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Résumé


Alors que les navigateurs sont en constante évolution pour optimiser l’exécution de jeux, HTML5 propose de nouvelles balises et API JavaScript pour gérer la vidéo et l’audio, dessiner en 2D et 3D. De quoi alimenter l’explosion du marché des jeux web, natifs et sociaux, notamment sur les smartphones et tablettes.


De la conception du gameplay à la configuration du serveur Node.js et MongoDB


Cet ouvrage, exemples de code à l’appui, décortique les étapes de création d’un jeu vidéo en HTML5 et JavaScript, de la réalisation d’un concept et de l’étude de la concurrence, à la commercialisation et à l’animation d’une communauté. Tous les aspects du développement sont abordés : conception du scénario et du gameplay, création des niveaux (level design) et des profils de joueurs, gestion de spritesheets, mise au point d’une ambiance, affichage de décors, effets graphiques, animations, collisions et effets sonores (HTML5 Audio)…


L’ouvrage guide également le lecteur dans le choix d’un framework, et la configuration d’un serveur pour du temps réel avec MongoDB et Node.js. Il explique enfin comment intégrer le jeu dans le réseau social Facebook.




Au sommaire


Mettre au point le concept du jeu • Action • Jeu de rôle • Aventure • Réflexion • Choisir un framework • Installer CanvasEngine • Créer l’écran titre • La scène • La barre de progression • Les boutons • Afficher les décors • Utiliser Tiled Map Editor • Les sprites • Animer les éléments sur l’écran • Animation en boucle • Réaction à une action • Concevoir le Gameplay • Plate-forme mobile • Contrôle du joueur avec un clavier, une manette • Accéléromètre • Accélération et décélération • Gravité • Saut • Mouvoir le joueur avec des défilements • Déplacements • Rafraîchissement • Interaction avec les objets • Mise en place des règles du jeu • Affichage du score • Ambiance • HTML5 Audio • SoundManager pour les effets sonores • Effet jour/nuit • Les adversaires • Affichage des dommages • Champ de vision • Réaliser la sauvegarde • Créer un jeu plate-forme • Initialisation et création des classes • Chargement du niveau • Création des animations • Défilement de la carte • Gestion des collisions • Mouvement • Configurer le serveur avec Node.js pour le multijoueur en temps réel • Utiliser le serveur via SSH • Télécharger Node.js. Installer NPM • MongoDB et Mongoose • Intégration du jeu au réseau social Facebook • Authentification et autorisation • Implémentation de la partie Social Gaming • Inviter des amis à jouer • Afficher un score et le partager sur le mur de l’utilisateur • Système de badges • Récupérer des informations pour les utiliser dans le jeu • Stratégie de monétisation • Monnaie virtuelle • Annexes • Rappels sur HTML5 Canvas • Dessiner • Lignes • Arcs • Chemins • Formes • Afficher un texte • Des couleurs • Des ombres • Frameworks JavaScript • Easel.js • RPG JS • Créer des jeux de rôle • 3D avec Three.js • Créer une scène • Ajouter un objet • Des sources de lumière • Rendu • Bouger la caméra avec la souris.





À qui s’adresse cet ouvrage ?


– Aux développeurs web, amateurs ou professionnels, mais initiés au langage JavaScript, qui souhaitent se lancer dans la création de jeux en HTML5 ;


– Aux agences web et de communication souhaitant se renseigner sur le potentiel des jeux communautaires.
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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 l’utilisateur. Toutefois, les nouvelles versions de navigateurs web ont accéléré l’interprétation du Javascript, autorisant la création d’applications plus sophistiquées, et particulièrement de jeux. Et surtout, HTML5 a fait son apparition ; il propose de nouvelles balises et API pour JavaScript, afin de manier notamment la vidéo et l’audio, ainsi que la possibilité de dessiner en 2D ou 3D.




COMPATIBILITÉ Les balises de dessin


Les balises de dessin (<canvas>) existaient déjà dans Safari en 2004. Cependant, elles étaient très 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.





HTML5 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 HTML5 ? La question se pose moins en termes d’accessibilité qu’en termes d’évolution : développer maintenant en HTML5, c’est anticiper sur la mise en place de produits sur de nouveaux marchés. Il suffit de constater l’explosion du marché des Smartphones – 1 milliard dans le monde prévu en 2013 – et des tablettes tactiles. L’intérêt de HTML5 réside dans sa disponibilité pour de nombreuses plates-formes. Votre jeu fonctionnera aussi bien sur iOS ou Android que sur les télévisions connectées.







