
KodatunoR3.0導入方法
WideStudio版

Windows7 64bit版



WideStudio/MWTのトップ画面のダウンロードのWIN32版パッケージをクリック
※Windows7 64bitで動作確認済み





wswin398-7aを例にした場合

ダウンロードしたwswin398-7a⇒wsinst⇒setupjをクリック



Installerが起動し必要に応じてディレクトリを変更（特に無ければ次へを押す）

プログラミング言語の追加の際,すべてチェックが入っているが,今回は必要ないのでチェックをはずす

インストールが終わると再起動を要求されるので,再起動を行う



Kodatuno URL:http://www-mm.hm.t.kanazawa-u.ac.jp/research/kodatuno/

または,Kodatunoと検索

WideStudioをインストール後,Kodatunoをダウンロード

2014/9/12現在の最新版はKodatuno_R3.0.zip



Kodatunoを動かす前に二つのヘッダファイルを用意する

1つ目:mesa_wgl.h

URL:http://www.opensource.apple.com/source/X11libs/X11libs-60/mesa/Mesa-7.8.2/include/GL/mesa_wgl.h

※mesa_wgl.hと検索してどこからか拾ってきてもよいが,自己責任で

上記URLのサイトからソースコードをコピーし,テキストエディタ等にペースト

テキストファイル名をmesa_wgl.hとして保存



2つ目:glut.h

OpenGL（URL：http://www.opengl.org/resources/libraries/glut/）

OpenGLのサイトからGLUT3.7 Source Code Download for Win32 を

クリックしファイルをダウンロード

ファイルを解凍し

glut37⇒glut-3.7⇒include⇒GLフォルダ内にglut.hがある。



用意した2つのヘッダファイルをWideStudioのフォルダに入れる

Program Files(x86)⇒WideStudio⇒gcc⇒include⇒GL

wsbuilderをクリックしてWideStudioを起動

Kodatuno R3.0がデスクトップにある場合

WideStudio左端のフォルダのツリーからKodatuno.pjrを探す。

今回の場合はデスクトップに保存したので

Desktop⇒Kodatuno R3.0⇒Src ⇒ GUI ⇒ WS⇒Kodatuno.pjr



ヘッダファイルを編集する

最上位ヘッダであるKutil.hを編集する

Kodatuno R3.0⇒Src ⇒ Sys ⇒ Kutil.h をテキストエディタで開く

#define USE_WIDE_STUDIO がコメントが

なっている場合はコメントを解除する

#define USE_QT をコメントアウトにする



Kodatuno.pjrを読み込んだら,次にWideStudioのボタンから
ビルドオールをクリックする

Messageが流れ続けるので“終了しました”と出るまで待つ

ビルドが終了したら次に実行のボタンをクリックする

無事にKodatunoが起動したら終了



補足（再びビルドオールをしたい人のため）
一度ビルドオールを行った後,再度行おうとしても,変更箇所以外はビルドされない.

そこで再びビルドオールを行うためにはビルド⇒クリーンをクリックすると,再度行うことができる.


