



6.



ENVIRONNEMENT

de  DEVELOPPEMENT























��(	Prise en main de l’environnement Borland C++



(	Développer un programme simple écrit en langage C à partir de cet                    	environnement.��
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1 . LANCEMENT  de  L'ENVIRONNEMENT  BORLAND  C++





	Au niveau du message d'attente du DOS, tapez win et appuyez sur la touche ENTREE.

	Windows commence à s'exécuter et vous accédez à la fenêtre du Gestionnaire de Programmes où             	toutes les applications apparaissent sous forme d'icônes. Exemple	:







�







	Borland C++ est un ensemble professionnel de développement contenant des outils Windows, des                      	outils en ligne de commande et des bibliothèques. Il permet de créer des applications pour DOS,                   	Windows, Win32s et Windows NT. Pour ce cours, il permettra de développer en langage C.





	Pour lancer l'environnement, double-cliquez sur l'icône de Borland C++ qui vous conduit au                    	Gestionnaire de programmes suivant		:





�







	Pour lancer l'environnement intégré de développement ( EDI ), double-cliquez sur l'icône de                                   	Borland C++. L'EDI vous permet de saisir, de modifier, de compiler, de linker ( éditer les liens ), de                       	déboguer et de gérer vos projets de développement.





�





	En cliquant sur un des éléments du menu principal, on accède à un sous-menu, etc.. La barre rapide           	contient une série d'icônes qui sont autant de raccourcis ( accès rapides à des options de                                     	menu ).Ces icônes spécifiques sont contextuelles et varient en fonction de la fenêtre active courante               	de l'EDI.

 	Toutes les fenêtres, y compris la fenêtre principale de l'EDI et les fenêtres filles d'édition peuvent                    	être réduites ou agrandies via les boutons de réduction et d'agrandissement.















	Vous pouvez paramétrer l'EDI de telle sorte qu'il effectue seul certaines tâches ou qu'il gère des             	événements. Les préférences vous permettent de définir précisément ce que vous voulez enregistrer             	de façon automatique, et de spécifier le mode de fonctionnement de certaines fenêtres.

	Pour définir vos préférences	:



		�CARSPECIAUX 192 \f "Monotype Sorts"�	Choisissez Options | Environnement | Préférences



		�CARSPECIAUX 193 \f "Monotype Sorts"�	Cochez les options de votre choix. Chacune est décrite dans l'aide en ligne.



		�CARSPECIAUX 194 \f "Monotype Sorts"�	Cliquez sur OK.



	Lorsque vous quittez l'EDI, générez un projet, utilisez un outil de transfert, lancez le débogueur                	intégré, ouvrez, fermez ou enregistrez un projet, certaines informations sont automatiquement            	enregistrées sur disque. Il est possible de paramétrer cette fonctionnalité en choisissant Préférences              	dans la boîte de dialogue Environment Options.



	Pour enregistrer manuellement votre environnement de travail	:



		�CARSPECIAUX 192 \f "Monotype Sorts"�	Choisissez Options | Save



		�CARSPECIAUX 193 \f "Monotype Sorts"�	Cochez Environment pour enregistrer les paramètres de l'Editeur, etc ..

	

	L'enregistrement se fait dans le fichier BCCONFIG.BCW.





2 . GENERALITES  sur  le  GESTIONNAIRE  de  PROJETS







	Borland C++ Version 4.0 intègre un nouveau gestionnaire de projet aux fonctionnalités étendues.



	Un projet peut être considéré comme un ensemble de fichiers dépendant les uns des autres. Certains               	fichiers contiennent du code source que vous créez; d'autres, tels que les fichiers .OBJ, .EXE ou        	.DLL, sont générés par le compilateur, l'éditeur de liens ou d'autres outils dépendant de vos fichiers              	de code source.



	Le gestionnaire de projet structure et met à jour des applications complexes en consignant le nom                  	de tous les fichiers et leur interdépendance dans un fichier projet ayant l'extension .IDE.

	



	Dans le gestionnaire de projet, les dépendances sont indiquées de façon graphique : il s'agit de                          	l'arborescence de projet. A chaque niveau, les fichiers montrés dans un projet sont dépendants des                                        	fichiers placés en retrait en dessous d'eux.

























































3 . CREATION  d’un  PROJET





		Pour créer un projet	:





	1 . 	Choisissez Project | New project





				�





		Entrez le chemin d'accès et le nom de votre projet.





	2 .	Entrez le nom de la première cible de votre projet. Il s'agit généralement du nom du                      		programme à créer ( fichier .EXE ).



	3 .	Choisissez le type de cible	:



			�CARSPECIAUX 159 \f "Wingdings"�	Application 		est un fichier .EXE normal.

			�CARSPECIAUX 159 \f "Wingdings"�	Dynamic Library	est un fichier .DLL.

			�CARSPECIAUX 159 \f "Wingdings"�	EasyWin		est une application en mode caractère qui s'exécute          							sous Windows.

			�CARSPECIAUX 159 \f "Wingdings"�	Static Library		est un fichier .LIB.

