helg Vd Manuel utilisateur
Haute Ecole d'Ingénierie et de Gestion
du Canton de Vaud

Haute Ecole d’'Ingénierie et de Gestion du Canton de€aud

heig-vd

Département des Technologies de I'Information dadeéommunication

Travail de diplome

TinyBuilder
Editeur C/CPP

Manuel utilisateur

Professeur : Jean Pierre Molliet
Réaliser par: Boesch Pierre
Makrem Mahjoub

Yverdon-les-Bains, le 17/12/2008



he|8 Vd Manuel d'utilisateur Boesch Pierre & Makrem Mahjoub

Haute Ecole d'Ingénierie et de Gestion
du Canton de Vaud

Table des matieres

R | 11 0T (B o 1o OO RPPPPUTRRRTPPRRR 3
P VAU = o 1= 1= - 1L 3
G T Y/ o o 1] 1RSSR 4
3.1 EXplorateur des fIChIEIS : ......e e 4
G 200 00t R VU T o o ][] S 4
3.1.2  VUE fIChIEIS @XIEIMES ...ttt e e e e e e e e e e e eeeeeeeeeeeeeneees 5
72 © 1 0T | 1= =T 1o o USRS 6
3.3 ONQGIEt BUIIAET =i e e e e e e e e e e e e e e e e e e e eeeeeaeene 7
3.3.1  Palette deS WIAQELS & ...coceieeeeeieee et eeeeeee e e s e e e e e e e e e e e e e e e as 8
4 Manipulation deS WIAQETS :.....ccooii i e e e e e e e e e e e eeeeeeeees 10
4.1 Déplacement d'un WIQEL & .....ccoiiiiiiieeeee e 10
4.2 Redimensionner [ WIdget : .......coo oo 10
4.3 Changer 1a longUEUr WIHGQET ..........uu s e e e e e e e e e e ettt e e e eeeee e e e e e eaeaaes 10
4.4 Changer la hauteur WIAQET ......ccooii e et e e ee e e e e e e eeeaneees 11
4.5  ParametreS WIQET ©....uuuueiiiiiiii e e e et s s e e e e e e e e e e e e e eeeeeasaeesnnnnnsesnssnnn e eeas 11
4.6 Changement de I'identifiCateur...........ooi i 13
A S T o] o ¢ 0 L=T 0T V1 o o = P 14
4.8 ONglet COMPILALION & ... 15
4.9 Barre 08 MEBNU & ..ottt e e e e e et ettt e e e et e e e e e e e bbb bbb b e e e e e 15
4.10  RACCOUICIS fICNIBIS ...t ceeemm e e 17
I R = &= Lot ot o 10| o] S0 ] (0] [ £ 18
4.12  RACCOUICIS COMPIALION ..ceiiiiiiiiiiiiieseeeeeeeee e e e e e e e e e 18
5 FONCHONNAITES ..ottt sttt ettt e e e e e e e e e e e e s s e e et e e e e e e aeeeeeeeaanans 19
5.1 Création d’'un NOUVEAU PrOJEL & .iiieieiiiieeeeeeeeeeesessseeiineeeaeeseeeeeeeeeeeeeseseeeesssennneees 19
I O T\ = T4 (0T =30 MU ] (0] (=] PR 24
TG Y- 1WAV =To b= T 0 (o o] (o] =] PR 25
o S © T 1o 1S3 o] o] =3 26
I T OCo 10 ] o1 (=T o VT o T o] (0] =] ST 28
5.6 EXEcuter I'appliCation :........ooiiiiiiiiiiiiiee e e e e e e e 28
5.7 RECUPEration UES EITEUIS :....cceeeii i ot e e e eeeeeaeaessssssssnsssnesessesaeeeaassssssasnnnnnns 28
5.8 BONjouUr tOUL 1€ MONME & ....ueieiiiii i e e s 30
6 Création d’une CAICUIALIICE : ... ..uuuieiiit e et e e e e e e e e e aaeeeeaeeas 32

2/43



he|8 Vd Manuel d'utilisateur Boesch Pierre & Makrem Mahjoub

Haute Ecole d'Ingénierie et de Gestion
du Canton de Vaud

1 Introduction :

Afin d’aider les utilisateurs a mieux comprendretraoapplication, nous avons réalisé ce
document qui contient une explication détailléesde utilisation. Dans le cadre des projets des
diplémes, nous avons choisi de réaliser un outilcdmtion d’interface utilisateur pour des

développeurs débutants.

2 Vue générale :

Notre éditeur s’adresse a des utilisateurs délsjtamtoit &tre simple d’utilisation et intuitif jpio
limplémentation des applications. Ce défi se repsgrtout sur interface graphique qui doit étre
bien congu avec une automatisation des plupart$othesionnalités. Il est important de pouvoir
creer des interfaces utilisateurs facilement, mdaut aussi que I'utilisateur puisse réaliser des
applications utiles.

Fichier Outils Projet Builder Aide
o D < % w ) G

Projet | Fichiers Edition Compilation | Builder %

-

IRk

|N;A Parametres | Wwidgets Espace de travail

Type projet INIA— o e
=
Les boutans

=il 2] =)

Les textes

==l

Les entiers

2=l

Les réels

d=

Les menus

=

Figure 1 : Interface utilisateur de TinyBuilde.
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3 Modules:

3.1 Explorateur des fichiers :

TinyBuilder permet une gestion avancée des fiche¢rdes projets. Vous avez la possibilité de
gérer des fichiers dans un projet tbXML ou tout @ement d’'ouvrir et d’éditer des fichiers
externes.

Dans I'état initial, aucun projet n’est créé pafadé. Vous avez la possibilité d'utiliser le Buitde
avec toute liberté sauf la compilation, ou il fatder un projet.