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 même 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 être envisagé de continuer avec Actionscript. Néanmoins, si le jeu est porté sur navigateur et essayé sur iPad, comment le joueur peut-il l’essayer sans HTML 5 ?







REMARQUE Jeu natif


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





Certes, HTML5 est encore jeune et en cours de standardisation, mais cela n’empêche pas des facteurs importants du Web d’en faire la promotion dès maintenant, voire de l’utiliser. Par exemple, il est possible de développer des applications en HTML5 sur Windows 8 UI de Microsoft. Inutile d’hésiter, utiliser HTML5 n’est pas une décision délicate pour une entreprise. Toutefois, selon le public visé, pensez à adapter votre application 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 à interpréter cette balise.


Il est conseillé de demander à l’internaute de mettre à jour son navigateur, pour que son expérience du jeu soit plus agréable.
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Devant l’enthousiasme général soulevé par HTML5, de nombreux projets d’adaptation ont été pratiquement abandonnés : dernier commit en 2010 pour ExplorerCanvas, dernière release de FlashCanvas en 2011.





Créer un jeu en HTML5, est-ce possible ? On est loin de la petite interaction de la part de l’utilisateur. Non seulement des algorithmes doivent être codés, ce qui implique une interprétation plus ardue du JavaScript, mais l’affichage graphique est également plus poussé avec des rafraîchissements continuels. Heureusement, les navigateurs web ont été largement améliorés et donnent désormais au développeur la possibilité de concevoir un jeu en HTML5.


Cependant, cela n’exclut pas les limites de l’interprétation et ne remplace pas la puissance de langages comme C ou C++, plus adaptés pour des jeux de très grande qualité que l’on retrouve sur des consoles de salon. Restons-en pour l’instant à la 2D en HTML5 ; programmer en 3D est actuellement prématuré, mais le jour viendra… Bien entendu, cela ne vous empêche pas de travailler sur la 3D avec WebGL.







APPROFONDIR WebGL et Three.js


La dernière annexe de l’ouvrage présente succinctement la conception d’éléments 3D avec Three.js.





Réaliser un jeu en 2D, n’est-ce pas un problème stratégique si l’on souhaite attaquer le marché des jeux vidéo ? Cela dépend de votre positionnement. A priori, si vous créez un jeu en HTML5, 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 deuxième 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 l’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, s’il est bien conçu, n’aura aucun mal à se placer dans ce marché, même 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 très simple et la 3D n’est pas présente.


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


Bien sûr, les échecs sont également nombreux dans le monde des jeux, mais c’est moins en raison de la 2D que pour des critères 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 très intéressante quand les réseaux sociaux s’en mêlent.





À qui s’adresse cet ouvrage ?




Que vous soyez amateur ou professionnel, cet ouvrage vous fournira les bases pour la création d’un jeu en HTML5. Toutefois, il s’adresse aux personnes connaissant le langage JavaScript. Si vous souhaitez attaquer le marché des jeux vidéo, le livre complètera tout l’aspect technique par un chapitre sur les stratégies de monétisation pour récompenser vos efforts.








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 à 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 première impression au joueur.


Le chapitre 3 vous apprend à construire une structure pour l’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 à 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, l’accéléromètre ou la manette. Il enseigne comment diriger un personnage en se souciant de son accélération, 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 à mettre en place le concept avec l’application des règles du jeu.


Le chapitre 9 vous apprend à amplifier l’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 dégâts 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 modèles côté 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 à leur tour de jouer.





Le chapitre 17 explique comment utiliser la monnaie virtuelle de Facebook comme stratégie de monétisation.


L’annexe Rappels sur HTML5 Canvas traite des différentes méthodes de l’élément canvas de HTML, utiles dans le dessin et l’affichage dans le jeu. Nous vous conseillons de la lire attentivement si vous n’êtes pas encore familiarisé avec cette balise.


Il existe plusieurs frameworks pour réaliser des jeux en HTML5. L’annexe Frameworks Javascript en mentionne deux : Easel.js et RPG.js.


La dernière annexe évoque la création de jeux 3D en WebGL avec l’aide du framework Three.js.
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1


Mettre au point le concept du jeu




La création d’un jeu se base préalablement sur un concept réfléchi. Voici un tour d’horizon sur le marché actuel, le comportement des joueurs et les types des jeux.










