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Annexe A

Installation de la Bibliotheque
G L/ Dummies

GL4Dummies étant une bibliotheque multiplateformes et Open Source,
son code est disponible en téléchargement[]] et il est possible de la recompiler
spécifiquement pour votre systeme d’exploitation.

La premiere section[A.T]traite de I'installation multi-OS de GL4Dummies a
partir de son code source.

La seconde section [A.2] spécifique aux utilisateurs de Windows 10, dé-
taille I'utilisation de GL4Dummies, avec 'IDE Visual Studio Community
2019, sans recours a la recompilation de la bibliotheque.

A.1 A partir du code source

Cette section décrit I'installation de la bibliotheque GL/Dummies a partir
de son code source. Dans chaque sous-partie vous trouverez les indications a
suivre en fonction de votre systeme d’exploitation : Linux / Unix-like / Mac
OS X et Windows.

A.1.1 Prérequis : la bibliotheque SDL2

SDL2 (http://www.libsdl.org/) est une bibliotheque de développement
multi-plateformes permettant un acces hardware aux ressources graphiques
présentes sur le systeme. Elle permet aussi ’acceés bas niveau aux ressources

1. Vous pouvez télécharger GL4Dummies a partir de 'adresse :
https://github.com/noalien/GL4Dummies
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d’interface (clavier, souris et joystick). Aussi, des extensions de la biblio-
theque donnent un acces simple aux ressources audio, a la gestion des pthread,
a l'utilisation de fonts Truetype, a I'ouverture et I’enregistrement de multiples
formats d’images, etc.

GL4Dummies dépend de la bibliotheque SDL2 principalement pour ce qui
concerne la gestion de fenétres et du contexte OpenGL® (pour faire court :
zone de I'écran dans laquelle OpenGL® effectue ses rendus). Il est néces-
saire d’avoir la bibliotheque de développement (soit les paquets contenant les
headers et les bibliotheques statiques) de SDL2 afin de pouvoir recompiler
GL4Dummies. Aussi, pour quelques exemples proposés avec la bibliotheque,
il sera nécessaire d’avoir certaines extensions de la bibliotheque, telles que :
SDL__images, SDL__mizer et SDL_ttf. Faire attention a récupérer les ver-
sions pour SDL2 et non SDL1.2 ('ancienne version de la bibliotheque ne
permet pas de gérer un contexte OpenGL® & et plus).

Afin de vérifier que SDL2 est bien installée, et pour faire simple, nous
pouvons considérer que la bibliotheque de développement est présente sur le
systeéme si la commande sd12-config est présente et répond en donnant les
bons chemins vers les différents fichiers (voir sdl12-config --help). Sinon,
en fonction de I'OS (systeme d’exploitation) faire :

Pour les utilisateurs Linux, utiliser le gestionnaire de paquets afin d’ins-
taller la bibliotheque de développement (lib dev) de SDL2. Par exemple
un utilisateur Ubuntu fera :
sudo apt install libsdl2-dev

Pour les utilisateurs Mac OS X, commencer par installer les MacPorts]
(http://www.macports.org). Une fois les MacPorts pleinement fonc-
tionnels, installer SDL2 en tapant (dans un terminal) :
sudo port install libsdl2

Pour les utilisateurs Windows, pas besoin d’installer SDL2 tout est
dans 'archive GL/Dummies sauf si vous souhaitez utiliser une version
plus récente de SDL2.

Enfin, il est aussi possible d’installer SDL2 a partir de son source, néanmoins,
cette procédure n’est pas recommandée car certaines dépendances liées aux
exemples ne seront pas automatiquement incluses dans la bibliotheque ; par
exemple : le support de différents formats d’images ou de fichiers audio.

2. Concernant les débutants, par expérience nous ne recommandons pas 1'usage du ges-
tionnaire de paquets Homebrew. Ce gestionnaire est flexible et offre un tres bon niveau de
controle sur ce qui est installé et comment les paquets sont installés. Le revers de la mé-
daille est qu'un débutant en fera souvent un mauvais usage ’emmenant assez rapidement
a des installations bancales.
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A.1.2 Compilation et installation de GL4Dummies
@ Récupérer le code source de la bibliotheque :

— Soit en récupérant, dans le sous-dossier releases, une release GLJDummies
et en la décompressant (par exemple : tar zxvf glddummies-X.Y.Z.tar.gz
ou X.Y.Z est la version de la release) afin d’obtenir le dossier souces de
GL4/Dummies;