3.1.1 Vue projet :
Cette vue nous renseigne sur les données du gxgjes y trouvons le nom du projet, son type

(tbXML, CPP) ainsi que la liste des fichiers quitsmive dans le projet. Dans la figure 2, nous
n'avons pas de projet ouvert ou crée alors il bffita valeur par défaut « N/A ».

F'rujet_ Fichiers

M4,

Type projet (M

Figure 2 : Explorateur du projet.
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3.1.2 Vue fichiers externes :

.............................

Figure 3 : Explorateur des fichiers.
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3.2 Onglet édition :

Cet onglet permet d’éditer des fichiers textes. /pauvez ouvrir et éditer tout type de fichier
texte. La plupart des touches raccourcis du clafgat+c ; ctrl+v) fonctionne normalement
comme un éditeur de texte normal. Mais cet éditeste tres minimaliste et n'offre pas toutes
les fonctionnalités.

Edition  Compilation  Builder

calculatrice cpp

M1 TinyBuilder 1.0.0 2008

*Ce fichier est generer 3 |'aide de ['outil
*TinyGeneratar qui fait partie de TinyBuilder
*Ce fichier est le resultat d'une création d'une
*interface utisateur a 'aide de cet éditeur.
*Toutes les fonctions gui existent dans ce
*fichier sont impleemtnes dans la TinyLik

i

Hla librairie TimyLik
#include <tinylib b=

M Fonction principale :

* cette méthode contient le caode CRP de

*'interface utilisateur.

2

int main(int arge,char *argy(]) I

HREsultat des fonctions.
int resultat;

{
resultat = creerwidget"Fenetre” Fenetre 0,0 615 554 "Espace de travail");

fappliquer la police au widget
resultat = police("Fenetre” "Times");

MAppliquer la police au widget
resultat = taillePolice("Fenetre", 147;

HAfficher les widgets
montrer"Fenetre");

i
return lancerBouclePrincipalel);

Figure 4 : Onglet éditeur des fichiers textes.
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3.3 Onglet Builder :

Cette interface est I'espace de travail pour latopé des interfaces utilisateurs. Nous avons ici
un espace qui contient la création et le déplanerdes widgets. Nous avons également la
possibilité de sauvegarder les interfaces utiligateréé a I'aide du Builder.

Nous pourrons manipuler les widgets a I'aide dedaris ou a partir de I'onglet parametre. Le
Builder met a disposition les parametres les ptusants.

Edition | Compilation | Bullder:

Farametres | Widgets
Les groupes

ol

Les holUtons

S22 5

Les textes

s [l

Les entiers

= =

Les réels

=] =

LES menus

5

Espace de travall

Figure 5 : Onglet Builder
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3.3.1 Palette des widgets :

Dans cette palette, nous trouvons les widgets qQus pourrons ajouter dans I'espace de travail
pour construire nos interfaces utilisateurs. Pgoutar un widget dans la fenétre principale, |l
suffit de cliquer sur le bouton du type de widgeti.

Il faut se référer au rapport pour une meilleurmpréhension des widgets. Ce gu'il faut savoir
de ses widgets gu’elles se devisent en deux gralgrés

1. Widget simple : Ce sont les boutons, les texteseldiers et les réels. Ce type de widget
ne peut pas contenir d’autre widget.

2. Widget Groupe : Ce sont les widgets qui peuventeron d’autres widgets. IllIs nous
permettent aussi la mise en page des widgets ddesétre.

Parame&ea Widgets

Les groupes

2l

Les houtons

B R

Les textes

=] =] 1

Les entiers

=1 x|

Les reels

= =

Les menus

3

Figure 6 : Palette des widgets dans I'onglet Builde

8/43



heig-vd

Manuel d'utilisateur Boesch Pierre & Makrem Mahjoub

Haute Ecole d'Ingénierie et de Gestion
du Canton de Vaud

o

L

| <

l'-“:

I

i

—E|

il

L

In

Groupe : ce widget peut contenir d’autres widgesssuppression,
redimensionnement ou le déplacement de ce widgegreeite sur tous ses enfants.
Ce widget est utile pour regrouper un ensembleidget’ dans un méme ensemble.

Bouton : c’est le widget bouton classique. Nousrgms |'utiliser pour le lancement
un évenement

Bouton a coche : Ce widget permet de proposer aix éhl'utilisateur qu’il peut ou
pas cocher.

Bouton a radio : Ce bouton permet de proposeartgigateur un choix qu’il peut
cocher ou pas.

Bouton a répétions : Ce bouton permet d’exécuteaddons tant qu'il est pressé.

Entrée texte : ce widget permet a l'utilisateumtié un texte sur une ligne.

Sortie : ce widget permet d’afficher un texte.’#st pas éditable par l'utilisateur.

Entrée texte multi ligne : ce widget permet a lisiéiteur d’enter un texte sur
plusieurs lignes.

Sortie : ce widget permet d’afficher un texte ssgeurs lignes. Il n’est pas éditable
par l'utilisateur.

Entrée entier : ce widget permet a I'utilisatewgrdrer un nombre.

Sortie entier : ce widget permet d’afficher un noenth.’utilisateur ne pourra pas la
modifier.

Entrée réel : ce widget permet a l'utilisateur disis un nombre réel.

Sortie Réel : ce widget permet d’afficher des vedegels.
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4 Manipulation des widgets :

TinyBuiler met a disposition un systeme de manipoitedes widgets tres souple. Nous pourrons
ajouter et déplacer les widgets a notre guise.

