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Présentation


Intitulé "X-Blaster Dominator", mon projet est un shoot'em up à scrolling-vertical en 2D développé pour Linux et Windows. Les premières versions  se reposaient sur du C# avec le framework XNA de Microsoft, mais le code source a été complètement réécrit en C++ pour des raisons de portabilités, mais aussi de performances. Le but du jeu est très simple, puisqu'il faut détruire les ennemis dans la zone de combat. Le joueur dispose d'une arme principale pouvant évoluée sur trois niveaux en ramassant des power up. La seconde arme est plus puissante, mais plus lente et nécessite d'attendre avant d'être rechargée une fois le stock de balles épuisé.


Il ne s'agit pas d'un jeu pour puristes, bien que les premières versions étaient très nerveuses. Après plusieurs critiques dans mon entourage, j'ai préféré revoir complètement la copie et offrir quelque chose de plus facile à prendre en main. Même si le jeu pourra en frustrer plus d'un après avoir perdu la partie, le jeu offre se veut généreux lorsque le joueur se veut persévérant. Par exemple, lors de la première partie, si le premier niveau a été terminé, un crédit est offert. Dans le même esprit, après avoir perdu plusieurs fois, le jeu débloque plusieurs crédits sur le profil du joueur.  Et puis si le jeu est vraiment trop pour dur, il est possible de régler le niveau de difficulté sur facile. Il faut savoir que chaque niveau de difficulté offre un game-play différent, puisque les vagues ennemies sont complètement différentes. De même lorsque vous commencez à connaître les niveaux, le jeu tentera de corser un peu les choses.

Scénario


L'histoire se situe dans le futur alors qu'un conflit entre le Japon et les États-Unis d'Amérique vient tout juste d'éclater après la conception d'une technologie par les scientifiques japonnais pouvant générer du carburant à partir de déchets ménagers. Après avoir espionné pendant plusieurs mois le laboratoire, l'armée américaine est en route pour s'approprier la technologie, mais le Japon dispose d'un avion redoutable, pouvant être piloté à distance par le cerveau humain. S'engage alors un combat aux quatre coins du monde où le joueur incarne l'un des pilotes japonais aux commandes du Dominator…

Pourquoi réécrire le code ?


La réécriture du code source était inévitable, du fait que j'avais choisi les mauvais outils et qu'ils ne correspondaient pas du tout a mes besoins. Le C# est un langage facile à prendre en main et il est très rapide de créer des jeux avec le framework propriétaire XNA. En contrepartie, il faut payer un abonnement auprès de Microsoft afin de bénéficier de toutes les fonctionnalités et on ne peut pas dire que les performances soient au rendez-vous. Impossible de faire tourner mon projet sur des machines trop anciennes, car XNA impose ses exigences côté hardware. Autre point très important : la portabilité. Souhaitant porter mon jeu sur Linux, j'ai dû me diriger vers Mono, mais force est de constater que tout marche à moitié. Plutôt que perdre du temps à adapter du code et passer du temps à reporter des bugs sur github, j'ai préféré partir de zéro et en même temps apprendre le C++. Au final, les ressources requises pour lancer le jeu sont ridicules et il peut même tourner sur de très vieilles machines. Ce qui est normal puisqu'il s'agit d'un jeu vidéo très pauvre graphiquement. Néanmoins, je me suis amusé à optimiser le code et les ressources, car il s'avère que le jeu ne se lançait pas sur les machines équipées d'une carte graphique S3. Le changement a été vraiment bénéfique pour le projet en plus m'apporter de précieuses connaissances en C++.


Vidéo de la version en C# : http://youtu.be/I_EnQXef3OQ

Vidéo de la version en C++ : https://www.youtube.com/watch?v=B1C-lSsWEDM

Un projet devenu open-source


Au départ, mon projet n'était pas open-source bien que gratuit. Étant un développeur débutant, c'était la première fois que je publiais un programme et j'étais un peu perdu dans ce monde de violence. Lorsque j'ai présenté le projet sur Linuxfr, j'étais très réticent à l'idée de partager le code source pour pas mal de raisons. La première était la peur du jugement. Ce n'est jamais évident de présenter son travail sans l'avoir évalué. D'autre part, j'ai été trop longtemps habitué à l’idéologie des programmes propriétaires et du coup, je ne voyais pas l'intérêt de distribuer mon code. Je commence tout juste à comprendre l'intérêt du libre, bien que cela fait plusieurs mois que j'ai décidé de libérer le code. À force d'utiliser Linux, de compiler des programmes et traîner sur github, pour moi le libre est devenu un réflexe, voir un mode de vie. Lorsque je cherche un logiciel ou autre chose, je me dirige toujours vers des solutions libres, du moins lorsqu'elles sont disponibles. Je pense que le libre apporte énormément et c'est pourquoi j'ai décidé de proposer la plupart des projets en open-source.


