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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 07, on a parlé de cartes, de données et de systèmes à entités. Avec beaucoup de questions et peu de réponses. Et ce n'est pas dans cet épisode qu'on va y répondre. Non, aujourd'hui, cet épisode est consacré à un livre qui m'avait été conseillé dans un des premiers épisodes. Je l'ai acheté, je l'ai lu avec attention et je vous en parle maintenant.

Sommaire


	
L'Art du game design
	Résumé du livre

	Mon avis





	
Dévelopements
	La carte du monde

	Les dialogues






L'Art du game design


«L'Art du game design : 100 objectifs pour mieux concevoir vos jeux» (de son nom complet) est un livre écrit par Jesse Schell. L'auteur a beaucoup travaillé avec Disney, que ce soit pour des jeux vidéos, comme Toontown online ou pour des attractions, comme Pirates des Caraïbes.

Résumé du livre


Tout le livre est fondé sur l'idée que le travail du game designer n'est pas de créer un jeu mais d'offrir une expérience à travers un jeu.  Après avoir défini ce qu'était un jeu (notamment par rapport à un jouet), l'auteur définit ce qui fait un jeu. Les quatre éléments fondamentaux sont les mécaniques, l'histoire, l'esthétique et la technologie. À partir de là, on peut définir un thème pour le jeu (de préférence fédérateur), puis partir d'une ou plusieurs idées et tenter de définir différents problèmes à résoudre dans le jeu. Ensuite, on s'intéresse au joueur, c'est-à-dire à qui s'adresse le jeu, notamment son âge et son sexe, la manière dont il peut s'intéresser au jeu et la méthode pour qu'il continue à s'y intéresser, en combinant une montée en compétence et en challenge.


Un jeu doit contenir des mécaniques qui s'inscrivent dans un espace, avec des objets et des actions sur ces objets, des règles du jeu (dont l'objectif final du jeu), le tout faisant appel à la compétence du joueur ou à la chance. Un jeu doit être globalement équilibré : équitable, permettant des prises de risques, avec un bon rapport entre compétition et coopération, une durée de vie correcte, des récompenses (symboliques) adéquates mais aussi des punitions (game over), des mécaniques à la fois simples et complexes, et qui permettent de faire appel à l'imagination du joueur. L'interface du jeu se décompose entre une partie physique (manette, écran) et une partie virtuelle (ce qui s'affiche à l'écran, l'univers du jeu) qu'il est nécessaire de coordonner pour une meilleure immersion. Pour cela, il faut afficher les informations nécessaires et suffisantes via divers canaux et divers modes.


Un jeu doit avoir une courbe d'intérêt globalement croissante avec des pics au début (pour capter l'attention) et à la fin (pour le clou du spectacle). Pour cela on doit combiner l'intérêt inhérent du jeu, la poésie du jeu et la projection que peut avoir le joueur. Un jeu doit avoir une histoire à raconter mêlant des obstacles, des voyages, des univers (qui peuvent dépasser le simple cadre du jeu), des personnages. Ces personnages ont une fonction par rapport au jeu, et un statut par rapport à l'avatar du joueur, Les univers de jeu ont une architecture qui structure l'espace du jeu. Un jeu peut se jouer à plusieurs. Il est alors intéressant de favoriser l'émergence de communauté, tout en évitant les brebis galeuses.


Le game designer (professionnel) travaille en équipe, rédige des documents et organise des séances de tests. Il doit choisir des technologies sans succomber à la mode, et satisfaire son client, le convaincre que le jeu peut réaliser un profit. Le jeu transformant les joueurs, le game designer a également une responsabilité sur son jeu.

Mon avis


Il faut le dire, ce livre m'a plu. Il est très simple d'approche, il est très pédagogique. Il n'y a pas de grandes théories fumeuses mais plutôt du bon sens. Oui, ce livre enfile des perles, il n'y a rien de vraiment nouveau ni surprenant dans son contenu, il est d'une banalité affligeante. Mais c'est justement sa force : mettre en ordre une quantité impressionante de conseils et d'astuces sous forme de fiches pratiques.


Le fait que les exemples soient tirés de divers domaines, pas seulement des jeux vidéos, apporte un plus indéniables. Jeux de plateau, jeux de cartes, attractions dans un parc à thèmes, tout y passe. L'expérience de Jesse Schell au service de Disney aide beaucoup mais il va plus loin. Quand vous arrivez sur une page avec une photo de Swiffer, vous vous demandez bien ce que ça vient faire là, mais ça fonctionne parce qu'il y a une explication tout à fait logique à côté ! De même, quand il cite comme exemple la mouche incrustée au fond des toilettes d'un aéroport, on a du mal à en croire ses yeux.