La manipulation des widgets est une fonctionnaiitégportante du Builder. Nous l'avons
amelioré au fur et a mesure que l'implémentatioa.plus grande difficulté, était de comment
faire pour savoir les limites d’un widget, finalembenous avons trouvé les options nécessaires
telles que : le changement du curseur de souripayuiet une manipulation aisée des widgets.

4.1 Déplacement d’'un widget :

Pour déplacer un widget, il suffit de placer lesaur de la souris sur le widget en question, en
cliquant sur le bouton gauche de la souris, nousrpos déplacer le widget sélectionné.

0

Figure 7 : Déplacement widget (curseur croix)
4.2 Redimensionner le widget :

Pour redimensionner un widget, il faut le séleatiemavec la souris en se placant sur 'onglet en
bas a droite et se déplacer vers le bas pour agrahén haut pour baisser la taille du widget.

Figure 8 : redimensionner le widget

4.3 Changer la longueur widget

De la méme maniére que le redimensionnement, irfaistiplacer le curseur a droite du widget.
En déplacant le curseur vers la droite pour augend@fargueur et vers la gauche pour la
diminuer.

5

Figure 9 : Modifier la longueur du widget
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4.4 Changer la hauteur widget

Pour changer la hauteur du widget, il faut pldeaurseur en bas du widget et le déplacer vers
le bas pour augmenter le largueur et vers le hawt |p contraire.

—

Figure 10 : modifier la hauteur du widget.

4.5 Paramétres widget :

Cet onglet nous donne accés a un grand nombréiaiggour personnaliser les widgets et les
interfaces utilisateurs.

Info| Code Style

Type |Fenetre
L |Fenetre
Label ﬁace de travail

%[0 y|0

h|55-£1 HE15

Figure 11 : Fenétre des parametres de widget

1. Onglet info : Dans cet onglet, nous avons la pdgsillle personnaliser les informations
essentielles sur notre widget. Nous y trouvoncéEsdonnées ainsi que les dimensions.
Nous avons aussi les identificateurs du widgetitel I'identificateur et le label. Ce type
de widget va nous renseigner sur le type de widgkdctionné a partir de la fenétre
principale.
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2. Onglet code : Dans cet onglet, nous avons la pdissit’entrer le code source qui sera
exécuter lors d'un cligue de souris par exemple.usNdrouvons aussi le code
d’initialisation de chaque widget. Celui-ci va se l'initialisation du widget, le contenu
par exemple.

Editer |

Caode dinitialisation
HCode d'initilisation ici.

Editer |

Code

#include =vector:
Lsing std:wectar,

wector<int= pile;

Figure 12 : Onglet gestion des codes sources.

Remarque :

La gestion du code source dans la fenétre prireigst un peu spéciale. Le code d'initialisation
va étre transformé en une fonction qui sera exéceiédébut d’application. Cette partie va étre
utile pour linitialisation des données avant Iddéd’utilisation de I'application.

La deuxieme partie du code va servir a ajouterdéetarations globales. Par exemple, pour la
déclaration d’une variable globale, nous devorjsiiter dans cette partie.

Dans cet onglet, nous avons ajouté dernieremennt lo@utons qui permettent d’ouvrir une
nouvelle fenétre d’édition du code source. Cettéiframtion est trés importante, car elle va nous
permettre d’éditer le code source dans une plusdgranterface.

Il y a une autre chose a savoir concernant lagestténement des boutons. Lorsqu’on clique
sur le bouton, nous avons deux évenements, le b@steen bas ensuite en haut. Pour que le
bouton n’exécute pas votre code deux fois, il fgotter le code ci-dessous.

if (etatBouton())
return;

Figure 13 : code pour la gestion du bouton.
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3. Onglet style : Cet onglet nous donne la possihilééersonnaliser le style de police ainsi
gue la taille. Nous avons aussi la possibilité ees@nnaliser des couleurs.

Fonts | ¥

Ta%e|
label

Couleur label

Cauleur fond

Figure 14 : L'onglet pour le paramétrage du stylielget.

Nouveauté : Cette option est ajoutée dernieremeamt dinyBuilder. Elle nous permet de
changer la position du label d’'un widget. Il fatiqaer sur les fleches pour mettre le label dans
une position voulue.

Figure 15 : position du label du widget.

4.6 Changement de l'identificateur

L’identificateur d’'un widget, est une informatio$ importante, car elle va nous permettre
d’accéder au widget partout dans notre application.

Exemple :

Lorsqu’on ajoute un bouton a linterface utilisateila par défaut un identificateur « BoutonO »,
le deuxieme aura comme identificateur « Boutoni airesi de suite...
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Remarque :

Il est préférable de changer les identificateunsdgdaut, car lors de la réouverture d’'un projet
existant, les identificateurs s’ajoutent par défemmme ci-dessus, ce qui peut provoquer des
conflits.

Scénarios :

Les identificateurs se font de la méme manierersal il est préférable de changer les
identificateurs pour éviter les conflits.

Parametres ‘Widgets “§

Info Code | Style

Type [Bouton

D ([Boutono
Label

x|20 e

nfgo Ifsz

Figure 16 : ajouter un bouton dans I'espace du &iav

4.7 Supprimer un widget

Vous pouvez supprimer un widget en sélectionnaapptiyer sur les touches « ctrl+del » ou
bien a partir de la barre de menu.

QL.
| Sauvengarder

Supprimer widget courant k Ctri+Delete
Supprimer tous les widgets Shift+Ctrl+Delete

Figure 17 : Supprimer le widget courant.
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4.8 Onglet compilation :

Dans cet onglet, nous trouvons les messages ré&sugépuis le compilateur. Selon la
configuration du projet (tbXML, CPP), nous avong wompilation différente.

