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Plusieurs outils à destination des développeurs de jeux vidéo ont été libérés récemment. Ces outils permettent de porter des jeux Direct3D vers OpenGL ou encore de les débugger ou mesurer leurs performances, ce qui facilite et encourage grandement le développement de jeux vidéos de qualité pour GNU/Linux. Ces outils sont publiés à destination des développeurs de jeux libres ou non (grâce à des licences très permissives).


C'est l'occasion d’évoquer brièvement quelques ports sous GNU/Linux de moteurs de jeux notables (bien que non-libres) révélant l’intérêt grandissant porté par l’industrie du jeu vidéo pour cette plate-forme.

ToGL


ToGL est un outil libéré par Valve (l’éditeur de Steam). Cet outil sert de traducteur de Direct3D vers OpenGL (objets, shaders…), le code provient du jeu Dota 2. Valve a publié le code de ToGL sur GitHub dans le but d’aider d’autres développeurs de jeux à porter vers OpenGL leur code initialement développé pour Direct3D. Le code est sous licence MIT, une licence libre très permissive qui permet d’inclure le code dans un programme non-libre.


Rappelons que Valve porte un intérêt majeur à la plate-forme GNU/Linux puisque la console de jeu Steam utilise une variante de Debian (SteamOS) et la plate-forme non-libre Steam a été portée sous GNU/Linux depuis plus d'un an déjà. La stratégie de Valve est donc de faciliter au maximum le port de jeux vers GNU/Linux.


Si Steam n’est pas un logiciel libre, le poids d’un acteur comme Valve est non négligeable et il pousse ainsi de nombreux projets libres qui lui sont favorables. Par exemple, les développeurs de Valve collaborent étroitement avec les développeurs de pilotes graphiques (libres inclus) et les améliorations apportées profitent même à ceux qui ne sont pas clients de Valve.

VOGL et VOGLperf


Valve a d’abord publié un debugger OpenGL : VOGL. VOGL s’utilise de la même manière qu’APITrace, une autre application pour examiner un code OpenGL : il suffit de précharger une bibliothèque avec LD_PRELOAD avant de lancer un binaire pour que cette bibliothèque intercepte les appels OpenGL dudit binaire.


Valve choisit des licences permissives pour couvrir les codes qu’ils publient afin de permettre la réutilisation de ces codes par les jeux non-libres. La volonté de Valve étant de voir le maximum de produits qu’il revend (majoritairement non-libres) portés sous GNU/Linux, une licence libre sans copyleft est ce qu’il y a de plus efficace pour cela.


Ici le libre est réduit à n’être qu’un moyen technique efficace, mais ces codes profitent aussi aux projets qui font de la liberté un idéal. Par exemple le jeu libre Xonotic est connu pour se servir de VOGL, et il ne sera pas le dernier jeu libre à profiter de cet outil très utile.


Après VOGL, Valve a publié VOGLperf. VOGLperf permet de récupérer les informations de trame (FPS, temps de la trame et valeurs min/max), seconde par seconde, lorsqu'une application utilisant OpenGL est lancée. L’outil permet ainsi de réaliser des benchmarks de jeux OpenGL sous GNU/Linux, et permet donc de mesurer finement des variations de performances dans un même jeu ou de comparer deux versions de développement, par exemple.

HLSLParser


Valve n’est pas le seul à libérer du code utile. Unknown Worlds, l’équipe qui développe Natural Selection 2, a libéré son outil HLSLParser qui sert à traduire des shaders HLSL (Microsoft High-Level Shader Language, utilisé dans Direct3D) vers des shaders GLSL (OpenGL Shader Language).


Ces quatres outils, ToGL, VOGL, VOGLPerf et HLSLParser sont publiés sous licence MIT.

Quelques ports notables


Ces libérations s’inscrivent dans un mouvement plus global qui témoigne d’un intérêt grandissant pour la plate-forme GNU/Linux. C’est l’occasion de faire un point vers les travaux de portage en cours. Après les annonces de Valve on peut citer le port du CryEngine ou d’Unreal Engine 4 (qu’UrbanTerror HD a déjà annoncé vouloir utiliser).


Si vous avez connaissance d’autres outils libérés récemment à destination des développeurs de jeu, ou si vous connaissez d’autres jeux majeurs en bon chemin vers GNU/Linux, n’hésitez pas à laisser un commentaire pertinent. ;-)


Ça sera peut-être l’occasion d’initier un second épisode à cette dépêche d’avril 2013 : « État des jeux sous Linux ».
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