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«Je crée mon jeu vidéo» est une série d'articles sur la création d'un jeu vidéo, depuis la feuille blanche jusqu'au résultat final. On y parlera de tout : de la technique, du contenu, de la joie de voir bouger des sprites, de la lassitude du développement solitaire, etc. Vous pourrez suivre cette série grâce au tag gamedev.


Dans l'épisode 15, j'arrêtais… les systèmes à entités. Et j'avais un peu fait miroiter des nouveautés. Donc dans cet épisode, on va en parler de ces nouveautés. Depuis ce dernier épisode qui date quand même d'août dernier, je n'ai pas avancé d'un iota sur Akagoria même (ce qui veut dire que vous auriez pu avoir cet épisode depuis des mois !).
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	Et la suite ?


Il y a beaucoup de nouvelles fonctionnalités, je vais tenter à chaque fois de décrire la manière dont j'ai procédé pour les coder (qui n'est sans doute pas parfaite). J'ai mis cette nouvelle version d'Akagoria sur un dépôt github. Comme annoncé au dernier épisode, c'est une refonte complète du code, je suis donc reparti d'un dépôt vierge.

Fonctionnalités

Messages et autre données


Tout d'abord, une grosse avancée est d'avoir mis beaucoup de données dans des fichiers textes au format YAML. Pour cela, j'ai fait un DataManager qui est responsable du chargement de toutes les données au démarrage, ce qui fait que tout le code lié à l'analyse lexicale du YAML est restreint à cette classe. Ensuite, on peut accéder aux données via des méthodes simples qui prennent en paramètre des clefs.


On verra par la suite que les dialogues, par exemple, sont dans ces fichiers textes et ce que ça peut apporter. Ici, je vais commencer par parler des différents messages qu'on peut avoir. Il y a d'abord tous les messages qui apparaissent dans l'interface du jeu, ils sont désormais tous dans un fichier et on peut récupérer les messages via une clef. Ensuite, il y a les messages de notification, pratiques pour signaler diverses choses au joueur : quand il vient d'arriver dans une nouvelle zone, quand il a gagné un niveau, quand il approche d'un danger, etc.


Tous ces messages de notification sont gérés dans MessageManager (ouais, je kiffe les managers) qui va se charger d'afficher les messages le temps voulu.


Voici par exemple le message de bienvenue :


[image: Message de bienvenue]

Dialogues et traduction


Pour les dialogues, c'est quasiment pareil, ils sont tous dans un fichier. L'intérêt, c'est qu'il n'y a qu'une seule source pour les chaînes à traduire : ces fichiers. Le but est de n'avoir aucune chaîne à traduire dans le code. Pour l'instant, j'y arrive bien. Après, j'utilise une astuce. En effet, les chaînes de caractères dans un fichier YAML peuvent être entourées soit de guillemets simples ', soit de guillemets doubles ". Bon, en fait, il y a des différences entre les deux mais on les oublie pour l'instant. Par convention, les chaînes à traduire sont placées entre guillemets doubles. Par conséquent, on peut appeler xgettext en lui faisant croire que c'est du C et qu'il doit analyser toutes les chaînes de caractère, ça ne pose aucune problème. Et on se retrouve avec un fichier de traduction classique.


Vous aurez remarqué que les messages des captures d'écran sont en français. J'ai réalisé moi-même la traduction des quelques chaînes qui existent jusqu'à présent. Ça m'a permis de voir que ça marchait correctement. Techniquement, dans le code, j'ai utilisé Boost.Locale qui est capable de lire les fichiers générés par gettext. C'est très facile à utiliser et comme toutes mes chaînes sont dans des fichiers, j'ai juste besoin de faire la traduction au chargement des fichiers.


Une des difficultés a été de passer la chaîne traduite à SFML. En effet, SFML est un peu bête. Pour lui, une std::string contient uniquement de l'ASCII plutôt que de l'UTF-8. Et donc, pour que SFML comprenne que la chaîne utilisée contient des caractères hors de l'ASCII, il est obligatoire de la transformer en UTF-32 ! Heureusement, SFML fournit des fonctions de conversion. Ça reste assez pénible. J'ai fait un bout de code qui permet la conversion facilement. Ce choix de SFML est surprenant à l'heure où l'UTF-8 est partout.