Lorsqu’on lance la compilation, TinyBuilder sauaede I'interface utilisateur et génere le code

source. Nous avons laissé un commentaire qui afficlvidget en cours de traitement lors de
génération du code source.

Edition Compilation  Builder

setpath.bat & tinygenerator.exe -c "Di/googlecodefinybuilder.0.0/Examples/calculatricescalculatrice thiML" -0 "Diigoogle
lecture du fichier: "Do/googlecodedinybuildert 0. 0/Examples/calculatrice/calculatrice thxhL"

generation du fichier: "D:/googlecodetinybuildert .0 .0/Examplesicalculatrice/calculatrice.cpp”

Le widget en cours | Fenetre

Compilation termifée

Figure 18 : Onglet compilation projet dans TinyRlat

49 Barrede menu:

La barre de menu va nous permettre d’exécuteratesionnalités de TinyBuilder. Nous allons
expliquer brievement le but de chaque rubrique.

Fichier Outils Projet  Builder

Figure 19 : barre de menu de TinyBuilder

1. Fichier :

PEissll=l Outils  Proji

Nouveau Chrl+

Ciuvrir Ctrigo

Sauvegarder Ctr+0 [

Fermer Ctri+E

GQuitter Ctri+ |

Figure 20 : Le sous-menu Fichier.

a. Nouveau : création d’'un nouveau fichier texte
b. Ouvrir : Ouvrir un fichier texte dans I'éditeur
c. Sauvegarder : Sauvegarder un fichier texte ddjguigeur du code source
d. Fermer : Fermer le fichier courant de I'éditeus fiehiers
e. Quitter : Quitter I'application
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2. Outils :

BUEEN Frojet Builder A
Compser Fg

Executer F10
EENEerer code source

Figure 21 : La rubrique outils de la barre de menu

a. Compiler : Compiler le projet courant (il faut’gn projet soit cree)
b. Exécuter : Exécuter le programme qui est dapsdget
c. Générer code source : Génération du code souradiagun fichier toXML. Il
existe deux issues pour cette fonctionnalité, tesiv
i. Un projet est ouvert : Le code générer est celdiahier toXML du
projet.
ii. Aucun projet : Une boite de dialogue s’ouvre podemander a
I'utilisateur de donner le fichier tbXML.

3. Projet:

Builder  Aide

creer Nouveau projet
DLrie LN projet...
® Sauvegarder projet
Dptions du projet

Figure 22 : la rubrique projet

Créer nouveau projet : création d’'un nouveau proje

Ouvrir un projet : ouvrir un projet enregistré damsfichier XML
Sauvegarder projet : sauvegarder un projet

Options du projet . édition des options du projet

apop
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4. Builder :
Aide
Du?i'ir...
' Sauvegarder
T Supprimer widget courant Ctri+Delete
supprimer tous les widgets Shift+Ctri+Delete
Figure 23 : I'onglet builder de la barre de menu
a. Ouvrir ... : ouvrir une interface utilisateur depuis feshXML
b. Sauvegarder : sauvegarder l'interface dansalnefi XML
c. Supprimer widget courant : supprimer le widgetranil
d. Supprimer tous les widgets : supprimer tous lekyets.

4.10 Raccourcis fichiers

4

R

Figure 24 : Les raccourcis des fichiers

L.!-d
Création d’un nouveau fichier texte

Ouvrir un fichier texte dans I'éditeur

Sauvegarder un fichier texte depuis I'éditeur ddecsource

SR

+ Sauvegarder tous fichiers.

4
Fermer le fichier courant de I'éditeur de fighie
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4.11 Raccourcis projets

Les raccourcis ci-dessous vont nous permettre i gés projets. Nous allons vous décrire
brievement les fonctionnalités de mise a dispasitio

4 = _,l'
L e

i

Lk

Figure 25 : les raccourcis de la gestion du projet.

Création d’un nouveau projet

#. Ouverture d'un projet

Sauvegarder le projet courant

“~." Editer les options du projet

4.12 Raccourcis compilation

Figure 26 : Raccourci de compilation
Compiler le projet courant

Exécuter le programme du projet
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5 Fonctionnalités :

5.1 Création d’un nouveau projet :

Cette fonctionnalité permet de créer un nouveajepriélle est possible depuis la barre de menu
ou bien du raccourci des projets.

Ve - y - - "I
» Demande de création d’'un nouveau projet : depuisutee de menu ou le raccoug ,
nous pourrons lancer la procédure de création auveau projet.

Mouveau Projet

Fepertoire
[

Horm
| Type projet | thxhL |

Fichier

Options de compilation
Fpipe -02

Options de linkage
Hitinyli

ErERr proiet Annuler

Figuré 27 : La boite de dialogue de création d’wumeau projet.
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* Remplir le formulaire de création d’un nouveau ptoj
a. Sélection du répertoire du projet :

Il faut commencer par choisir un répertoire poyprgiet. Il faut cliquer sur le
bouton « ... » (voir figure 16, emplacement du curs®uris) pour choisir un
répertoire pour votre projet. Vous avez la posisibdussi de créer de nouveaux
répertoires (voir b.).

Mouveau Projet

Repertoire

Mo
| Type projet | th=mL ﬂ

Fichier

Options de compilation
Fpipe -02

Options de linkage
Htirylib

Annuler

Figure 28 : sélection du répertoire du projet
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b. Création d’un nouveau répertoire :

Il faut cliquer sur le bouton « + » (voir figure,l@mplacement curseur) et une
nouvelle fenétre sera ouverte pour vous demandesrtedu répertoire a créer (voir
figure 18).

Il faut sélectionner le répertoire apparent poéecie répertoire dans celui-ci.

