

Journal Sortie du système de création de jeux d'aventure Inform 7


Posté par B16F4RV4RD1N le 08 mai 2006 à 10:55.

Étiquettes :

	debian











[image: ]



Inform 7 en version beta publique est sorti le 30 avril dernier après 3 ans de développement dans le plus grand secret.



Inform est un langage de programmation orienté objet créé en 1993 par Graham Nelson permettant de créer des jeux d'aventures textuels (les actions du joueur sont décrites avec des phrases tapée dans une ligne de commande cf. Zork). Sa syntaxe de la version 6 est proche d'un langage impératif comme le C. Ses principaux concurrents sont Tads, qui a une structure similaire, et les langages Hugo, Alan et Adrift, ces derniers venant juste après en terme de popularité, bien qu'il existe une multitude d'autres systèmes (en code à compiler, à interpréter, ou dépendant d'un IDE et / ou d'un format binaire, voire même en assembleur).



Inform 7 n'est pas une simple mise à jour d'Inform 6, mais une révision totale des concepts de développement des fictions interactives, pour aboutir à une syntaxe en langage quasi-naturel.

Son originalité réside aussi dans le fait que le format binaire final (appelé z-code) reste le même, en réalité la syntaxe Inform 7 est analysée et transformée en code Inform 6, pour enfin être compilé par le compilateur que l'on utilisait jusqu'à présent. De plus un environnement complet de développement est sorti au même moment (pour le moment uniquement disponible sous MacOSX et porté sous mswindows), sa présentation rappelle un peu un livre ou un classeur avec des onglets et permet de simplifier le travail du créateur pour qu'il ne se focalise que sur l'écriture, notamment avec ces fonctions :





	met à disposition la documentation complète et la "grammaire" en créant en plus un index avec les actions possibles et celles déjà utilisée dans le jeu.


	liste et classe par type (contenant, support, lieux...) les objets crées.


	 trace une carte automatique et schématique des lieux déjà créés (avec possibilité d'exporter en postscript un rendu de la carte en haute qualité).


	 permet une compilation automatisée du code, et des explications détaillées si la compilation se passe mal.


	inclu un interpréteur pour tester le jeu, et crée un organigramme des commandes déjà testée, ce qui permet de reprendre le test / déboggage à n'importe quel endroit du jeu.


	 réalise une transcription du jeu, et l'auteur peut valider ou non des parties de ces transcriptions, ce qui permet de vérifier que l'aventure ne se corrompt pas au fur et à mesure de l'écriture avec des actions incompatibles.









Inform 6 est un des systèmes les mieux documentés et avec le plus de didacticiels, ce qui explique sa popularité, malgré tout relative si on tient compte de la niche que représente ce type de jeux.

Il existe un ensemble de bibliothèques permettant de rajouter des fonctionnalités ou de produire des jeux dans d'autres langues (dont le français)



Le principe d'inform est de compiler vers un fichier binaire (z-code) qui sera exécutable sur n'importe quelle plateforme à partir d'un interpréteur qui constitue une machine virtuelle nommée z-machine. C'est le même format que les mythiques jeux d'aventures Infocom (Zork et co.), qui sont d'ailleurs parfaitement lisibles sur ces interpréteurs. Il est également possible de générer à partir du même code inform un autre binaire destiné à une machine virtuelle plus récente et moins limitée, nommée Glulx, permettant de plus quelques effets multimédias (images, son, utilisation de la souris).



Jusqu'à présent pour créer ce type d'aventure, soit il fallait coder avec des langages pas forcément abordables pour un non-programmeur, soit il fallait passer par une interface où tout se faisait en cliquant sur des cases et des options. Ce qui n'empêchait pas malgré tout à certains auteurs de talent de créer des jeux remarquables, surtout avec la première catégorie de système d'ailleurs, en programmation pure et dure. 



Inform 7 a une syntaxe plus simple qui permet d'exprimer rapidement certaines idées qui étaient plus difficile à coder avec inform 6, en contrepartie dans certain cas cela demande d'écrire plus de texte, aussi cette version est vraiment destinée à séduire les écrivains qui vont pouvoir considérer la rédaction de leur oeuvre comme un tout et ne plus redouter la création du code comme un passage fastidueux où le déboggage prend la majeure partie du temps.



Pour avoir pu utiliser Inform 6 et avoir testé Inform 7 la semaine dernière, coder en Inform 7 me semble plus limpide, et encore j'avais le désavantage de mélanger de l'anglais et du français. Il apporte également des solutions toutes faites pour certaines parties fastidueuses ou délicates.



A noter aussi que sur la mailing-liste des auteurs de fictions interactives, l'annonce de cette version par Graham Nelson a créé une sorte de bouleversement, un peu l'équivalent de xgl sur les forums linux, d'autant plus que personne ne savait que cette nouvelle version allait être orienté dans ce sens, les gens avaient plus à l'esprit pour cette version une mise à jour générale et une correction des bogues du compilateur (ce qui a également été fait pour la branche 6 du code). Trois jeux étaient déjà sortis il y a quelques mois, un de l'auteur, et deux d'une des créatrices les plus prolifiques de ce genre, Emily Short, qui a participé également à la conception du nouveau système.



La conception de l'interface pour macosx (sous licence GPL) et des fonctionnalités décrites plus haut a été réalisée par Andrew Hunter, qui est aussi connu pour la création de l'interpréteur opensource Zoom, qui fonctionne sur tous les Unix (macosx, linux et *bsd notamment).

David Kinder a fait la version Windows.



La code du compilateur version 6 n'est pas sous GPL, mais il est disponible et consultable librement, ce qui fait que ce compilateur a été porté sur beaucoup de plates-formes différentes (y compris Amiga / Aros et BeOS) et il est installable depuis les distributions linux ou *bsd les plus courantes (apt-get, pkg_add, sans doute aussi urpmi et yum). 

Le code du compilateur version 7 n'est pas encore disponible, mais il sera sans doute sous la licence Inform habituelle et rapidement exploitable par les habitués du libre.



Le portage de l'interface Inform 7 sous linux n'est pas encore commencé, aussi si certains d'entre vous veulent se lancer dans le projet, je pense d'ailleurs qu'il a aussi beaucoup d'autres spécialistes de systèmes Unix libres dans la communauté de la fiction interactive. Certains parlent déjà de KDE, ou de java 1.5, pour ma part j'aimerais bien voir un projet GNUstep sortir à partir du code macosx...



 




Je profite également de cette annonce pour présenter le concours de jeux d'aventures textuels que nous organisons  :     

        

http://ifiction.free.fr/forumBB/viewtopic.php?t=103



Le sytème de jeu utilisé est libre, que cela soit en Inform ou en perl, le choix est à vous !



Enfin, mon live-cd pour créer des fictions interactive (mais sans Inform 7 !), cette fois-ci basé sur Linux Live ( http://www.linux-live.org/ ) et Debian :



http://anamnese.online.fr/site2/index.php?page=esclinux

http://anamnese.online.fr/site2/index.php?page=esclinux_scre(...)



pour le moment ce n'est qu'en version beta, je vais ressortir une nouvelle image iso d'ici quelque temps et la placer sur http://esclinux.tuxfamily.org/  (et en ce moment je suis un peu pris avec la découverte d'Inform 7)





Les liens de l'article :



comparaison de code : http://www.firthworks.com/roger/cloak/inform/source.html



Annonce officielle : http://groups.google.com/group/rec.arts.int-fiction/browse_t(...)



site d'Inform 7 : http://www.inform-fiction.org/I7/Welcome.html
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