En jeu, voilà à quoi ressemble un dialogue.
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Le gros rectangle orange est un personnage non-joueur (faites travailler votre imagination). Le rond rouge indique qu'on peut interagir avec lui via un dialogue simple (c'est-à-dire qu'il ne donne pas de quête, il veut juste parler). De la même manière que pour les messages, il existe un DialogManager qui permet de faire avancer les dialogues et de les afficher. À la fin du dialogue, un événement de jeu est envoyé pour permettre éventuellement de modifier l'état global du jeu. Actuellement, la fin du dialogue avec ce premier personnage non-joueur charge un deuxième dialogue pour ce personnage non-joueur (qui est un résumé du premier dialogue). On verra où est codée cette logique un peu plus loin.


Une limite actuelle est que les sauts de lignes doivent être placés manuellement dans le texte. Pour aider à bien placer les sauts de ligne et à vérifier que le texte tient bien dans le rectangle de dialogue, j'ai fait un petit utilitaire appelé akagoria_dialog_validator qui va passer en revue tous les dialogues, en prenant en compte les traductions. Bon, ce n'est pas parfait, il y a de la duplication de code par rapport au jeu (danger !) mais ça fonctionne pour l'instant.

Sauvegarde


Un point important dans un jeu, ce sont les sauvegardes. En particulier dans un RPG à monde ouvert où il faut sauvegarder tout l'état du jeu actuel pour pouvoir le reprendre plus tard. Je me suis donc attaqué à cet aspect assez tôt de manière à voir les problèmes assez vite. J'ai utilisé Boost.Serialization, qui est un peu vieux par rapport à d'autres bibliothèque de sérialisation comme cereal qui gère le C++11, mais elle fait le travail très correctement.


Ensuite, il a fallu décider quoi sauvegarder. Pour l'instant, ça reste assez simple. J'ai sauvegardé les informations concernant le héros (sa position et ses points de vie/magie), les informations concernant les personnages non-joueurs (position, dialogue en cours), et les prérequis (dont on va parler un peu plus loin). J'utilise pour l'instant un format texte pour bien vérifier que j'ai toutes les informations dont j'ai besoin. Plus tard, je pourrai passer à un format binaire très facilement grâce à Boost.Serialization.


Pour finir une petite interface permet de charger et sauvegarder. J'ai volontairement limité les possibilités de sauvegarde à trois emplacements pour deux raisons : d'une part, je trouve que ça fait un peu vieille école ce genre de limitation, ça a un certain charme, j'aime bien ; d'autre part, ça évite de devoir taper à la main un nom puisque je garde à l'esprit que l'utilisateur peut vouloir utiliser une manette pour jouer. De toute façon, d'après mon expérience, trois emplacements sont très largement suffisants.


Visuellement, ça ressemble à l'image suivante qui est issue de l'écran de démarrage.


[image: Un chargement de sauvegarde]


Dans le futur, j'aimerais indiquer le nom de la région dans laquelle se trouve le joueur pour l'aider à différencier les trois sauvegardes (en plus de la date).

UI et pilotage


Vous avez vu tout un tas de petits bouts d'interface utilisateur. Ces interfaces ont une couleur bien connue des fans de RPG. Techniquement, j'ai essayé de ne pas éparpiller le code qui affiche ces interfaces. J'ai donc fait tout un ensemble de classes qui gèrent les interfaces. Le code contient beaucoup de constantes pour faciliter les modifications. Ces classes sont ensuite utilisées dans les différents gestionnaires (managers) correspondants et sont affichées au besoin. Par exemple, s'il y a un dialogue en cours, on affiche l'interface de dialogue.


Pour piloter tout ça, ça n'a pas été simple. J'utilise une sorte de machine à état pour déterminer quoi faire quand. Toute la logique est encapsulée dans une classe de pilotage du jeu qui intervient directement dans la boucle de jeu. L'idée est que le personnage peut être dans différent mode : marche, dialogue, sauvegarde. Pour chaque mode, les touches n'ont pas la même utilité : haut et bas servent à avancer et reculer en mode marche, tandis qu'ils servent à choisir l'emplacement de sauvegarde en mode sauvegarde. Le pilote de jeu gère tout ça de manière transparente et fait passer d'un mode à l'autre en fonction des actions du joueur. Pour l'instant, la coordination reste assez simple. À noter qu'il y a un autre pilote pour l'écran de démarrage, ce qui montre que cette technique est assez flexible.