Choix du repertoire du projet

Show:. |AII Files (™) | Favorites |

o

.svn/

bac/
calculatrice/
projet/

v Presieu
| | | |
Filename: | O:/googlecodeftinybuilder! 0.0/Examples!

] Cancel

Figure 29 : création d’'un nouveau répertoire
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Choix du repertoire du projet

Show: | All Files (%)

ol

4 |-svn/
bac/ _
calculatr 9 Mew Directory?
projet/ . ||

f DP{M Cancel |

W Preview

l | l l
Filename: | D:/googlecodestinyhuildert 0.0/Examples/

] Cancel

Figure 30 : Saisie du nom de répertoire a créer.

Nous avons besoin d’entrer le nom de répertoirgarcCliquer sur « ok » pour valider la
création du répertoire.

9 Mew Directory?

|t:n:|r'|j|:|ur1

Ok | Cancel|

Figure 31 : Saisie du nom'répertoire. Suite.
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c. Saisie du nom du projet : sous le nom du projéaut taper un nom de projet
(voir figure 20).

Mouveau Projet

Repertoire

|D:fguuglen:udemnyt:uuiIder1 .0.0/Examples/bonjour/
Mam

|Ei|:|nj|:|ur1 % Type projet |thixmL ﬂ
Fichier

|D:fguuglen:udemnyt:uuiIder1 0.0/Examples/bonjour/Bonjour xml

Options de compilation
pipe -0z

Options de linkage
Htinylib

Creer projet Annuler

Figure 32 : Création d’'un nouveau projet. Suite.

d. Type du projet : Nous avons la possibilité de coiey projets de type tbXML,
c'est-a-dire avec une interface utilisateur coitstiavec TinyBuilder ou bien un
projet CPP.

Type projet
CPP

Figure 33 : type de projet TinyBuilder
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e. Valider ou annuler :
i. Validation de la création : appuyer sur le boutd@réer projet ».
ii. Annuler la procédure de création de projet.

Le reste des options se met automatiquement. Naursanaintenant créé un projet et nous
pourrons modéliser notre interface utilisateuy. & un fichier toXML qui existe par défaut mais
il ne contient aucun widget.

Projet | Fichiers

bonjour

Type projet [thxmL

bonjour tmL

Figure 34 : Un nouveau projet

5.2 Ouverture d’un projet

Cette fonctionnalité consiste a I'ouverture d’unjpt déja enregistré sur le disque. Les fichiers
des sauvegardes des fichiers TinyBuilder sontidbgefs XML. lls contiennent les informations
nécessaires a la réouverture du projet.

Vous pouvez ouvrir le projet depuis la barre de m@oir figure 23) ou par le boutod ™ de la
liste des raccourcis projet.

=aal=s Builder  Aide
creer Mowveau projet
O |_:&.i.{r-'i'r'" U projet. .
T Dauvegarder projet
Options du projet

Figure 35 : Ouverture d’'un projet tbXML
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Apres la demande d’ouverture d’un projet, une boéelialogue vous demande de choisir le
projet & ouvrir (voir figure 24).

Fichier du projet

X

Show: | All Files (%) ¥| Favorites | &

o

hianjour.cpp
bionjour . exe
bionjour.o
bianjour thhl
bianjour xml

W Presiem

AL ELG R fgooglecodedginybuildert .0 .0fE<amplesfbonjour

] Cancel

Figure 36 : ouverture d’'un projet tbXML

Il faut sélectionner le fichier XML qui contientdelonnées d’un projet. Dans notre cas c’'est le
fichier « bonjour.xml » qui contient les informat®du projet.

5.3 Sauvegarder projet

Lors de la sauvegarde d’un projet, TinyBuilder ssgarde tous les fichiers du projet ainsi que le
fichier utilisateur. Elle est lancée a partir ddéare de menu (voir figure 25) et en cliquant sur

le raccourci.

min=d Builder  Aide
creer Mouveau projet |
CILFiE U projet..

Figure 37 : sauvegarder projet
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5.4 Options projet

En cliquant sur les options du projet depuis ladde menu (voir figure 26) ou le

FES N .
raccourci==", nous pourrons changer les parametres du projet.

B Options du Projet

Maom du projet Nam executahle
|t:u:|nj|:|ur1 bonjour

Options de cormpilation
-pipe -02

Options de linkage
tinylit

Fichiers

Ajouter Supprimer

]2 Annuler

Figure 38 : Options du projet
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*  Nom du projet : Changer le nom du projet

* Nom exécutable : Changer le nom de I'exécutable

* Options de compilation : Parametres de compilation

» Options de linkage : Paramétres de liaisonsdera compilation
» Liste des fichiers . La liste des fichiers qumf partie du projet

a. Ajouter : ce bouton nous permet d’ajouter un ficlaie projet. Lorsqu’on clique
dessus, une boite de dialogue nous permet deiséleet le fichier a ajouter.

Mom du projet Mom executable :
, , Espace de travail
|b|:|nJ|:|ur bionjour

Options de comy

Ajouter fichier au projet

pipe -02
Show: [All Files () ~| Favorites | &
Options de linka
Htinylib ]
honjour.cpp
Fichiers bonjour gxe
bionjour.o
honjour thxmL
banjour xmil
|
W Prewview
| | | | |
Filename: | oglecodestimdiuildert . 0.0/Examples/onjoursbonjour.cpp
oK | cancel

OK Annuler |

Figure 39 : Ajouter un fichier au projet courant

b. Supprimer : Ce bouton nous permet de supprimerchref du projet courant. II
faut le sélectionner depuis la liste des fichiersuite cliquer sur le bouton
« supprimer » et enfin valider avec « ok ».
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5.5 Compiler un projet :

Cette fonctionnalité permet de compiler un projietyBuilder. Il faut avoir un projet déja créé

pour que la compilation se réalise correctemersuffit de cliquer sur le raccourcli~~ depuis
la liste des raccourcis compilation, a partir dedare de menu, ou en appuyant sur la touche
« F9 » de votre clavier.