Chaque chapitre débute avec un morceau d'un diagramme qui se construit au fur et à mesure et qui permet de voir les relations entre les différentes parties. On dirait presque une carte heuristique. Il est organisé autour de pôles qui sont l'expérience, le joueur, le jeu, le processus (de création), et le concepteur. Tout s'emboîte bien jusqu'au diagramme final. On peut donc par la suite revenir sur les différentes parties de manière aléatoire.


Ce livre s'adresse avant tout à des game designers professionnels comme le montre la fin du livre. Mais il est très intéressant pour des gens comme moi qui fabriquent un jeu amateur, parce qu'on ne fait pas un jeu uniquement pour se faire plaisir, mais aussi pour faire plaisir à d'autres. Même si je ne vendrai sans doute jamais mon jeu, il faut quand même penser à sa diffusion et donc avoir une approche professionnelle de sa conception. Quand je dis ça, je ne dis pas que je vais devenir game designer, mais je vais essayer d'appliquer tous les bons conseils de ce livre, du mieux que je peux. Mais bon, je ne suis pas le prochain génie du jeu vidéo.


Je sais que certaines personnes font des jeux. Connaissiez-vous ce livre ? Si oui, comment vous aide-t-il ? Si non, allez-vous l'acheter ?

Dévelopements


Après tout ça, revenons au jeu lui-même qui avance doucement mais sûrement.

La carte du monde


Sur le front du développement du jeu, j'ai revu complètement le chargement de la carte comme indiqué la dernière fois. J'en ai profité pour réfléchir à comment organiser la carte et je pense converger dans les semaines qui viennent. Ce travail est nécessaire pour une des prochaines grandes étapes qui sera de générer procéduralement une grande carte. Il faut que je sache à l'avance ce dont j'ai besoin pour pouvoir générer un maximum de choses. Par exemple, maintenant que j'ai des sprites d'arbres, je peux générer des forêts sans aucun problème, reste à savoir la meilleure manière de générer ces forêts et l'endroit le plus pertinent où les placer.


Par effet de bord, j'en ai profité pour améliorer libtmx qui me sert à charger les cartes au format TMX. Et j'ai réécrit l'utilitaire tmx_render en utilisant Qt5 à la place de SFML, de manière à pouvoir générer l'ensemble de la carte dans une image. Ça me sera très utile pour gérer une minimap dans l'interface, mais on aura l'occasion d'en reparler.


Il me reste à définir un ensemble de tuiles de base que j'utiliserai pour construire la carte (pas forcément le dessin final mais au moins la structure). J'envisage en fait deux ensembles : un ensemble pour le terrain proprement dit, c'est-à-dire le sol ; un ensemble pour ce qui se trouve sur le terrain (rivières, routes, etc). J'ai longtemps hésité à inclure les maisons (plus précisément les toits) dans ce deuxième ensemble (l'autre solution étant de faire des sprites), mais je crois que je vais garder cette solution. L'inconvénient est qu'on aura des maisons dont les murs sont horizontaux et verticaux (on pourra peut-être pousser vers les murs obliques à 45°). Ça donnera sans doute une impression old-school (pour être gentil), à voir donc.

Les dialogues


J'espère finir cette partie assez vite pour m'attaquer aux dialogues. Mais je dois dire que je me pose encore pas mal de questions. Il y a tout d'abord le problème de la traduction, mais pour ça, après avoir hésité et regardé ce qui était possible, j'en reviens systématiquement à Gettext. La foultitude d'outils existants me poussent vers cette direction. Et même Boost.Locale peut utiliser les fichiers au format Gettext (sans avoir besoin de Gettext). Ensuite, il y a le format des chaînes de caractères, et là, je n'ai pas encore fait de choix. J'ai à ma disposition le printf standard des familles, boost::format, ou encore FastFormat qui semble assez bien foutu même si assez complexe (vous aurez remarqué que iostream est disqualifié d'office). Enfin, il y a le format de stockage de tous ces dialogues, je m'oriente plutôt vers du YAML, j'aimerais savoir s'il existe déjà un dialecte YAML permettant de stocker des dialogues, mais je n'ai pas encore réussi à trouver.


Donc, je fais appel à tous ceux qui auraient des idées sur ces différents sujets et qui pourraient éclairer mes lanternes, ou me confirmer que mes choix ne sont pas trop mauvais.
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