Étude de marché




L’émergence des ordinateurs « de poche » (smartphones, tablettes tactiles) et le développement gigantesque des réseaux sociaux ouvrent un nouveau marché.


Les personnes qui se connectent sur les réseaux sociaux ne le font pas dans le seul but de discuter ou partager des informations : 50 % des utilisateurs de Facebook se connectent seulement pour jouer (selon AllFacebook.com). Peut-on penser sérieusement que le Social Gaming est un marché financièrement intéressant ? En analysant le comportement des joueurs et le chiffre d’affaires des entreprises sur ce marché, nous pouvons répondre de manière positive sans hésitation. En 2016, le marché du Social Gaming est estimé à 11,3 milliards de dollars (selon le dernier rapport de l’industrie IBISWorld). De plus, le montant des dépenses sur les biens virtuels dans la première moitié de l’année 2012 était de 1,26 milliards de dollars (selon Forbes). Cette croissance s’explique par l’omniprésence des réseaux sociaux dans la vie quotidienne des gens. Une statistique montre par ailleurs que 20 % des internautes ont dépensé de l’argent réel dans un jeu, majoritairement des femmes (selon PopCap Games).





Quelques géants du Social Gaming


Facebook




Bien sûr, le succès de tous les acteurs du Social Gaming suscite la convoitise, principalement celle du réseau social Facebook lui-même. En juillet 2011, une monnaie virtuelle est imposée. Le principe en est simple : le joueur achète des « crédits Facebook » avec de l’argent réel, utilisables dans le jeu après l’achat. Le réseau social y trouve un intérêt majeur puisqu’il perçoit une commission de 30 % sur chaque transaction effectuée, augmentant son chiffre d’affaires de plusieurs centaines de millions d’euros.





Zynga




Avec 600 millions de dollars de chiffre d’affaires, Zynga décroche sans aucun complexe la première place dans les entreprises présentes sur le Social Gaming. Son succès lui a permis de s’introduire en bourse en décembre 2011 à 1 milliard de dollars. Depuis, en moins d’un an, Zynga a perdu beaucoup de sa valeur, et a dû se résoudre à lancer un plan social. Ses jeux les plus connus sont CityVille, FarmVille, PlayFish ou Mafia Wars et totalisent 350 millions de joueurs sur Facebook en 2011, dont 80 millions uniquement pour le jeu FarmVille.


Pour satisfaire tous ces joueurs et s’adapter à toutes les plates-formes, Zynga a racheté l’entreprise Dextrose en 2011, spécialisée dans le HTML5.





Disney




Avec Rocketpack, Disney s’affranchit de la technologie Flash d’Adobe, qui est devenue l’un des standards de fait du jeu en ligne. De plus, au fur et à mesure de l’adoption du HTML5, le groupe peut aussi passer outre l’écosystème exigeant d’Apple pour la distribution d’applications. Le groupe peut enfin imaginer des portages sur toutes les plates-formes, du PC aux terminaux mobiles, en passant par les tablettes tactiles.




TECHNOLOGIES RocketPack


Rocketpack est un moteur de jeu en HTML5 qui a fait naître, fin 2010 sur Facebook, le premier jeu dans cette technologie : Warimals. L’entreprise Rocketpack, basée à Helsinki en Finlande, a misé sur cette technologie pour un jeu disponible sur plusieurs plates-formes.








Electronic Arts




En novembre 2009, Electronic Arts a racheté Playfish pour 275 millions de dollars. Son principal jeu est Sims Social, reprenant le concept des jeux Sims sur PC, avec plus de 50 millions de joueurs. Concurrencé fortement par The Ville de Zinga, Electronic Arts veut prendre une place dans le milieu du Social Gaming. Son modèle commercial agressif incite les joueurs à dépenser malgré la gratuité des jeux. D’autres jeux très connus sont adaptés sur Facebook, notamment Fifa Superstars, un jeu de simulation de football où une bonne configuration de l’équipe offre une chance de gagner le match.





Étude démographique et comportementale




D’après une étude réalisée en 2011 par PopCap Games, concepteur de jeux vidéo, les internautes aux USA et au Royaume-Uni jouent significativement plus aux jeux sociaux depuis janvier 2010 : 41 % des internautes ont joué à un jeu social au cours des 3 derniers mois et plus de 15 minutes par semaine, contre 24 % en janvier 2010.