— Soit en récupérant directement le GIT (installer git, pkg-config et
les outils autotools automake, autoconf et libtool) :

git clone https://github.com/noalien/GL4Dummies.git GL4Dummies
cd GL4Dummies
make -f Makefile.autotools

@ Attention cette étape est découpée en trois parties, chacune correspond a
une situation particuliere de 'utilisateur (Posiz avec droits administrateur,
Posiz sans droits administrateur et enfin Windows). Ainsi, depuis le dossier
contenant le source de GLj4Dummies, faire selon la situation :

Sous Posix (Linux, OSX, ...) avec droits administrateur, faire :

./configure
make
sudo make install

Puis, sur certains Linux, il sera nécessaire de spécifier que la variables
d’environnements $PATH et $LD_LIBRARY_PATH pointent respectivement
sur /usr/local/bin et /usr/local/lib. Ainsi, selon votre OS, a la
racine de votre compte, vous devriez avoir (par ordre de préférence) un
ou plusieurs des fichiers suivants : .bashrc, .bash_profile, .profile
ou encore .zprofile. Editez I'un d’eux en ajoutant les lignes suivantes
a la fin du fichier :

export PATH=$PATH:/usr/local/bin
export LD_LIBRARY_PATH=$LD_LIBRARY_PATH:/usr/local/lib

Ces fichiers permettent de paramétrer votre environnement utilisateur
au moment du login (.bash_profile ou .zprofile) ou lors de l'ouver-
ture d’un nouveau bash (.bashrc). Pour forcer la relecture d’un de ces
fichiers de paramétrage, utilisez la commande source. Par exemple, si
vous aviez ajouté les deux lignes au .bashrc, faire :

source ~/.bashrc
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Sous Posix (Linux, OSX, ...) sans droits administrateur, il peut étre
nécessaire de créer un dossier local a la racine de votre compte et y ins-
taller la bibliotheque (bibliotheque statique et dynamique, headers et
autres fichiers nécessaires). En premier lieu, vérifiez que votre variable
d’environnement $HOME pointe bien a la racine de votre compte (echo
$HOME) et tapez :

[ -d $HOME/local 1 || mkdir $HOME/local
./configure --prefix=$HOME/local

make

make install

et 1a il vous reste a paramétrer vos chemins en fonction de $HOME/local
ou l'installation a été faite.

Pour que le systéme ait connaissance de ce chemin d’installation par-
ticulier (les dossiers bin include 1lib et share ont été ajoués dans
$HOME/1local) il faut renseigner ses variables d’environnement $PATH et
$LD_LIBRARY_PATH. Selon votre OS, a la racine de votre compte, vous
devriez avoir (par ordre de préférence) un ou deux des fichiers suivants
.bashrc, .bash_profile, .profile ou encore .zprofile. Editez 'un
d’eux en ajoutant les deux lignes suivantes a la fin du fichier :

export PATH=$PATH:$HOME/local/bin
export LD_LIBRARY_PATH=$LD_LIBRARY_PATH:$HOME/local/lib

Ces fichiers permettent de paramétrer votre environnement utilisateur
au moment du login (.bash_profile ou .zprofile) ou lors de I'ouver-
ture d’un nouveau bash (.bashrc). Pour forcer la relecture d’un de ces
fichiers de paramétrage, utilisez la commande source. Par exemple, si
vous aviez ajouté les deux lignes au .bashrc, faire :

source ~/.bashrc

Sous Windows, ouvrir le répertoire Windows a I'emplacement contenant
le code source de GL4Dummies, et, selon votre IDE : Code::blocks ou Vi-
sual Studio, vous trouverez respectivement un projet GL4Dummies. cbp
ou GL4Dummies. sln. Ouvrez celui qui correspond a votre IDE et compi-
ler le projet. Dans le cas de Visual Studio, il compilera la bibliotheque
puis les exemples utilisant la bibliotheque, il ne reste plus qu’a exé-
cuter. Dans le cas de Code::blocks la bibliotheque est compilée et les
binaires créés dans le dossier bin/Win32 a partir de la racine du dossier
contenant les sources. Les projets exemples (fichiers .cbp) se trouvant
dans Windows peuvent maintenant étre compilés et exécutés.
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A.1.3 Paramétrage de vos futurs projets

En fonction de 'emplacement ou est installée la GL/Dummies, il faudra
paramétrer vos futurs projets (par exemple paramétrer le Makefile) pour
qu’ils puissent compiler et linker avec GL4Dummies. Vous devez ainsi véri-
fier que la ligne de compilation contient bien le chemin vers le dossier include
de GL4Dummies et que la ligne de link (1d) contient le chemin vers le dossier
lib et demande a utiliser GL4Dummies (par exemple -1GL4Dummies).

