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(((Chapeau)))

Afin de clôturer en beauté cette série d’articles concernant les interfaces graphiques, laissons-nous porter par l’implémentation d’une véritable application entièrement créée avec « wxWindows » : un archiveur multi-plateforme… Un tel outil permet le stockage compressé de plusieurs fichiers en un seul et unique gros fichier : « WinZip » n’a qu’à bien se tenir !

(((Texte)))

Depuis des lustres, archiver des données est devenu une nécessité dans bien des projets. Le stockage des ressources d’un programme (images, icônes, textes, etc.), la distribution d’un programme avec son décompresseur associé (les fameux « setup.exe » sous « Windows »), ou bien encore l’encodage volontaire des données protégeant l’accès, bien des choses intéressantes s’avèrent possibles avec un tel outil.
(((Image image_03_DevCpp.bmp : Dev-C++ est un environnement de développement complet))

 (((Inter)))

L’environnement de développement
Une fois n’est pas coutume, l’utilisation de la récente version 4.9.8.4 « Dev-C++ » va nous permettre la création du projet, élaboré en C++. Certes, ce dernier souffre encore de quelques défauts de jeunesse, mais son niveau actuel de maturité permet enfin la concrétisation de vrais projets. En effet, ces derniers mois ont été très fructueux ; de nombreuses librairies additionnelles sont devenues compatibles, et non des moindres : « DirectX 9 », « SDL », « FMOD », « ImageLib » (également connu sous le doux nom de « Devil ») ainsi que « wxWindows » !
(((Image image_02_packageManager.bmp : Le « Package Manager » permet de rajouter facilement une librairie à « Dev-C++ ».))

 (((Inter)))

Objectifs
Il est important, dès le départ de la conception d’une application, d’obtenir une idée claire et précise sur le résultat que l’on veut obtenir. Ainsi, le programme doit être capable d’effectuer les opérations de base sur la manipulation d’une archive : ajouter un nouveau fichier, supprimer un fichier déjà présent dans l’archive et extraire le contenu d’un fichier. Bien évidemment, le contenu d’une archive peut être chargé dans l’outil, mais également sauvegardé dans un gros fichier compressé, dans un chemin spécifié par l’utilisateur. Afin d’améliorer au maximum l’ergonomie de l’outil, l’implémentation d’une interface graphique affichant le chemin de tous les fichiers présents dans l’archive s’avère nécessaire. De plus, pour chacun de ces fichiers, des informations respectives doivent être affichées (taille compressée et originale). La sélection de un ou plusieurs fichiers de cette liste doit permettre d’effectuer des opérations (suppression ou extraction). Enfin, l’utilisateur doit être averti des opérations courantes par l’intermédiaire d’une barre de statut, situé au bas de la fenêtre. Le respect de ce petit cahier des charges décrit sur quelques lignes peut permettre d’éviter de graves erreurs de conception. En effet, cinq minutes de réflexion en début de projet valent toujours mieux qu’une demi-journée de travail perdue pour cause de mauvaises réflexions, ne pensez-vous pas ?

(((Image image_13_bcpClasses : Beaucoup de classes sont présentes avec « wxWindows ».))

(((Encadré : « Installation de « wxWindows » au sein de « Dev-C++ » »)))

L’installation de « wxWindows » peut s’avérer problématique si l’on n’y prend pas garde. « Dev-C++ » possède une fonction « WebUpdate » qui permet de télécharger gratuitement les dernières versions des librairies les plus répandues. Or, à l’heure où nous écrivons ces lignes, nous avons été incapable de recompiler un simple exemple avec une version de « wxWindows » téléchargée à partir de la fonctionnalité « WebUpdate ». Cependant, après quelques recherches sur certains forums spécialisés, nos recherches nous ont amenés sur une recompilation de « wxWindows » fonctionnelle. Il s’agit de la dernière version (2.4.2), que nous avons inséré sur notre CD-ROM.

L’installation de librairies avec « Dev-C++ » s’effectue par l’intermédiaire de fichiers « .DevPak ». Avant toute chose, « wxWindows » requiert une autre librairie, « ImageLib », également disponible sur notre CD-ROM. Pour procéder à son installation, allez dans « Outils » puis « Package Manager ». Installez « ImageLib.DevPak » à partir du menu « Package » / « Install Package.. », et procédez ensuite de même pour « wxWindows242.DevPak ». Voila, votre système est opérationnel ! Pour tester votre configuration, créez un nouveau projet « wxWindows » à partir du menu « Fichier » / « Nouveau » / « Projet... » et sélectionnez « GUI Toolkits » puis « wxWindows ». Apres avoir spécifié un répertoire, vous serez capable de compiler et exécuter le source !
(((Image image_11_webUpdate : « WebUpdate » est une fonctionnalité très intéressante.))

(((Image image_12_displayDoctor : « SciTech Display Doctor » utilise « wxWindows ».))

(((Inter)))

Création du projet
Une fois l’installation de « wxWindows » effectuée (voir encadré), le projet peut être commencé. Toute application créée avec « wxWindows » doit posséder une classe héritant de « wxApp ». Cette classe, nommée « Application » dans notre projet, représente le point d’entrée d’un programme « wxWindows ». Il n’est donc plus nécessaire de définir les fonctions « main » ou « WinMain » au sein de l’application. Les premières instructions du programme se trouvent ainsi placées dans la méthode « OnInit ». C’est justement à cet endroit que nous allons ordonner l’affichage de la fenêtre principale de notre interface graphique, dont nous avons nommé la classe « GUI ». Une instanciation de cette dernière suivie d’un appel à sa méthode héritée « Show » permet l’affichage visuel de notre fenêtre…
(((Listing)))

class Application : public wxApp

{

public:

virtual bool OnInit();

};

// Spécifier à « wxWindows » que la classe principale est Application

IMPLEMENT_APP(Application)
bool Application::OnInit()

{

// Créer une instance de l'interface graphique
GUI *gui = new GUI;

// L'afficher et la rendre active !

gui->Show(TRUE);

return TRUE;

}

(((Inter)))

Implémentation de l’interface graphique

Tout comme la classe « Application », la classe s’occupant de l’interface graphique doit hériter d’une classe de base, « wxFrame ». Cette dernière assure la gestion complète d’une fenêtre, dont la taille et la position peuvent être modifié, ou fixé (ce que par soucis de simplicité nous faisons). De nombreux contrôles peuvent être ajouté à la fenêtre, à une position et taille voulue. Seul un contrôle est nécessaire pour Archive(R) : une liste pour afficher les fichiers présents dans l’archive, recouvrant toute la fenêtre. Le contrôle « wxListCtrl » répond à nos besoins en permettant la gestion de lignes, avec la possibilité d’ajouter plusieurs colonnes à chacune d’elles. La première colonne sera celle du nom de fichier, la deuxième, sa taille compressée et enfin une troisième pour la taille originale du fichier. Pour cela, une nouvelle instance de « wxListCtrl » est effectué, dont les paramètres renseigne la fenêtre d’appartenance (notre classe « GUI »), avec un identifiant unique donné par nos soins, ainsi que la taille et la position. L’ajout d’une colonne se fait grâce à la méthode « InsertColumn », dont les paramètres sont l’indice, le nom, l’affichage centré ou non et la largeur. Concernant l’ajout de la barre de statut, cela se fait très intuitivement par l’intermédiaire de la fonction « CreateStatusBar », qui prend en paramètres le nombre de colonne, dont une seule est requise pour nos besoins. Enfin, le menu s’initialise par la classe « wxMenuBar », que l’on affecte à la fenêtre principale de l’application avec « SetMenuBar ». L’ajout de nouveaux éléments dans le menu s’effectue avec une instanciation de la classe « wxMenu », rajoutée au menu en faisant appel à la méthode « Append » de l’instance de « wxMenuBar ». Enfin, rajouter de nouveaux éléments à un menu est possible avec de nouveau un appel à la méthode « Append » sur une instance de « wxMenu ». Voila, c’est fini : notre fenêtre est initialisée ! Ayez un coup d’œil sur le listing ci-joint pour obtenir plus de détails sur la création de la fenêtre.
(((Listing)))
Exemple de la création de la fenêtre
#define FENETRE_LARGEUR 512

#define FENETRE_HAUTEUR 320
enum

{

// Identifiants des contrôles

ID_OUVRIR = wxID_HIGHEST+101,

ID_SAUVEGARDER = wxID_HIGHEST+102,

ID_AJOUTER = wxID_HIGHEST+103,

ID_SUPPRIMER = wxID_HIGHEST+104,

ID_EXTRAIRE = wxID_HIGHEST+105,

ID_EXTRAIRE_TOUT = wxID_HIGHEST+106,

ID_A_PROPOS = wxID_HIGHEST+107,

ID_QUITTER = wxID_HIGHEST+108,

ID_LISTE = wxID_HIGHEST+109
};
GUI::GUI()

{

Create(
(wxWindow *) NULL, // la fenêtre parente est le bureau (NULL)

ID_APPLICATION, // identifiant de la fenêtre

            
"Archive(R) ", // titre

wxPoint(-1, -1), // une position de -1;-1 laisse le système placer la fenêtre
wxSize(FENETRE_LARGEUR, FENETRE_HAUTEUR), // la taille de la fenêtre est fixe

wxDEFAULT_FRAME_STYLE & ~wxRESIZE_BORDER & ~wxRESIZE_BOX & ~wxMAXIMIZE_BOX, // indique une fenêtre fixe
"Archive(R)" // nom d'instance de la fenêtre
            ); 

            initialiserListe();

            initialiserMenu();

            CreateStatusBar(1);

}

void GUI::initialiserListe()

{

// Créer le contrôle "liste des fichiers"

m_liste = new wxListCtrl(
this, 

ID_LISTE, 

wxDefaultPosition, 

wxDefaultSize, 

wxLC_REPORT,

wxDefaultValidator, 

"liste");

// Ajouter les colonnes au contrôle, dont la somme des largeurs doit être inférieure à la largeur de la fenêtre, d’où les multiplications

wxListItem colonne; 

m_liste->InsertColumn(0, "fichier", wxLIST_FORMAT_CENTRE, (int) (FENETRE_LARGEUR*0.68f));

m_liste->InsertColumn(1, "compressé", wxLIST_FORMAT_CENTRE, (int) (FENETRE_LARGEUR*0.13f));

m_liste->InsertColumn(2, "original", wxLIST_FORMAT_CENTRE, (int) (FENETRE_LARGEUR*0.13f));

}

void GUI::initialiserMenu()

{

wxMenuBar *menuBar = new wxMenuBar;

// Menu Fichier

{

wxMenu *menuFichier = new wxMenu;

menuFichier->Append(ID_OUVRIR, "&Ouvrir archive..", "Ouvre l'archive");

menuFichier->Append(ID_SAUVEGARDER, "&Sauvegarder archive..", "Sauvegarde l'archive");

menuFichier->AppendSeparator();

menuFichier->Append(ID_AJOUTER, "&Ajouter fichier..", "Ajouter un/des fichier(s) dans l'archive");

menuFichier->Append(ID_SUPPRIMER, "&Supprimer fichier..", "Supprime un/des fichier(s) de l'archive");

menuFichier->AppendSeparator();

menuFichier->Append(ID_EXTRAIRE, "&Extraire fichier..", "Extrait un/des fichier(s) de l'archive");

menuFichier->Append(ID_EXTRAIRE_TOUT, "&Extraire tout..", "Extrait tous les fichiers de l'archive");

menuFichier->AppendSeparator();

menuFichier->Append(ID_QUITTER, "&Quitter", "Quitter le programme");

menuBar->Append(menuFichier, "&Fichier");

