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Cher journal


Ce qui devait être au début juste un simple bug fix a été maintenant une quasi-complète reécriture, et je suis fier de te dire que maintenant Linthesia est construit sur des bases solides et cross plateformes (C++11 avec SFML et RtMidi). Le jeu commence a être utilisable mais il reste énormément à faire, et je ne serai pas contre un coup de main, surtout que le code est très accessible, même pour des débutants en panne d'idée de projets. 


Le github pour les impatients : Linthesia

Un mot rapide sur le gameplay


Une image vaut mieux que mille mots : voila à quoi ressemble l'écran principal de jeu:
[image: Gameplay]


Le joueur choisit une musique (via des fichier MIDI), les pistes qu'il veut jouer, le jeu fait défiler les notes et le joueur doit jouer les notes quand elles arrivent au contact du clavier, rien de bien extraordinaire. La précision à laquelle le joueur a réussi à entrer la note est comptabilisée en bas de l'écran.


Le jeu n'est pour l'instant utilisable qu'avec un clavier MIDI, c'est donc beaucoup moins "un jeu grand public, rapide pour s'amuser pendant 5 minutes" mais plus pour la niche des personnes pratiquant le piano/synthé. Je ne sais pas si cela restera ou s'il y a moyen d'en faire un jeu plus grand public (peut-être en trouvant des fichiers midi avec peu de touches, de manière à ce qu'un clavier de PC soit suffisant ?) 

Liste des fonctionnalités dans cette version



	possibilité de mettre ses propres fichiers midi dans le dossier "songs"

	possibilité de choisir l'output/input MIDI

	possibilité de choisir si une piste est jouer par l'ordinateur/par le joueur/muette/non afficher

	écran de jeu comme montré au dessus 

	ralentir/accélérer le temps

	mettre en pause le jeu

	et … c'est tout 


Le contexte


il y a quelques années j'ai voulu me mettre à jouer du piano, car c'est bien pour attirer les personnes du sexe opposé il parait. Comme j'étais étudiant sans un sou a l'époque, plutôt que d'acheter un piano j'ai acheté un synthé MIDI, et plutôt que de prendre des cours de piano, j'ai essayé de voir s'il y avait des logiciels pour "apprendre" à jouer.


Je suis tombé sur Synthesia, or il est Windows/Mac only (bon maintenant Ios et Android aussi), mais pas Linux et pire encore, il n'est pas opensource. J'ai donc cherché une alternative. Là je suis tombé sur Linthesia, et malheureusement ça n'a compilé que pour une version d'Ubuntu puis cela a arrêté de fonctionner à l'upgrade suivante d'Ubuntu. Le bug est sur le tracker de Debian/Ubuntu et du sourceforge du projet depuis plusieurs années.


Avec un ami, nous avons essayé de traquer le bug, vu que celui-ci rendait le jeu totalement inutilisable. A la fin nous nous sommes rendu compte que le bug venait du fait que Linthesia utilisait une fonction non documentée des binding C++ de GTK, et que cette fonction a été retirée à partir d'une version X de ces bindings. La où cela devenait gênant c'était que cette fonction n'avait pas d'équivalent simple et s'occupait d'une partie majeure du jeu (le rendu des fontes en un tableau de pixel pour ensuite être collée sur un contexte OpenGL).


Donc après avoir réfléchi, avoir pesé que le projet semblait ne plus être maintenu et que beaucoup de fonctionnalités étaient manquantes (pas de "tutorial", beaucoup de parties "brouillon", pas d'historique des scores, pas de possibilité de retour en arrière etc.) et après avoir vu la qualité du code, je me suis mis en tête de re-écrire le projet.


Et donc voila à présent je commence à avoir quasiment les mêmes fonctionnalités que la version originale de Linthesia.

Le futur


Je pense à présent que le code du jeu a atteint une maturité suffisante pour l'ouvrir aux contributions externes, il y a nombre de petites améliorations qui sont à la portée d'un débutant, et pour lequel je peux offrir de l'accompagnement au besoin.


Pour les non-développeurs avec une âme "expérience utilisateur" et ou graphiste, je n'ai rien contre des idées/propositions pour rendre le jeu plus joli.


De l'aide aussi pour faire des packages pour les diverses distributions serait très fortement apprécié aussi.


Par exemple une personne m'a rapporté que le jeu crash sous Debian Wheezy et je serai a la recherche d'un dev sous Debian qui pourrait m'aider à corriger ce problème.

Fonctionnalités prévues dans le futur



	Traduire l'interface du jeu (et permettre sa traduction)

	S'adapter de manière élégante à diverses résolutions d'écran

	Possibilité de faire des retour arrière

	Introduction d'un mode "tutorial" avec des MIDI conçus pour

	Amélioration du game play du jeu principal (voir quand le jeu est en pause/pas en pause, avoir un meilleur retour visuel quand une note est appuyée correctement)

	Garder un historique des scores de manière à voir sa progression

	s'assurer que le jeu compile bien partout

	soyons fous, mais pourquoi pas un port Android/Ios (SFML a l'air de pouvoir le faire maintenant, et RtMidi devrait pouvoir être patchable pour offrir ce support)

	porter le code pour Rust, parce que c'est hype.
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