Tableau 3-1. Proportion du temps consacré au jeu social en 2010 et 2011 aux États-Unis et au Royaume-Uni (selon PopCap Games)
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Contrairement à ce que l’on pourrait penser, les internautes jouant sur les réseaux sociaux sont surtout des femmes (69 %) et l’âge moyen est de 39 ans (2011).







Tableau 3-2. Proportion des joueurs en 2010 et 2011 par sexe aux États-Unis et au Royaume-Uni (selon PopCap Games)
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Tableau 3-3. Proportion des joueurs en 2010 et 2011 par âge aux États-Unis et au Royaume-Uni (selon PopCap Games)
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Les raisons de jouer à ces jeux sont bien entendu avant tout de s’amuser, mais aussi d’entrer en compétition contre les amis et de se déstresser du travail quotidien.




Tableau 3-4. Proportion des joueurs en 2010 et 2011 par raison (selon PopCap Games)
















	 

	2010

	2011






	Pour s’amuser

	53 %

	57 %






	Par esprit de compétition

	43 %

	43 %






	Pour se déstresser

	45 %

	42 %






	Pour l’entraînement mental

	32 %

	32 %






	Pour accomplir des objectifs

	20 %

	24 %






	Communiquer avec d’autres personnes

	24 %

	24 %






	Améliorer la coordination main-yeux

	10 %

	9 %






	
Exprimer ma personnalité


	7 %

	7 %






	Interargir avec des contacts du réseau social

	5 %

	6 %










Le nombre des joueurs qui achètent de la monnaie virtuelle avec de l’argent réel a nettement augmenté de janvier 2010 (14 %) à 2011 (26 %).




Tableau 3-5. Proportion des joueurs qui font un achat en 2010 et 2011 par sexe aux États-Unis et au Royaume-Uni (selon PopCap Games)
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Étude technologique




L’ordinateur de bureau était beaucoup utilisé en 2010, mais il est de plus en plus fréquemment remplacé aujourd’hui par les tablettes tactiles. Un milliard de smartphones est prévu pour 2015-2016. Créer un jeu en HTML5 pour les différentes plates-formes revient à toucher un nombre d’utilisateurs non négligeable ; en France, 12,8 millions de personnes jouent sur les téléphones mobiles (selon afjv.com).




Tableau 3-6. Proportion des technologies utilisées en 2010 aux États-Unis et au Royaume-Uni (selon PopCap Games)
















	 

	États-Unis

	Royaume-Uni






	Ordinateur

	96 %

	92 %






	Téléphone standard ou compatible Web

	8 %

	13 %






	Smartphone

	28 %

	29 %






	Console de jeu

	20 %

	19 %






	Tablette tactile

	12 %

	8 %
















Votre étude de marché




Le monde du jeu en ligne est en perpétuelle évolution, aussi les noms et chiffres que nous venons de citer évolueront également, souvent très rapidement. Avant de vous lancer dans quelque développement que ce soit, il est important que vous établissiez votre propre étude. Connaître le milieu dans lequel vous allez vous lancer (ses acteurs, ses composantes technologiques et économiques) est de la première importance pour l’étape suivante : votre positionnement par rapport à vos concurrents.





Positionnement




Le positionnement du jeu est important pour justifier son prix – dans le cas d’un jeu payant – mais surtout pour se démarquer de la concurrence.


Plusieurs questions doivent être posées :


• Comment me démarquer de la concurrence selon l’étude de marché ?


• À qui s’adresse le jeu ? Quelles sont les attentes ?


• Quel est le prix du jeu ?


Il ne serait pas judicieux de reprendre un concept existant par manque d’information. Il ne serait pas non plus envisageable de créer un jeu avec une difficulté intellectuelle trop élevée s’il s’adresse à des enfants de moins de huit ans.





Joueurs ciblés




Lorsque vous ciblez des joueurs, il faut connaître plusieurs points :


• leur age ;


• leur sexe ;


• leurs centres d’intérêt ;


• leur temps disponible ;


• leur technologie préférée.


L’âge influe non seulement sur la difficulté du jeu, mais aussi sur le type de graphismes employé. Par exemple, un jeu très coloré sera plus approprié pour des joueurs jeunes, voire très jeunes (moins de 8 ans) ; il pourra s’orienter vers le jeu d’apprentissage, type très apprécié par les parents (n’oublions pas que ce sont eux qui achèteront… ou non).