}

// Menu Aide

{

wxMenu *menuAide = new wxMenu;

menuAide->Append(ID_A_PROPOS, "A &Propos..", "Afficher des informations sur Archive(R)");

menuBar->Append(menuAide, "&Aide");

}

    
// Affecter le menu à l'application

   
 SetMenuBar(menuBar);

}
(((Image image_01_Archive(R).bmp : Archive(R) dispose d’une interface sobre mais efficace !))

(((Image image_08_forumDevC++ : Bien des problèmes peuvent se résoudre grâce au forum officiel de « Dev-C++ ».))

 (((Inter)))

Gestion des événements

Actuellement, aucune action n’est effectuée lorsque l’utilisateur clique sur « Ouvrir archive.. » dans le menu. Lors de cette opération, une méthode implémentée par nos soins devrait être appelée. Cela est rendu possible à partir d’une table d’événements permettant le lien entre un événement et une méthode :
(((Listing)))
BEGIN_EVENT_TABLE(GUI, wxFrame)

EVT_MENU(ID_OUVRIR, GUI::archiveOuvrir)

EVT_MENU(ID_SAUVEGARDER, GUI::archiveSauvegarder)

EVT_MENU(ID_AJOUTER, GUI::fichierAjouter)

EVT_MENU(ID_SUPPRIMER, GUI::fichierSupprimer)

EVT_MENU(ID_EXTRAIRE, GUI::fichierExtraire)

EVT_MENU(ID_EXTRAIRE_TOUT, GUI::fichierExtraireTout)

EVT_MENU(ID_A_PROPOS, GUI::archiveurAPropos)

EVT_MENU(ID_QUITTER, GUI::archiveurQuitter)

END_EVENT_TABLE()

void GUI::archiveOuvrir(wxCommandEvent &event) ;

void GUI:: archiveSauvegarder (wxCommandEvent &event);

// et ainsi de suite…

(((Inter)))

Indépendance de la gestion de l’archivage
La classe s’occupant de la gestion de l’archive est indépendante de l’interface graphique. Premier réflexe : utiliser une classe séparée. Certes, il est possible d’intégrer le traitement de l’archive directement au sein de l’interface, mais cela amènerait tôt ou tard à un source difficilement maintenable (un beau château de cartes qui ne demande qu’à tomber). Ainsi, essayez toujours dans vos programmes d’être le plus modulaire possible. Du coup, il deviendra possible par la suite de relire l’archive dans propres réalisations personnelles…

(((Image image_05_WinZip.bmp : Quoiqu’on en dise, le format .Zip est vieillissant.. Ah, les joies du marketing !))

(((Inter)))

Gestion du tableau de fichiers
Comme spécifié lors de l’écriture de notre cahier des charges, notre classe d’archivage (nommé tout logiquement « Archive »), implémente les fonctionnalités d’insertion, de recherche et de suppression. Cela ressemble à s’y méprendre à la gestion classique d’un tableau : profitons alors des fonctionnalités offertes par les « STL » (« Standard Template Library »). Ces dernières constituent une librairie additionnelle à tous les compilateurs C++ modernes permettant d’étendre le langage, avec l’énorme avantage d’être fiable et rapide. Le template « std ::vector » permet la gestion d’un tableau, avec un type d’éléments spécifié par l’utilisateur (voir encadré).
La seconde étape réside à décrire un fichier unitairement. Pour un fichier, il faut connaître son nom, sa taille originale et celle compressée, un pointeur vers le contenu du fichier en mémoire, et enfin, une information pour connaître son type de compression (données compressées, ou non). Pour cela, une structure « C » suffit pour contenir toutes ces données ; cette dernière sera donc utilisée dans notre tableau.
(((Image image_06_webSTL.bmp : Les « STL » disposent d’une large documentation sur le Net.))