			�CARSPECIAUX 159 \f "Wingdings"�	Import Help		est un fichier d'aide ( .HLP ) qui s'active depuis une                          							application Windows ( .EXE ).





	4 .	Choisissez une plate-forme pour votre cible	:

			�CARSPECIAUX 159 \f "Wingdings"�	Windows 3.x 	est une application Windows 16 bits.

			�CARSPECIAUX 159 \f "Wingdings"�	Win32			est une application 32 bits Windows NT.

			�CARSPECIAUX 159 \f "Wingdings"�	DOS Standard		est une application DOS 16 bits.

			�CARSPECIAUX 159 \f "Wingdings"�	DOS Overlay		est une application DOS 16 bits utilisant les fichiers de              							recouvrement ("overlays" )



	5 .	Cochez les bibliothèques que vous souhaitez utiliser dans votre application.                             		Certaines sont cochées par défaut lorsque vous sélectionnez un type de cible.



	6 .	Cochez Diagnostic si vous désirez utiliser la version de diagnostic des bibliothèques.



	7 .	Si votre application est pour DOS, cochez	:

			�CARSPECIAUX 159 \f "Wingdings"�	Floating point 		pour éditer les liens dans FP87.lib.

			�CARSPECIAUX 159 \f "Wingdings"�	Emulation		pour éditer les liens dans EMU.LIB.

			�CARSPECIAUX 159 \f "Wingdings"�	No Math		pour éditer les liens dans les bibliothèques                                							mathématiques DOS.



	8 .	Choisissez un modèle de mémoire pour votre cible ( Target Model ). Les modèles                          		changent en fonction de votre type de cible.



	9 .	Cliquez sur Browse pour indiquer un nom de projet ( projet_1 par exemple ) et le                 		répertoire de développement.





				 �

	10 . 	Validez par OK. Ce qui nous amène à l’écran suivant	:





				�

			



	11 .	Cliquez sur Advanced pour signifier dans quel langage vous allez développer et supprimer                                     		les .rc et .def.





						�





















	12 .	Cliquez sur OK. Une présentation graphique s'affiche dans une fenêtre d'édition comme ci-       		dessous.





� INCORPORER Word.Picture.6  ���







	Dans cette fenêtre, on trouve premièrement le nom du projet dans la barre supérieure 	: 	



				Project : c:\noel\cpp\projet_1.ide



	Sur la première ligne, on trouve	:



				-  projet_1 [.EXE]

	

		Le signe - 	signifie que le projet est constitué des éléments représentés par                              				l'arborescence de la deuxième ligne. Dans le cas ci-dessus, il est constitué du                     				seul nom d'un fichier qui n'a pas encore été créé.



		projet_1	représente le nom du projet en .EXE qui sera généré.



		A noter, que le fait de cliquer sur le signe - le transforme en signe + signifiant une                             		arborescence cachée sous ce signe.





	Sur la deuxième ligne, on trouve	:



				projet_1 [.C]



		qui représente, au stade actuel, le seul fichier constituant ce projet.









4 . GENERATION  d’une  APPLICATION





		A ce stade, il est donc nécessaire d'écrire notre programme projet_1.C. Deux possibilités	:



	1 . 	Ouvrir un fichier en sélectionnant FILE | NEW qui va créer une fenêtre sans nom                                		dans laquelle on éditera notre fichier.



�



	2 . 	Double-cliquer sur la deuxième ligne de la fenêtre projet où se trouve le nom du                   		fichier non encore créé : projet_1.CPP

		Cette solution ouvre une fenêtre nominative au nom de ce programme.





�

	L'édition de notre programme peut démarrer en sachant que la fenêtre peut être agrandie comme                        	toute fenêtre dans un environnement Windows.



	Considérons le programme projet_1.C suivant	:





	

	#include   "stdio.h" 



	void  main ( ) 

	{

		printf  ("APFA  VALENCIENNES") ;

	}







								que nous sauvegardons par  FILE | SAVE.





	Pour générer le projet, c'est à dire assurer les compilations, éditions de liens des                                    	différents fichiers constituant le projet et de leurs dépendances, faites

 										PROJECT | BUILD ALL.



	Cette application verra, en autre, l'inclusion des fichiers requis par Windows.



	Ce qui conduit à la figure suivante, quand tout se passe correctement.







  				      	 �























		A noter que notre première figure s'est maintenant complétée comme ci-dessous	:





		     �





	Apparaissent différents renseignements, d'une part sur les caractéristiques du fichier produit et              	d'autre part sur les fichiers inclus dans ce projet.



	Pour lancer le programme, sélectionner DEBUG | RUN.



�	En utilisant les touches de raccourci, il est possible d’accélérer la démarche. Pour lancer la                        	Compilation et l’Edition de liens après la création du projet, il suffit de cliquez sur le sigle 









	�
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Exo_1





	Approfondissez les fonctionnalités de l'environnement de développement en fonction de vos                     	besoins.





Exo_2





	Expérimentez les différents programmes rencontrés dans ce chapitre.















____________________________________________________________________________________________________________________      afpa

G. NOEL  -  Micro-ordinateur et Communications  -  ENVIRONNEMENT de DEVELOPPEMENT	6.�PAGE�10�



�












