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Avant-propos

Pourquoi concevoir un jeu en HTML5/JavaScript ?

Depuis des années, le langage Javascript était utilisé avec parcimonie pour quelques
interactions avec lutilisateur. Toutefois, les nouvelles versions de navigateurs web ont
accéléré I'interprétation du Javascript, autorisant la création d’applications plus sophisti-
quées, et particulierement de jeux. Et surtout, HTMLS a fait son apparition; il propose
de nouvelles balises et API pour JavaScript, afin de manier notamment la vidéo et I'au-
dio, ainsi que la possibilité de dessiner en 2D ou 3D.

CowmpaTiBILITE Les balises de dessin

Les balises de dessin (<canvas>) existaient déja dans Safari en 2004. Cependant, elles étaient tres peu
exploitées; car, d’'une part, les autres navigateurs ne les utilisaient pas et, d’autre part, les navigateurs
n'étaient pas assez puissants pour réaliser des jeux. La technologie Flash était encore bien présente.

HTMLS5 permet de dynamiser des pages web comme Flash le faisait antérieurement.
Alors pourquoi ne pas rester sur des développements Flash, accessibles pour 99 % des
utilisateurs, quand environ 40 % de ces derniers comprennent HTMLS5 ? La question se
pose moins en termes d’accessibilité quien termes d’évolution : développer maintenant
en HTMLS5, c’est anticiper sur la mise en place de produits sur de nouveaux marchés. I1
suffit de constater I'explosion du marché des Smartphones — 1 milliard dans le monde
prévu en 2013 — et des tablettes tactiles. L'intérét de HTMLS réside dans sa disponi-
bilité pour de nombreuses plates-formes. Votre jeu fonctionnera aussi bien sur iOS ou
Android que sur les télévisions connectées.
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Concurrence Que devient Flash ?

Adobe a abandonné Flash Player pour les mobiles et déclaré sur son blog : « HTML5 est désormais
pris en charge par les principaux appareils mobiles, dans certains cas exclusivement. Cela en fait la
meilleure solution pour créer et diffuser des contenus dans le navigateur sur différentes plates-formes
mobiles ».

Adobe a tout de méme tenté d’implanter sa technologie AIR qui permet de « cross-compiler » vers
ces nouvelles plates-formes. AIR étant sans doute plus mature que HTML5 aujourd’hui, il pourrait étre
envisagé de continuer avec Actionscript. Néanmoins, si le jeu est porté sur navigateur et essayé sur
iPad, comment le joueur peut-il 'essayer sans HTML 5?

RemArauE Jeu natif
Il est possible de faire tourner un jeu nativement en utilisant PhoneGap ou Adobe AIR 3.

Certes, HTMLS5 est encore jeune et en cours de standardisation, mais cela n'empéche
pas des facteurs importants du Web d’en faire la promotion dés maintenant, voire de
lutiliser. Par exemple, il est possible de développer des applications en HTMLS5 sur
Windows 8 UI de Microsoft. Inutile d’hésiter, utiliser HTIMLS5 n’est pas une décision
délicate pour une entreprise. Toutefois, selon le public visé, pensez a adapter votre appli-
cation pour des navigateurs plus anciens tels que Internet Explorer 7 et 8.

ANCIENNES VERSIONS La rétro-compatibilité pour des jeux

La balise <canvas> pour les jeux HTML5 n’existait pas du tout sur la plupart des anciens navigateurs.
ExplorerCanvas est un code JavaScript obligeant IE8 a interpréter cette balise.

Il est conseillé de demander a I'internaute de mettre a jour son navigateur, pour que son expérience du
jeu soit plus agréable.

» http://code.google.com/p/explorercanvas

Devant 'enthousiasme général soulevé par HTML5, de nombreux projets d’adaptation ont été pratique-
ment abandonnés : dernier commit en 2010 pour ExplorerCanvas, derniére release de FlashCanvas
en 2011.

Créer un jeu en HTMLS5, est-ce possible ? On est loin de la petite interaction de la part
de l'utilisateur. Non seulement des algorithmes doivent étre codés, ce qui implique une
interprétation plus ardue du JavaScript, mais l'affichage graphique est également plus
poussé avec des rafraichissements continuels. Heureusement, les navigateurs web ont
été largement améliorés et donnent désormais au développeur la possibilité de concevoir
un jeu en HTMLS5.

Cependant, cela n'exclut pas les limites de I'interprétation et ne remplace pas la puissance
de langages comme C ou C++, plus adaptés pour des jeux de tres grande qualité que 'on
retrouve sur des consoles de salon. Restons-en pour I'instant 4 la 2D en HTMLS5; pro-
grammer en 3D est actuellement prématuré, mais le jour viendra... Bien entendu, cela
ne vous empéche pas de travailler sur la 3D avec WebGL.
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ApproronDIR WebGL et Three.js
La derniere annexe de l'ouvrage présente succinctement la conception d’éléments 3D avec Three.js.