REMARQUE Facebook interdit aux enfants de moins de 13 ans aux États-Unis


Officiellement, aux États-Unis, le texte COPPA (Children’s Online Privacy and Protection Act) protège les enfants de moins de 13 ans de la récolte de leurs données privées à des fins commerciales. Ainsi, l’enfant doit demander l’autorisation à ses parents, procédure longue et fastidieuse. Facebook a donc choisi de refuser l’accès à ses services aux enfants de moins de 13 ans. Tenez-en compte dans votre positionnement !










Figure 3-1
Univers coloré et enfantin du jeu ClickySticky sur iPad
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Le sexe a une incidence sur l’univers du jeu. Sans tomber dans les clichés où un jeu ayant pour but de chercher des chaussures à talon aiguille dans un univers rose bonbon est destiné à un public féminin, un jeu conforme à leurs centres d’intérêt a des chances d’attirer plus de joueuses. Croire qu’il y a plus d’hommes jouant à des jeux sociaux est une pensée infondée ; d’après une étude de MocoSpace, les joueuses y sont plus présentes (comme The Sims Social) que sur les consoles de salon.







Figure 3-2
The Sims Social
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Prix du jeu




Pour déterminer un prix, il faut prendre en compte plusieurs critères :


• le prix de la concurrence ;


• le prix attendu par les joueurs potentiels ;


• le rapport qualité / prix du jeu.


Paradoxalement, un prix faible nuit parfois à l’image d’un jeu car les joueurs potentiels peuvent sous-estimer la qualité. Estimez un prix convenable, du même ordre de grandeur que ceux de la concurrence, tout en pensant à la rentabilisation de votre travail ou de votre équipe.


À l’inverse, des jeux gratuits attirent plus facilement les joueurs. Une solution souvent adoptée consiste à proposer quelques niveaux gratuitement et la suite du jeu payante, ou encore le jeu gratuit seulement pendant une période d’essai au-delà de laquelle il faudra payer pour continuer à s’en servir. Pour un jeu de Social Gaming, pensez à la monnaie virtuelle ; le jeu est gratuit mais des extensions, des objets ou bonus deviennent payants.




Renvoi Monnaie virtuelle


Reportez-vous au dernier chapitre pour l’intégration de la monnaie virtuelle dans votre jeu.








Type du jeu




Le concept doit également tenir compte du type du jeu. Il faut se souvenir que certains types de jeux sont plus longs à produire, plus compliqués à réaliser que d’autres : par exemple, le scenario d’un jeu de rôle implique de passer beaucoup de temps à créer un univers riche en détails, alors qu’un jeu de simulation ou de gestion ne demande que la création d’algorithmes sans pour autant rentrer dans des développements de moult scènes complexes.


Voici quelques conseils :


• Choisissez le type de jeu selon vos moyens financiers.


• Estimez correctement le temps et les capacités qui vous seront nécessaires ; ne vous lancez pas dans un projet qui risque de vous dépasser et que vous ne terminerez peutêtre pas.


• Si le scénario est la racine de votre jeu, réfléchissez sur son attrait auprès des joueurs avant de vous lancer dans le développement.


• Dans votre étude de marché, prenez en compte le type de jeu le moins présent. Vous pourrez vous démarquer de la concurrence.


• Sachez qu’un concept n’a pas besoin d’être complexe pour devenir très populaire.


• Dans le cadre du développement, informez-vous sur les outils disponibles pour créer le type de jeu retenu.





• Si vous souhaitez créer un jeu multijoueur, tenez compte la masse de travail. Par exemple, créer un jeu de simulation ne demande pas autant de travail qu’un jeu de rôle MMORPG (voir ci-après), dans lequel il faut intégrer des univers, des personnalisations de personnages, des modes de combat…


• Nous présentons succinctement les divers types de jeux. N’hésitez pas à chercher plus d’informations dans des livres spécialisés ou sur Internet. Cela peut vous donner des idées pour votre concept.





Action




Le jeu d’action demande au joueur dextérité et réflexes pour avancer dans les différents niveaux. Il en existe plusieurs sortes :


• FPS (FirstPerson Shooter) : jeu avec une vue subjective dans un milieu 3D (ex. Doom) ;


• Combat : par des combinaisons de touches, le joueur doit combattre l’intelligence artificielle (ex. Street fighter) ;


• Beat Them All : jeu caractérisé par un nombre important d’ennemis dans le niveau, que le joueur devra tous éliminer. Pour augmenter la difficulté, les ennemis interviennent successivement pour combattre le héros (ex. Devil May Cry).
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