Je voudrais également en profiter pour remercier les membres de Linuxfr pour m'avoir ouvert les yeux et inciter à changer mon regard sur le libre. C'est vrai que je me suis senti au départ agressé, mais le plus important c'est d'être sur la bonne route.

À la recherche de contributions


Le temps passe et je n'ai toujours pas réussi à fournir une version stable de mon premier jeu, un petit shoot'em up sans prétention, et pourtant j'aimerais tant l'achever. Le fait est que j'ai besoin de quelques contributions pour faire avancer les choses, ne serait-ce qu’améliorer le code source ou bien proposer des ressources graphiques mieux élaborées. J'ai conscience que travailler tout seul dans mon coin fait ralentir son développement, c'est pourquoi je lance un appel aux personnes qui souhaiteraient apporter leur contribution afin de faire bouger un peu les choses.


Ça fait plusieurs mois que je n'avais pas touché au code ni tenté une compilation, mais j'ai décidé de régler quelques problèmes et de surtout proposer un code plus facile à compiler sur les différentes plateformes grâce à CMake. Je reconnais avoir pas mal de lacunes avec cet outil et il est possible que mon script ne soit pas d'une grande qualité, mais il fait son travail.


Ainsi, pour ceux qui souhaiteraient compiler le programme sous Linux, c'est vraiment très simple puisqu'il suffit de récupérer le code source via le git puis de laisser CMake faire son travail. Particularité pour les utilisateurs Windows, CMake télécharge automatiquement les bibliothèques  externes nécessaires pour la compilation, c'est-à-dire SFML et Boost. Il est également possible de demander à CMake de télécharger les ressources graphiques et sonores en définissant la variable CONTENT_GET à TRUE. Pour plus de détails sur la compilation du projet, vous pouvez retrouver la procédure sur le git, mais ça reste vraiment très simple dans l'ensemble.


Actuellement, j'ai vraiment besoin de savoir si le code source tient la route ou pas et l'idéal serait d'avoir si possible quelques retours. J'ai écrit le code alors que je débutais complètement en C++, donc je suppose qu'il doit y avoir pas mal de choses à revoir. Par la suite, j'envisage de créer un éditeur de niveau, un tableau des scores en ligne et la possibilité d'ajouter des mods. Ce n'est pas un moteur très poussé, mais je pense qu'on peut faire de bonnes choses sans trop se prendre la tête.


Là où je suis très déçu du résultat, c'est au niveau de certaines ressources graphiques qui ne reflètent pas du tout la qualité j'avais souhaité. Le jeu manque cruellement d'animation et j'aimerais vraiment pouvoir offrir quelque chose d'un peu plus agréable à regarder. Avec ou sans contributeurs, je me dois de terminer et maintenir le projet. Avant d'en arriver là, le plus important est de développer l'éditeur de niveau afin de me simplifier le travail, car jusqu'à présent je dois définir chaque position et scénario des ennemis à la main.


Concernant les utilisateurs mécontents qui ne voulaient pas compiler ou installer SFML, j'ai décidé de ne plus proposer de binaire statique, car selon moi, cela n'a aucun sens sous Linux. J'ai aussi décidé de séparer les ressources du binaire, il faudra donc les récupérer manuellement, ça évite de de tout télécharger à chaque fois.


Pour le moment je bosse sur le nouveau site donc je n'ai pas de liens à vous fournir si ce n'est celui du git que j'auto-héberge via GitLab.

Liens


Attention, mon hébergement sur olympe.in est vraiment très mauvais, il arrive souvent que les archives ne soient pas téléchargées complètement. Si quelqu'un aurait un hébergement gratuit sous la main pour les archives du jeu (binaire, ressources, code source, etc.), se serait sympa de me donner un petit coup de pouce !


git : http://git.genku.net/shingosan/x-blaster-dominator.git

bibliothèques (extlibs) : http://shingosan.olympe.in/repo/x-blaster-dominator/extlibs.tar.gz

ressources : http://shingosan.olympe.in/repo/x-blaster-dominator/content.tar.gz
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