WINiEN Projet  Builder

Executer ! F10

T GEenérer code source

Figure 40 : compilation du projet.

Edition  Compilation | Builder

setpath.bat & tinygenerator.exe -c "D:/googlecodetinybuilder1.0.0/Examples/calculatrice/calculatrice thixML" -0 "Di/google
lecture du fichier: "Do/googlecodetinybuiidert 0. 0/Examples/calculatrice/calculatrice thixmL"

generation du fichier: "D:/googlecodefinybuildert 0. 0/Examples/calculatrice/calculatrice .cpp”

Le widget en cours : Fenetre

Compilation termifee

Figure 41 : un exemple de compilation d'un projet.

5.6 Exécuter I'application :

Les projets compilés peuvent étre exécuté direatedepuis TinyBuilder. Il suffit de cliquer sur
le raccourci exécure—, & partir de la barre de menu « Outils/Exécuten n appuyant sur la
touche « F10 » de votre clavier.

5.7 Récupération des erreurs :

Nous avons mis en place un systeme qui récupeegriesrs depuis la console de message du
compilateur, dans le but de retrouver dans ledichource : le ou les erreurs.

Nous allons ajouter une erreur dans le code et famesune démonstration de cette
fonctionnalité. Nous allons ouvrir un projet testrgroduire du texte dans le code d'initialisation
de la widget.
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Edition Compilation : Builder:

Parametres Vvidgets

Info | Code  Style

Code d'initialisation
HCode dinitilisation ici.
ERREUR

Code
fitaper votre code ici.

Figure 42 : introduction d’'une erreur dans le code

Apres la compilation du projet, voici le résultat :

Edition | Compilation: Builder

setpath.bat & timygenerator.exe -¢ "Dofgooglecodestinybuilder1 .0.0/Examplesfbonjoursbonjour thML" -0 "Diigooglecodedti

lecture du fichier: "D:/googlecodeftinyuildert.0.0/Examples/Aonjoursbonjour thxmL"
generation du fichier: "D:/googlecodedtinytuildert .0.0/Examples/bonjour/bonjour.cpp®
Le widget en cours | Fenetre

Le widget en cours @ Bouton

Di/googlecodeftimybuildert .0 D/Examples/onjour/bonjour.cpp: In function ™oid Bouton1_init()"
D:/googlecodetinybuildert.0.0/Examples/bonjoursbonjour.cpp: 28: error: "ERREUR' undeclared (first use this function)
D/googlecodetinybuildert .0.0/Examples/bonjoursbonjour cpp: 28: error: (Each undeclared identifier is reported anly once
D:/googlecodedinybuilder? .0.0/Examples/bonjour/bonjour.cpp:28: error: expected ™' before '} token

0++.exe; D/googlecodetimdduildert .0.0/Examples/bonjour/bonjour.o; No such file or directory

Compilation terminee

Figure 43 : Message d’erreurs du compilateur.

Si nous voulons savoir ou est ce qu’elle est dafistier source, il suffit de cliquer sur la ligne
dans I'onglet compilation, ainsi TinyBuilder va eélionner la ligne en question.
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Edit'g Compilation  Builder

bonjciur cpp

 Code source initialisation du widget Bouton 1

i)

void Bouton1_init()
widgetCourant("Bouton1"y;
HCode dinitilisation ici.
ERREUR

h

Figure 44 : sélection de I'erreur dans le fichiensce.

5.8 Bonjour tout le monde :

Nous allons créer une petite application qui pemeatécupérer une chaine de caractéres depuis
une entrée texte, et l'afficher dans une sortigetdrrsqu’on clique sur un bouton.

Nous allons commencer par mettre les widgets dasggdce de travalil. Il faut ajouter a la fenétre
principale un bouton et deux entrées textes.

A partir de la palette des widgets, cliquer suvdeton.

Les boutons

2=l

Les textes
Figure 45 : Ajouter un bouton a la fenétre prindipa

Un bouton va s’ajouter dans la fenétre principaie gous pouvez déplacer comme vous le
souhaitez.
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Espace de travail

Figure 46 : Ajouter bouton a la fenétre principale
Il faut faire la méme chose avec les autres widgeésnous avons besoin.

Maintenant, nous avons fini la construction de eaiterface utilisateur et voici le résultat :

de L]
Fichier Outils Projet  Builder
- i i x &P r
Helde « el w9 o #E ©
Projet. Fichiers Edition| Compllation | Bullder
|b0nj0ur Parametres | widgets Espace de travail
. nfa. coce | Style ’— ’—
Type projet [thxhl & ty Afficher
hanjour.cpp Type [Fenetre
baonjour thixmML
1D [Fenetre
Lahel ﬁace de travail
®|0 y |0
h {354 I|E15 %
Gestion du menu
Ajouter | Modifier
Menu
Ajouter
1
o Ty

Figure 47 : Interface utilisateur de I'exemple
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Nous allons ajouter le code source nécessairequqier le contenu de I'entrée texte et I'afficher
dans la sortie texte.

/[taper votre code ici.

char buffer [512];
getTexte("EntreeTexteQ",buffer);
setTexte("SortieTexte0", buffer);

Figure 48 : code du bouton

Dans ce cas, nous avons deux fonctions : la prerge&tiT exte() qui va lire le contenu de la
premiéere widget, et la deuxiéme qui va copier leteou dans la sortie texte.