Par exemple, quand la bibliotheque est installée dans un $HOME/local,
en utilisant un Makefile, vérifier dans ce dernier que les variables CPPFLAGS
et LDFLAGS contiennent au minimum :

CPPFLAGS = -I. -I$(HOME)/local/include $(shell sdl2-config --cflags)
LDFLAGS = -1m -L$(HOME)/local/lib -1GL4Dummies $(shell sdl2-config --1libs)

Pour la situation spécifique d’utilisateurs travaillant sous Visual Studio,
se référer a la sous-section qui détaille le paramétrage de projets dans
ce cas.

A.2 A partir des binaires : Windows 10 — Vi-
sual Studio Community 2019

Pour cette partie, nous considérons que le lecteur utilise la version pré-
compilée — pour Windows 10 et Visual Community 2019 — de GL4Dummies
disponible a partir de ’adresse suivante :
https://github.com/noalien/GL4Dummies/tree/master/builds/MSVC_19
Une fois le dossier MSVC_19 récupéré (cloner le repository ou en récupérer une
archive), vous devez :

1. Copier les DLLs depuis le dossier DLLs de la maniére suivante :

(a) Copier toutes les DLLs depuis DLLs/x86/ vers "%systemroot%\SysWoW64"
(habituellement "C:\Windows\SysWOW64\") ;

(b) Copier toutes les DLLs depuis DLLs/x64/ vers "%systemroot%\System32"
(habituellement "C:\Windows\System32\"):

2. Copier le répertoire GL4D vers "C:\", de maniere a avoir "C:\GL4D\" sur
votre systeme[]

3. Vous pouvez aussi modifier les options de Visual Studio pour ajouter respective-
ment "C:\GL4D\include;C:\GL4D\include\SDL2" comme répertoires additionnels d’inclu-
sion (includes ou headers), et "C:\GL4D\1ib\x86" et/ou "C:\GL4D\1ib\x64" comme réper-
toires additionnels respectivement pour des bibliotheques (les .1ib) de plateformes Win32
ou x64.
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3. Retourner au github de GLj/Dummies, téléchargez un Sample Code (dos-
sier samples) vers votre répertoire de travail, utilisez le fichier sln — the
Visual Studio Solution file (s'il y en a un, sinon créer le votre en mettant
vos bons chemins vers les includes et les libs) — afin de compiler et exécuter
I’exemple.

A.2.1 Paramétrer les projets pour utiliser GL4Dummies

Nous reprenons, au travers des captures d’écran qui suivent, quelques
éléments essentiels a la bonne configuration d’un projet Visual Studio afin
que ce dernier puisse utiliser les bonnes bibliotheques permettant de compi-
ler, lier et exécuter un programme graphique utilisant GL4Dummies, SDL2
et OpenGL®. La typologie de projet généralement utilisée est "Application
console" car elle permet de garder une sortie texte pour les messages de type
informatif ou d’erreur mais elle n’est pas toujours nécessaire.

La capture d’écran ci-apres montre le menu contextuel permettant d’ac-
céder aux propriété du projet mis au premier plan (une solution pouvant étre
composée de plusieurs projets) :

Q) Fchier Edon  Aichage | Prgt [[Géntrr  Deboguer
+

Test  Analyser Outis Eensions Fenétie  Aide e

£ campled 0010 Connesion A - x

ClrbeMX

Projet Fichier

cample2d 00-1.0 gidmint 07

somple2d 00-1.0 gdmin 07 Intelisense
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La fenétre "page de propriétés" du projet permet d’accéder aux multiples
options de "fabrication" du projet. Nous attirons votre attention sur le fait
que ces options sont potentiellement liées a plusieurs configurations (ici De-
bug ou Release) et a plusieurs plateformes d’exécution (par exemple Win32
ou z64 ). Apres chaque changement dans une configuration ou au niveau de
la plateforme, vous devez valider le changement via le bouton "Appliquer'
avant de passer a une autre configuration ou plateforme. Ici nous mettons
en valeur une catégorie d’options — Répertoires VC++ — pour laquelle nous
paramétrons les dossiers d’inclusion (ou aller chercher les fichiers "*.h") et
les dossiers contenant les bibliotheques (ou aller chercher les fichiers "x.1ib")
en ajoutant des chemins liés a GL4Dummies :

Pages de propriétés de sample2d_00-1_0 ? X
Configuration: | Release ~ | Plateforme: |Win32 w Gestionnaire de configurations...
4 Propriétés de configuration ~ Général
Général Répertoires d'exécutables S(WC_ExecutablePath_x86);5(CommonExecutablePath)
Paramétres avances Répertaires Include CAGLADVinclude;CAGLANinclude\SDL2;$(VC_IncludePath);
Dbogae Répertoires de référence S(WVC_ReferencesPath_x86);
Répertoires VC++ Répertoires de bibliothéques CAGLADVIib;$(VC_LibraryPath_x86);$(WindowsSDK_Libraryl

C/C++

N Répertoires de |a bibliotheque WinRT (Window$EDK_MetadataPath);
Editeur de liens . .
e Répertoires sources S(VC_Sour@ePath):
Exclure des répertoires S(CommofExcludePath):5(VC_ExecutablePath_x86):5(WC_Librz

Générateur de document
Evénements de build Modifiez selon plateforme
Etape de build personnalis

3
3
3
3
I Infermations de consultati
[
[
I Analyse du code

C:\GL4D\lib\x86 C:\GL4D\lib\x64

Répertoires d'exécutables
Chemin d'accés 3 utiliser pour rechercher des fichiers exécutables lors de la génération d'un projet VC++.
< > Correspond 3 la variable d'environnement PATH.

Annuler Appliquer

La capture d’écran ci-dessous montre justement un changement de confi-
guration. Chacune a ses propres options, parfois certaines options sont com-
munes et peuvent étre modifiées en une fois via la sélection de la configuration
"Toutes les configurations' (ceci est aussi valable pour les plateformes) :
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Pages de propriétés de sample2d_00-1_0

*

Configuration: |Release

Plateforme: | Win32 Gestionnaire de configurations...

Active(Debug)

4 Proprietés d
Général |Release

Paramet{ 1 outes les configurations
T -

d'exécutables S(VC_ExecutablePath_x86);5(CommonExecutablePath)

CAGLAD\include;CAGL4ADinclude\SDL2:${VC_IncludePath);

Include

Débogage

Répertoires VC++

C/C++

Editeur de liens

Qutil Manifeste
Générateur de document 2
Informations de consultati
Evénements de build
Etape de build personnalis

v v v T VT W W W

Analyse du code

S(VC_ReferencesPath_x26);
CAGLADVib;$(VC_LibraryPath_x86);$ (WindowsSDK_Libraryl
S(WindowsSDK_MetadataPath);
S(VC_SourcePath);
Exclure des répertoires S(Co nExcludePath);5(VC_ExecutablePath_x86); 5(VC_Librz
Attention, méme dépendance que dans
la précédente figure :
+ \x86 si Win32
+ \x64 si x64

Répertoires de référence

Répertoires de bibliothéques
Répertoires de |a bibliotheque WinRT
Répertoires sources

Enfin, cette capture d’écran illustre les modification de la propriété "édi-

teur de liens — entrée'. Le champs "Dépendances supplémentaires" indique
nommément les bibliotheques utilisées lors de 1’édition de liens. Dans notre
cas, ceci rend le programme dépendant des DLLs GL/Dummies, SDL2 et
OpenGL® :

Pages de propriétés de sample2d_00-1_0 *

Configuration: | Release

4 Propriétés de configuratior A

~ | Plateforme: |Win32

Dépendances supplémentaires

e Gestionnaire de configurations...

GL4Dummies.lib;5DL2.lib;5DL2main.lib;OpenGL32.lib; % (Ad.
Général Toutes biblictheques par défaut ignorée

Paramétres avancés Bibliotheques par défaut spécifiques igr

PLizpes Fichier de définition de module
[T Tees Ajout du module 3 I'assembly
P C/C++

o X Incorporation du fichier de ressources n
4 Editeur de liens o .
Références des symboles forcées
Chargement différé des DLL

Ressource de liaison 3 I'assembly

Général

Fichier manifeste
Débogage
Systéme
Optimisation

IDL incorporé
Métadonnées Wind
Avancé

Pas de dépendance vis-a-vis de la plateforme
¢a peut néanmoins étre le cas avec d'autres libs

Toutes les options
Ligne de command
I» Outil Manifeste
I Générateur de docume
I Informations de consul Dé d

P

es

Spécifie les éléments supplémentaires & ajouter 3 la ligne de commande de I'édition de liens (par

exemple, kernel32.lib).

b Evénements de build
>

Annuler Appliquer
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