En jeu, ce sont les différents gestionnaires qui détectent qu'il faut passer dans un autre mode. Par exemple, les sauvegardes sont réalisées près d'un autel en forme d'étoile et avec des particules bleu ciel. Si on presse la touche action (X pour l'instant) suffisamment près d'un autel de ce type, le dialogue de sauvegarde apparaît.
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Pour information, l'autre autel (celui forme de spirale avec des particules rouges) permet de remettre des points de vie. J'ai réalisé ces dessins moi-même avec Inkscape. Petit aparté, la vue de dessus est un vrai challenge (qui me plaît beaucoup), il faut imaginer comment donner une représentation horizontale à des objets qu'on a l'habitude d'imaginer verticalement. J'ai fait au mieux pour ces autels, mais j'aimerais bien savoir si ça rend suffisamment bien. N'hésitez pas à me le dire dans les commentaires.

Prérequis et événements


Une fonctionnalité importante pour pouvoir gérer le cours du jeu est le système de prérequis. Les prérequis permettent de savoir si une action est possible ou pas. Techniquement, c'est juste un ensemble d'identifiants. Pour l'instant, les prérequis peuvent être utilisés directement sur la carte avec Tiled sur des événements. Il était possible jusqu'à présent de déclencher un événement de jeu quand le personnage était dans une certaine zone. Cette fonctionnalité est utilisée pour changer d'étage par exemple et descendre dans des souterrains. Dorénavant, il est possible d'ajouter des prérequis sur la zone. Si le joueur a ces prérequis, alors l'événement de jeu est envoyé, sinon rien ne se passe.


Ce mécanisme va servir à implémenter une partie de la logique du jeu. Par exemple, on va pouvoir empêcher le joueur d'accéder à des endroits clos en mettant un prérequis qui sera accordé si le joueur réalise une certaine action. Les possibilités sont déjà assez importantes. La seule limitation que je vois pour l'instant est qu'il n'est pas possible de coder des conditions complexes puisque ces prérequis s'apparentent à des booléens. Je verrai bien à l'usage.


Un exemple d'utilisation est le message de bienvenue. En fait, le personnage commence sur une zone d'événement avec un prérequis qu'on donne automatiquement au chargement initial du jeu. Cet événement va afficher le message de bienvenue et le prérequis va être supprimé ce qui empêchera le message de bienvenue de réapparaître quand on repassera sur la zone.

Histoire


Dernière fonctionnalité du jour, le déroulement de l'histoire. C'est une partie haut niveau qui est généralement implémentée soit en utilisant des fichiers de configuration, soit en utilisant un langage de script type Lua pour pouvoir gérer des situations complexes avec des bouts de code. Pour ma part, actuellement, je reste avec du C++. J'ai mis la logique de l'histoire dans sa propre classe. Cette classe est simplement à l'affût des événements de jeu, comme la fin d'un dialogue, et met à jour l'état global du jeu (ajout de prérequis, apparition de personnages, ajout de dialogue à des personnages, etc).


Je ne compte pas introduire de fichier de configuration ni de langage de script pour cette partie. Dans le premier cas, il me semble que les possibilités seraient un peu trop limitées. Dans le second cas, il faudrait faire la traduction depuis les objets du jeu vers le langage de script et vice-versa, ce qui demanderait beaucoup de travail. Bref, je suis obligé de recompiler quand je modifie mon histoire mais ça me convient pour l'instant.

Et la suite ?


La suite, ça s'annonce funky. Déjà parce que je suis papa depuis quelques semaines et que ça change la vie (et le temps qu'on peut consacrer à un jeu qu'on développe sur son temps libre). Et ensuite, parce qu'il y a beaucoup de choses en attente. Je n'en parle pas maintenant (ouais, j'adore le suspense), mais il y a déjà trois épisodes en cours d'écriture (dont certains ont été commencés depuis un bout de temps) et je pense qu'il y en aura bientôt un quatrième ! Bref, la série ne s'arrête pas, le jeu non plus mais ça avance à son rythme.
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Bienvenue a Akagoria !
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Kalista

Bonjour ! Pouvez-vous m'aider ?
Je recherche un village non loin.
Suis-je dans la bonne direction ?
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