Edition Compilation | Builder

Parametres | Widgets Espace de travail

Inro | LO0e; Style

Afficher

Caode d'initialisation
#Code d'initilisation ici.

Code

Mtaper votre code ici.

char buffer [212];
getTexte("EntreeTexte0" &
setTexte("SortieTexte0", b

| |

S
Figure 49 : interface exemple

6 Création d'une calculatrice :

Nous allons créer dans cet exemple une simpleletfioe polonaise.
1. Création d’un nouveau projet

Nous avons besoin de créer un nouveau projet,ingBUilder ne permet la compilation
gu’'au sein d’'un projet.

Dans la barre d’outils, cliquer sur Projet/Cnéeuveau projet
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Fichier Edition  Outils

Builder Aide

% creer Mouvead projet .
. ‘ = e\‘ Ouyrir un projet 1 L“J
i ~ Sauvegarder projet... _
Projet Fichiers Options du projet Builder

Figure 50 : Création d’un nouveau projet.

Dans la boite de dialogue qui s’ouvre, il faut oquer les informations suivantes :
- Répertoire du travail : le répertoire de travail
- Nom du projet : nom de projet a créer dans notse«czalculatrice »
- Type de projet : le type par défaut est « tbXMINeus n’allons pas le changer dans ce
type de projet, car nous allons créer une interfaitisateur.
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Il faut cliquer sur le bouton « Créer projet» pwalider la création du projet.

Houveau Projet

Fepertaire

|D:fguuglecudeftinybuilder1 O.Examplesicalculatrices
Mo

lcalculatrice] Type projet |thxmL Rd
Fichier

|D:IgDuglecudeftinybuildem 0 .0/Examplesicalculatrice/calculatrice X

Dptions de compilation
|—pipe -02

Options de linkage
itiny it

Creer projet | Annuler |
b

Figure 51 : Boite de dialogue pour la création d’'nauveau projet.
TinyBuilder va nous créer un fichier de sauvegaroler le projet, et un autre pour la sauvegarde

de l'interface utilisateur.

@ caloulatrice, thiML
&k | calculatrice, ol

Figure 52 : Les fichiers du projet.

34/43



he'g Vd Manuel d'utilisateur Boesch Pierre & Makrem Mahjoub

Haute Ecole d'Ingénierie et de Gestion
du Canton de Vaud

Nous allons maintenant ajouter les widgets a Iffiatee utilisateur :

- Ajouter une entrée entiere pour la saisie et tatfige des données.

Les entiers
W! |a—|

Figure 53 : les widgets des entrées/sorties deigmnt
Le widget vient se placer dans I'espace de travail.

Edition  Compilation | Builder

Paramétres| Widgets| Espace de travail

Les groupes 0
of <

Les houtons
=122l =

Les textes

w4404

Les entiers

Les réels

==

LES menus

=

Figure 54 : Ajouter une entrée entiére dans I'espde travail.
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Nous allons ensuite la déplacer pour construireeraliculatrice.

Espace de travail

s

Figure 55 : Mette I'écran de la calculatrice en p&a

Nous allons maintenant parameétrer le widget engéeamt I'identificateur et le label du notre
futur écran de calculatrice.

Parametres | widgets | Espace de travail

Infu‘ Cude| St;rle|

Type |Entreelnt
D |resultat Résultat |0
Lahel [Résultat

%208 v |63

H |40 {196

s

Figure 56 : Mise a jour des informations de I'écran
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- Ajouter les boutons chiffres.

Maintenant, nous allons ajouter les boutons deffreti Nous allons ajouter le premier bouton
en cliquant sur le bouton depuis la palette deg&isl

Edition Compilation Builder

Paramétres | Widgets| Espace de travail

Les groupes %

=]

Les boutons Reésultat |0

Les textes

e s e an

Les entiers

Figure 57 : Ajouter le premier bouton a la calcuiae.
Nous allons ensuite le déplacer et lui donner &garpetres nécessaires pour I'accéder apres.

Paramétres | wWidgets| Espace de travall

info | Code| style |

Twpe |Boutan
10 btn Fesultat |0
Label |1 1

%208 y|108

nfac a0

Figure 58 : Mise en place du bouton « 1 ».
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Nous allons faire la méme chose avec les autre®bsuaes chiffres.

ol
| 2 3 -
4 5 f +
7 & o *
CE I push !

Figure 59 : Vue générale de la calculatrice.

Nous avons fini de construire notre calculatriceuslavons mis des identificateurs pour tous les
widgets.

Nous allons maintenant implémenter le comportenaest widgets dans la calculatrice. Nous
avons besoin d'un variable globale, pour stocker résultats intermédiaires. Nous allons
auparavant débuter par I'implémentation des boutons

Nous allons nous basé sur la librairie TinyLib pouplémenter nos widgets. Nous avons dans
cette librairie toutes les fonctions nécessaiémalémentation des widgets.

ErreurType setEntier (const string &nom'idget, int entier)
aftecter la valeur entiere

ErreurType setEntier (const char *nomWWidget, int entier)
affecter la valeur entiare

ErreurType setEntier (int entier)
affecter la valeur entiere au widget courant

ErrewrType getEntier (const string &nomYWidget, int &entier)
retourner Iz valaur entiers

ErreurType getEntier (const char "nomWidget, int Tentier)
retourner Iz valsur entiete

ErreurType getEntier (int "entier)
retourner Iz valsur entiers du widget courant

Figure 60 : Quelques fonctions de la librairie Titly.
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Principe de fonctionnement :

Nous allons utiliser une pile pour stocker les uedentermédiaires ainsi que les résultats. Dans
notre cas, nous allons utiliser la classe vectar gérer les données.