Réaliser un jeu en 2D, n’est-ce pas un probléme stratégique si I'on souhaite attaquer le
marché des jeux vidéo? Cela dépend de votre positionnement. A priori, si vous créez
un jeu en HTMLS5, il sera distribué en ligne, ainsi que sur les nouvelles technologies
(smartphones et tablettes tactiles). En ligne, soit vous créez votre propre site contenant
votre jeu, soit vous utilisez les réseaux sociaux. On ne peut que conseiller la deuxiéme
option (ou les deux) puisque les réseaux sociaux, tels que Facebook ou Google+, ont des
millions d’utilisateurs qui sont autant de joueurs occasionnels ne cherchant pas la 3D
HD mais 'amusement temporaire, seuls ou entre joueurs.

StaTisTIQUES Qui sont les joueurs des réseaux sociaux ?

69 % des joueurs sont des femmes et ont en moyenne 43 ans (PopCap Games 2011). Ces statistiques
sont loin des clichés sur les joueurs adolescents.

Un public varié, des plates-formes différentes... un jeu 2D, §’il est bien congu, n’aura
aucun mal a se placer dans ce marché, méme en pleine génération 3D HD. Prenons des
exemples concrets :

* Angry Birds, réalisé par Rovio, a engendré plus de 50 millions d’euros de chiffre
d’affaires pour un budget d’environ 100 000 euros. Pourtant, le concept du jeu est
tres simple et la 3D n’est pas présente.

* FarmVille de Zinga, simulateur de vie agricole, est une application trés populaire sur
Facebook avec plus de 82 millions d’utilisateurs actifs.

Bien sur, les échecs sont également nombreux dans le monde des jeux, mais c’est moins
en raison de la 2D que pour des criteres de « jouabilité » : sans mobiliser un budget
conséquent, il suffit d’éditer un jeu addictif et amusant, pour lequel la compétitivité
entre amis (faire le meilleur score, la plus grosse ville, etc.) devient trés intéressante
quand les réseaux sociaux s'en mélent.

A qui s’adresse cet ouvrage?

Que vous soyez amateur ou professionnel, cet ouvrage vous fournira les bases pour la
création d’un jeu en HTMLS5. Toutefois, il s'adresse aux personnes connaissant le lan-
gage JavaScript. Sivous souhaitez attaquer le marché des jeux vidéo, le livre complétera
tout 'aspect technique par un chapitre sur les stratégies de monétisation pour récom-
penser vos efforts.
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Structure du livre

Le livre s'organise en trois parties dans un ordre logique :
1 la réalisation d’un concept de jeu;
2 le développement technique;
3 l'intégration dans les réseaux sociaux.

Le concept est une réflexion préalable sur la réalisation du jeu. Le chapitre 1 vous
aide dans votre étude du marché et a vous diriger vers un contexte de jeu (Gameplay)
attrayant.

Le chapitre 2 mentionne le chargement des ressources graphiques et audio avant le jeu
et les différents écrans qui donneront la premiére impression au joueur.

Le chapitre 3 vous apprend a construire une structure pour I'importation des données
dans le jeu afin de réaliser une carte ou un niveau et de s'aider d’'un éditeur OpenSource.

Le chapitre 4 explique comment concevoir des animations a partir d'une image, ou
déformer un élément selon une frise temporelle virtuelle.

Le chapitre 5 expose la réalisation du Gameplay avec le clavier, la souris, I'accélérometre
ou la manette. Il enseigne comment diriger un personnage en se souciant de son accé-
lération, sa gravité, etc.

Le chapitre 6 détaille les méthodes de défilement de la carte pour pouvoir se déplacer
dans l'intégralité du décor.

Le chapitre 7 montre comment créer les interactions entre le joueur et les décors pour
gérer les collisions ainsi que les interactions entre le joueur et les autres personnages
pour déclencher des événements.

Le chapitre 8 aide 4 mettre en place le concept avec l'application des régles du jeu.

Le chapitre 9 vous apprend a amplifier 'ambiance du jeu par des musiques et effets
sonores ainsi qu'avec des effets graphiques.

Le chapitre 10 explique la conception des adversaires et le calcul des dégats lors d'une
attaque entre le joueur et l'adversaire.

Le chapitre 11 retrace les moyens pour sauvegarder et charger les données du jeu.

Le chapitre 12 résume les chapitres précédents par un cas pratique : la création d’un jeu
plate-forme.

Le chapitre 13 mentionne l'installation de Node.js pour réaliser un jeu multijoueur.

Le chapitre 14 explique la création des modeles coté serveur pour le partage des données
en temps réel.

Le chapitre 15 montre comment intégrer le jeu sur le réseau social Facebook avec
authentification et autorisation du jeu.

Le chapitre 16 détaille la récupération des informations du joueur pour les partager avec
ses amis et les inviter a leur tour de jouer.
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Le chapitre 17 explique comment utiliser la monnaie virtuelle de Facebook comme
stratégie de monétisation.

Dannexe Rappels sur HTMLS5 Canwas traite des différentes méthodes de I’élément can-
vas de HTML, utiles dans le dessin et affichage dans le jeu. Nous vous conseillons de
la lire attentivement si vous n’étes pas encore familiarisé avec cette balise.

11 existe plusieurs frameworks pour réaliser des jeux en HTMLS5. L'annexe Frameworks
Javascript en mentionne deux : Easel.js et RPGjs.

La derniére annexe évoque la création de jeux 3D en WebGL avec l'aide du framework
Three.js.
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