(((Image image_07_progWorld.bmp : « ProgrammationWorld », un site francophone de d’information fiable.))

(((Encadré : « Exemple d’utilisation du template « std ::vector » »)))

void TestVector()

{

std::vector<int> tableau; // déclaration du tableau d’entiers
tableau.push_back(41); // insérer l’élément de valeur 41 (position 0)

tableau.push_back(-9); // insérer l’élément de valeur -9 (position 1)
tableau.push_back(34); // insérer l’élément de valeur 34 (position 2)

int moinsNeuf = tableau.at(1); // retrouver le deuxième élément (position 1)
// traverser le tableau

std::vector<int>::iterator iterateur;

iterateur = tableau.begin();    

while (iterateur != tableau.end())

{

int entier = iterateur;
iterateur++ ;
}

tableau.erase(1); // supprimer le deuxième élément (position 1)
tableau.clear() ; // vider le contenu du tableau
}
(((Image image_04_WinRar.bmp : WinRar, un archiveur de renommé))

(((Image image_09_compressHumour : Mauvaise méthode pour compresser des données !))

 (((Inter)))

Compression des données

« wxWindows » ne constitue pas uniquement une bibliothèque pour gérer des fenêtres, d’autres fonctionnalités généralistes sont également présentes. Ainsi, nous allons utiliser le service de compression proposé par « wxWindows », reposant sur la célèbre librairie open-source « zlib ». La tâche de compression et de décompression s’opère à travers les flux (« streams » en anglais). Derrière ce nom se cache un mécanisme fort utile s’occupant de la conversion un tampon « source » vers un tampon « destination ». Ces tampons peuvent être de natures différentes : stocké dans la mémoire, de manière compressée ou non, cryptée ou non, dans un fichier, par un accès réseau… bref, tout ce qui peut représenter un flux de données. Ainsi, la compression d’un fichier peut s’effectuer en spécifiant un flux de sortie vers un fichier temporaire stocké sur le disque dur (« wxFileOutputStream »), auquel on y ajoute le filtre de compression (« wxZlibOutputStream »). La décompression se fera en appliquant le même principe en sens inverse (« wxFileInputStream » et « wxZlibInputStream »). Il n’est pas apparu possible d’utiliser les flux directement en mémoire, probablement à cause de certaines restrictions imputées a « zlib »…
(((Image image_10_aboutDevCpp : « Dev-C++ » est devenu enfin mature !))

(((Inter)))

Archivage

A présent, le contenu de l’archive est en mémoire, présente sous la forme d’un tableau de fichiers compressés. L’écriture de l’archive dans un fichier est une opération simple, en passant par les célèbres fonctions standards « fopen », « fwrite » et « fclose ». Le nombre d’éléments est la première information stockée. Ensuite, pour chaque élément, il faut écrire la structure « C » correspondante directement dans le fichier, puis, le contenu de ce dernier (qui est actuellement compressé en mémoire). La relecture d’une archive se fait en sens inverse, l’algorithme est quasiment identique, exceptée l’utilisation de la fonction standard « fread ».
(((Conclusion)))

Perspectives

Les sources de Archive(R) se trouve sur le CD-ROM associé à ce magazine. De nombreux points importants à tout développeur ont été abordés dans cet article : de la programmation objet à petite dose, une utilisation d’une librairie interfacé autour d’un environnement de développement complet (au final, ce n’est pas tant l’utilisation de « wxWindows » qui importe, mais la manière dont nous y sommes parvenu), et même une brève utilisation des « STL » ! Libre à vous de rajouter de plus amples fonctionnalités à ce programme, avec l’insertion d’un nouveau fichier directement dans l’archive et non en mémoire, un contrôle « checksum » CRC32 (pour vérifier l’intégralité d’un fichier dans l’archive), ou bien encore une barre de progression indiquant l’état d’avancement de l’écriture de l’archive… les idées ne manquent pas !
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