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Le monde du logiciel libre a produit énormément de bons logiciels. Du noyau Linux au projet KDE en passant par GIMP et par FireFox, les productions de qualité ne manquent pas, sauf dans certains domaines et notamment celui des jeux vidéos. 



On va faire un jeu, pensez très fort au jeu libre qui vous semble être le plus fini, abouti, celui qui surpasse tous les autres en terme de qualité et de finition. (Ne pensez pas à Ryzom, ce jeu a été développé pendant longtemps avec un modèle propriétaire).



C'est bon ? Ok, je vais essayer de deviner le jeu auquel vous pensez, attention ... Vous êtes en train de penser à Battle For Wesnoth !

Maintenant, citez moi un jeu libre d'une qualité équivalente ... Ah, c'est tout de suite plus dur ! Même moi je ne saurais pas dire. Bon, par contre, tout cela mérite quelques explications.

Tout d'abord, si vous ne pensiez pas à Wesnoth, c'est certainement que vous ne le connaissez pas ou que vous êtes un peu de mauvaise foi (difficile de dire qu'un jeu est de qualité si on aime pas son genre), mais je serais curieux de savoir à quoi vous pensiez.



Commençons par une petite présentation de Battle For Wesnoth, l'emblème des jeux libres. Il s'agit d'un jeu de stratégie en tour par tour avec une vue 2D isométrique. Le but du jeu est simple, obtenir la victoire en tuant le chef ennemi. Pour cela, vous devrez recruter et contrôler des soldats. Divers éléments viennent donner de la saveur au game play parmis lesquels on trouve le système d'expérience (vos unités peuvent monter de niveau) ou le système des talents (deux unités du même type seront différentes selon leurs talents, l'une pourra être plus forte que l'autre qui elle même aura plus de points de vie que ses congénères).

Je m'arrête ici, si vous voulez une description plus complète, vous en trouverez très facilement sur le web. Maintenant, nous allons voir quels sont les éléments requis pour qu'un jeu soit de bonne qualité. En gros, on va essayer de trouver tous les points importants dans un jeu vidéo, certains sont évidents, d'autres moins (note, c'est pas forcément exhaustif, si vous pensez à autre chose, signalez le). 



Bon, déja, crevons l'abcès, on va parler des graphismes. C'est l'élément du jeu que l'on verra en permanence et pourtant, ça ne me semble pas être le plus important. Bon, des gens qui jouent à un jeu juste parce qu'il est beau, ça existe, il doit même y en avoir pas mal (voir Crysis) ... Bon, après, autant regarder un film. Je pense que la majorité des gens (mais je me trompe certainement) se fichent des graphismes. Ils sont juste un plus et permettent de rattraper un jeu qui peut souffrir de certains défauts (que l'on aurait plus vu avec des graphismes moches). Par exemple, beaucoup de personnes jouent à Minecraft, Dwarf Fortress ou nethack, ces jeux sont tellement biens que les graphismes pauvres ne dérangent pas. Bien évidemment, il faut un minimum vital et tout dépend du type de jeu.



Il vous suffira de traîner quelques minutes sur le wiki officiel de Wesnoth pour voir que ce n'est pas qu'un jeu, c'est aussi un univers ! Dans le monde du jeu vidéo, un univers peut faire un jeu. Récemment, j'ai rejoué à un jeu, il s'agit d'un jeu de rôle avec des phases de combat en tour par tour. Ce jeu est plutôt orienté pour les enfants et sans difficulté particulière. Son nom, c'est Pokémon (version crystal). Il n'existerait pas pire bouse au monde que ce jeu si l'univers qui est derrière n'était pas aussi génial (bon, c'est comme tout, on aime ou on aime pas), mes serveurs lui doivent d'ailleurs leurs noms (Kanto et Jotho).

Je suis sûr qu'il est possible de comparer beaucoup de jeux presque identiques pour voir que celui qui sort du lot est simplement celui qui a le meilleur univers. Pensez aux Super Mario et aux autres jeux de plate-forme plus ou moins identiques ... Ça doit marcher avec un paquet de jeux, même si je n'ai pas d'autres exemples en tête. 

Oui, c'est dur mais je suis en train de vous expliquer pourquoi le clone libre d'un jeu sera certainement moins bien, même si supérieur techniquement ou graphiquement.