Nous allons commencer par ajouter la librairie @ecCette déclaration doit étre dans le code
général de I'application. Autrement dit, dans ldeade la fenétre principale.

#include <vector>
Using std ::vector ;
Vector <int> pile ;

Figure 61 : Le code de la déclaration du vecteur.

Dans la figure ci-dessus, nous avons déclaré ueeqpi va étre utilisé pour les traitements
futurs des données.

Paramétres | Widgets | Espace de travail

Info

Ediiter | 0

Code d'initialisation

HCode d'initilisation ici. | 9 3
4 5 ] +
) 7 g 9 @
Editer
Code %
#include <vectors: CE 0 push J

using std:wectar, =

vectar<int= pile;

Gestion du menu
Ajouter | Maifier
MNom menu

Mouveau nam
Modifier

Figure 62 : Vue de la calculatrice ; ajout du codi@itialisation.
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Passons maintenant a l'initialisation de I'’écraiaealculatrice sur la valeur « 0 ». Sélectionnez
le widget écran de la calculatrice et ajoutez Igndi dans la figure 23 dans son code

d’initialisation.

| setEntier(0);

Figure 63 : initialisation du widget écran de lalcalatrice.

Voici un apergue :

Paramétres| Widoets |

Espace de travail

info | Codte | Styte |

Editer

Code d'initialisation
F/Code d'initilisation ici.
setEntier(0);

Editer

Code
Mtaper wotre code ici.

o+d
1 2 3
4 5 ] +
T 3 9 *
CE 1] push !

Figure 64 : Ajout du code d’initialisation du widigde I'entrée entiére.

Nous allons maintenant passé a lI'implémentatioaaportement des boutons des chiffres. |l
nous faut tout d’abord gérer le probleme de comedien des chiffres pour avoir des nombres.
Nous allons déclarer une variable pour récupérepigenu de I'écran et le concaténer avec la
nouvelle valeur. Par exemple pour taper le nomhl@ =, I'utilisateur va taper le chiffre « 1 »
ensuite « 2 ». Pour concaténer les deux chiffregsis rallons multiplier le premier chiffre par
« 10 » et lui additionner le deuxieme chiffre.

Pour finir, il faut afficher le nombre dans I'écraNoici le code a ajouter dans le premier bouton.

if (etatBouton())

return;
int decalage ;
getEntier("ecranResultat",decalage);

setEntier("ecranResultat”,1+(decalage* 10));

Figure 65 : Code d’'un bouton chiffre (bouton 1).
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Pour le reste des boutons chiffres, il suffit dpienle méme code en changent la valeur 1 par la

valeur du bouton a traiter.

Fichier Outils Projet  Builder

ol dle « ou 9y wE G

Edition code source

Projet Fichiers

fitaper votre code ici.

- if (etatBoutan(y) Espace de travail
calculatrice return; B

int decalage ;

Type projet fthxmL || getEntier;"ecranResultat’ decalage);
setEntier{"ecranResultat’, 1+{decalage” 10));

calculatrice cpp [ 0

calculatrice thimL

1 2 3

4 5 f +
7 8 9 *
CE 0 push !

oK |

MNom menu

Nouveau nam

Modifier

Figure 66 : Edition du code source du bouton.

En ce qui concerne les boutons opérateurs, naussalérifier qu’il y a au moins deux valeurs
dans la pile sinon on affiche un message d’erieusuite, il faut dépiler le dernier élément de la
pile et le suivant, et finalement calculer le résLNoici le code a mettre dans la partie code de
chaque bouton opérateur en changent I'opératewwr ldasalcul du résultat ( voir figure 30).

if (etatBouton())
return;
if(pile.size()<2){
messageModal("Opération impossible. Il faut endiearx valeurs.");
return;

}

Figure 70 : Ignorer le double événement du boutovéefier la taille de la pile.
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int parametreGauche = pile.back();
pile.pop_back();
int parametreDroite = pile.back();

Figure 71 : Récupérer les valeurs depuis la pile

| int resultat = parametreGauche - parametreDroite;

Figure 72 : Calcule du résultat (changer le «-‘osel’'opérateur).

| setEntier("ecranResultat" resultat);

Figure 73 : afficher le résultat dans I'écran dedalculatrice.

Edition code source

if (etatBouton())
] returm;
1| iftpile size()<2)(

return;

int parametrecauche = pile back(),
pile.pop_back(),

int pararmetreDroite = pile back(),

int resultat = parametreGauche - parametreDroite,;
setEntier("ecranResultat" resultat);

[

mesaa&ahﬂudal["i)pératiun irpossible. || faut entrer deux valeurs "),

Figure 74 : Capture de I'éditeur du code source.

Le bouton « push » : Ce bouton va servir & emfgeinformations. A chaque fois que

I'utilisateur tape son nombre, il a besoin de I'diep Le code de ce bouton, consiste a récupérer

le contenu de I'écran et I'empiler, ensuite il faitialiser I'écran sur la valeur « 0 ».

if (etatBouton())

return;
int valeur,
getEntier("ecranResultat”, valeur);
pile.push_back(valeur);
setEntier("ecranResultat",0);

Figure 75 : code source du bouton « push ».

Il nous reste le bouton « CE » qui va nous permefinitialiser I'état de la pile ainsi que I'écran

de la calculatrice. Voici le code de ce bouton :
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Edition code source

if (etatBoutan())

returm;
pile.clear(y;
setEntier("ecranResultat" 0]

Figure 76 : code source du bouton « CE ».

Nous avons fini la réalisation de notre calcul&yricous pourrons maintenant compiler et
exécuter notre application depuis les raccourcisoepilation.

=
T

(%

s *

Figure 77 : raccourcis de compilation et exécuter.
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