L'ambiance sonore peut parraitre anodine, et pourtant elle joue un rôle essentiel à l'immersion. Jouez à Penumbra sans le son et vous comprendrez aisément mon propos. Pour la musique, c'est pareil, c'est important, la musique de certains jeux collent parfaitement bien au reste si bien que l'on s'en souviendra à vie. Osez me contredire après avoir écouté les themes musicaux de jeux tels que super Mario, Zelda ou Tetris. Mieux encore, en réécoutant la Bande Original d'un jeu, même longtemps après y avoir joué, vous vous rappelerez à quel passage on entend cette musique ! Je l'ai vu avec plusieurs personnes de mon entourage qui écoutaient les musiques de mario 64 : les commentaires fusaient "ah oui, c'est le niveau aquatique", "ça c'est quand on doit attraper le lapin, putain j'en avais chié". Même chose avec Final Fantasy.



Parlons maintenant de l'aspect qui pourrait sembler être le plus important dans un jeu : le gameplay (système de jeu). Pour faire simple, le gameplay, c'est ce qui correspond au livre de règles d'un jeu de societé. C'est un élément capital du jeu, eh oui, sans lui, pas de jeu. Pourtant, un mauvais gameplay peut être rattrapé par tout ce qu'il y a autour, tout comme un mauvais jeu de societé peut nous faire passer une bonne soirée si l'ambiance est bonne et les gens autour sympas. Par contre, pour faire un bon gameplay, il faut vraiment réfléchir dessus. Le joueur ne doit jamais s'ennuyer, il doit toujours faire quelque chose (réaliser un simulateur de pêche où l'on doit attendre devant son ordinateur sans bouger n'est pas forcément une bonne idée). Un jeu doit éviter le plus possible d'être répétitif (j'ai eu l'occasion de jouer à Euro Truck Simulator ... C'est sympa mais conduire sur l'autoroute, c'est vraiment lassant et toujours pareil). Bon, je ne vais pas passer plus de temps sur les erreurs possibles du gameplay, on aurait aussi pu parler d'un mauvais équilibrage ou d'un mauvais dosage de la difficulté. Ce que vous devez retenir c'est qu'un bon gameplay, c'est dur à faire, mais un gameplay plutôt moyen pourra facilement être rattrapé par d'autres éléments du jeu.



Voila, c'est tous les éléments constitutifs d'un jeu que j'ai trouvé dans ma mémoire. Maintenant, regardez chaque élément, vous remarquez qu'il n'y a rien de technique. La partie technique, elle est à part, elle ne fait que rassembler ces quatre éléments. On peut tirer une conclusion de cette petite liste : le développement de jeux vidéos est un art qui fait appel à l'imagination (art de l'écriture), à l'art graphique et à l'art sonore. 



FireFox, c'est un navigateur web (libre, bien entendu). Nombreux sont les contributeurs qui permettent au projet de surpasser les équivalents propriétaires. C'est le cas dans beaucoup de projets libres.



Pour les jeux libres, les contributeurs sont beaucoup moins nombreux, pourquoi ? C'est simple : un navigateur web, c'est un navigateur web, bon, il y a les navigateurs légers (dillo ...), les navigateurs en texte (links, lynx, ...) ou les navigateurs "normaux" (FireFox, Chromium, ...). Par contre, un jeu, on vient de le voir, c'est une oeuvre d'art ! Beaucoup de personnes partagent la même vision du navigateur web parfait, mais vous ne trouverez que très peu de personnes qui partageront la même vision d'un jeu parfait. Je ne suis pas un spécialiste en la matière, mais il me semble que lors de la création d'une oeuvre d'art, on a un nombre très restreint de personnes qui "pensent" l'oeuvre, et des personnes qui la réalisent. De nombreux ouvriers ont travaillé sur la tour Eiffel, mais ils n'ont fait que ce que leur disait Gustave Eiffel. Je suppose que c'est la même chose pour les jeux vidéos où l'on trouvera une petite poignée de personnes qui pensent le jeu et une quantité phénoménale de designers, graphistes, modeleurs, bruiteurs, musicien, programmeurs qui font le jeux.



Ce genre de modèle est inapplicable dans le monde du logiciel libre (j'exclus volontairement les logiciels libres développés comme des logiciels propriétaires comme OpenOffice.org ou Ryzom par exemple), en effet, on trouve rarement des "larbins" dans ce mode de développement (attention, je ne dénigre pas ceux qui travaillent dans l'industrie du jeu vidéo, mais il est indéniable qu'une majorité travaillent à réaliser la vision d'une minorité), rares sont les personnes prêtent à réaliser quelque chose qui ne correspond pas à ce qu'ils aimeraient, et la motivation, c'est le seul salaire du développeur dans les projets libres.



Ainsi, plus il y a de personnes qui réalisent un jeu libre, plus il est succeptible d'avancer vite et loin, mais plus les risques de conflits sont importants, menant bien souvent à l'abandon du projet. Ainsi, pour augmenter les chances de voir fleurir des jeux, il faudrait, je pense, réduire la complexité inhérente au développement d'un jeu. Nous sommes bien d'accord, on ne peut pas compresser le travail artistique sans perdre en qualité. La partie la plus à même d'être compressée, c'est la partie technique, vous savez, celle qui lie tout ce qu'il faut pour faire un jeu. Bien souvent, les équipes dans les projets libres forment un groupe assez statique où chacun va prendre des décisions avec tous les risques de conflits évoqués un poil plus haut.



J'aimerais proposer un autre modèle de développement où l'on aurait un noyau dur de quelques personnes (disons, 2 ou 3) et un nombre conséquent de petites contributions provenant de contributeurs du dimanche. Le noyau dur s'occupera de la partie technique, dictera les grandes lignes de conduite du projet (chartre graphique par exemple) et enfin, s'occupera d'accepter ou de refuser les contributions. Un exemple personnel : de temps en temps, je vais sur Launchpad pour traduire quelques phrases d'un logiciel tiré au hasard, par contre je n'ai aucune envie de faire l'effort d'intégrer le projet pour faire de la traduction ou même de trouver les fichiers i18n pour les traduire à la main, puis trouver à qui je pourrais l'envoyer pour que ça serve à quelque chose.



Comment est ce que ça pourrait se matérialiser ? Ça reste assez flou dans ma tête, mais je verrais bien un FrameWork avec un système de modules, l'idée étant que le code source propre à un jeu hors scriptage serait très réduit (pas la peine de réinventer la lune (note de relecture : en fait c'est réinventer la roue, mais j'aime bien avec la lune en fait donc je le laisse) pour chaque jeu). Je pense qu'il faudrait quelque chose comme un FrameWork par type de jeu. Par exemple, un FrameWork pour la création de RPG. On trouverait différents types (personnages, objets, cartes, ...) qui serait scriptable (programmation évenementielle : une fonction est appellée lors de l'initialisation ou quand on parle à un personnage, ...). En modules, je verrais bien quelque chose comme la gestion d'une économie ou autre. Après, je le redis : c'est flou.



En complément de ce FrameWork viendrait un éditeur (web, pourquoi pas) utilisable par un peu tout le monde qui permettrait aux contributeurs occasionnels d'aider. En gros, ils pourraient proposer une image, un son, une musique, un personnage (scripté), une carte ou un objet. D'autres personnes pourraient proposer des modifications à cette entitée (modifications dans un script du personnage pour corriger une faute, pourquoi pas). Je verrais bien aussi un système de commentaires et même de notation. Enfin, le noyau dur du projet déciderait l'intégration ou non de l'entité au sein du jeu.



Personnellement, je n'ai pas envie de me lancer dans l'écriture d'un tel FrameWork, du coup je vous propose l'idée, j'espère que ça plaira au moins à une personne qui aura envie de réaliser un truc équivalent. Par contre, j'écrirais peut être un autre journal pour détailler un peu ma vision du FrameWork.



ps : Je n'ai pas parlé du manque de finition des jeux libres de part le mode de release qui est fort différent (en développement propriétaire, on a bien souvent le jeu qui sort lors de sa version 1, quand il est prêt puis il n'évolue plus contrairement au mode de développement libre où plusieurs version se succèderont).



ps 2 : ce journal a été en partie écrit en écoutant les musiques de Battle For Wesnoth



ps 3 : non, en effet, je n'ai pas de dictionnaire de synonyme sous la main, mais bon, comme le dis Homer Simpson : les livres sur le vocabulaire c'est, euh, ... bien.



ps 4 : That's All Folks.



ps 5 : ya pas de 5.
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