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Qu’est-ce que Phaser ?
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 Nous allons utiliser la plateforme de développement de jeux Phaser afin de 

créer un jeu multiplateformes

 Phaser est une plateforme gratuite et rapide, permettant de créer des jeux 

HTML5 pour les navigateurs mobiles et de bureau

 Supporte à la fois Canvas et WebGL

 Téléchargeable depuis www.phaser.io

 Récupérez le fichier Bunny_Defender.zip

 Bibliothèques JS Phaser

 Images – extraites depuis animation Flash

 Fichiers audio

http://www.phaser.io/


Ouverture du projet
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 Avec l’éditeur de votre choix (Eclipse, Aptana, UltraEdit, Sublime Text, etc.)

 Créez un nouveau projet

 Dans le dossier du projet

 Copiez l’ensemble des dossiers et fichiers de l’archive

 BunnyDefender.zip (sur le serveur)

 Ouvrez ensuite index.html

 Remarquez l’inclusion de la librairie complète phaser.js

 On préfère la version complète plutôt que la version minimale car en cas de problème 

celle-ci est plus facile à débugguer



index.html
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Phase de démarrage - bootloader
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 Le premier état du jeu c’est le chargement

 Le bootloader de Phaser effectue des configurations supplémentaires de Phaser

et prépare les élément pré-chargement (pre-loader assets)

 Nous allons créer le fichier JavaScript qui représente cet état

 Nouveau fichier – boot.js

 On commence par déclarer une référence vers le jeu, que nous pourrons 

passer d’un état à l’autre

 variable BunnyDefender = objet vide

 On déclare notre état sur BunnyDefender

 BunnyDefender.boot = fonction qui prend en paramètre l’objet jeu (même objet 

que celui créé dans index.html)

 On fait le lien entre le fichier *.js et le fichier index.html



Boot.js
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index.html – v2
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Phase de chargement - preloader
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 Notre jeu dépend de plusieurs ressources externes (images, sons, etc.)

 La phase de (pré-)chargement veille à ce que l’ensemble des ressources est 
chargé et prêt à être utilisé avant de lancer d’autres états supplémentaires 
du jeu

 Dans Boot.js, fonction preload

 Faire le chargement des ressources nécessaires au pré-chargement lui-même

 Barre de progression, une image de titre

 Dans Boot.js, fonction create

 On doit exécuter le (pré-)chargement – on doit créer un fichier Preloader.js

 Preloader.js

 On initialise les variables pour la barre de progression, l’image de titre

 On spécifie l’ensemble des fonctions Phaser pour le pré-chargement

 On doit encore faire le lien vers Preloader.js depuis index.html



Preloader.js
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index.html – v3
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Exécution
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Construction du menu (1)
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 Actuellement, notre jeu comprend 2 états:

 Un qui sert simplement de chargement au démarrage

 Un qui pré-charge nos éléments et informe l’utilisateur lorsque le jeu se charge

 Nous allons construire l’écran de démarrage pour notre jeu – il faut 

informer le joueur que tout est prêt

 Avant cela, il faut terminer de charger quelques éléments supplémentaires

 Une image + une polices de caractères



Construction du menu (2)
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 Dans Preloader.js

 Dans la fonction preload()

 Ajouter le chargement de l’image images/TitleBG.png

 this.load.image('demarrage', 'images/TitleBG.png');)

 Ajouter le chargement de la police eightbitwonder

 this.load.bitmapFont('eightbitwonder', 'fonts/eighbitwonder.png', 
'fonts/eightbitwonder.fnt');

 Dans la fonction update()

 Ajouter le démarrage du menu, lorsque tout a été chargé

 this.state.start('StartMenu');

 Créez un nouveau fichier JS, appellé StartMenu.js



StartMenu.js (1)
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 Dans ce fichier, nous déclarons la fonction StartMenu de notre objet 

BunnyDefender

 Cette fonction contiendra 2 déclarations:

 Un arrière-plan

 this.startBG;

 Une invite

 this.startPrompt;

 Pour les fonctions de base de Phaser, il faut créer le prototype StartMenu, 

avec les fonctions spécifiques:

 create (intégré à Phaser)

 startGame (fonction personnalisée)



StartMenu.js (2)

Semestre Printemps 2015Ana ROXIN | TP M1 Multimédia | Développement jeu Phaser

17



Construction du menu (3)
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 Il reste à attacher « StartMenu » à notre objet jeu, puis la charger en tant 

que phase de ce jeu

 Dans index.html

 Ajouter la référence vers StartMenu.js

 Dans le <body>, dans <script>

 Ajouter le nouvel état ainsi créé

 Testez !



Exécution
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Phase de jeu
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 Nous sommes arrivés au point où nous devons concevoir la partie 

« jouable » du projet – ou la phase « Game »

 Cet état comprendra l’ensemble des objets du jeu ainsi que sa logique

 A partir de StartMenu.js, on démarre l’état « Game » lorsque l’utilisateur 

clique sur l’écran de démarrage

 Créez le fichier Game.js

 Dans Game.js

 Faites le lien avec l’objet BunnyDefender et l’objet « game » de index.html

 Créez le prototype BunnyDefender.Game sur un objet avec 2 fonctions:

 La fonction create de Phaser

 La fonction update de Phaser

 Dans index.html, faites le lien avec le fichier Game.js



Game.js
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BunnyDefender.Game = function(game) {};

BunnyDefender.Game.prototype = {

create: function() {},

update: function() {}

};

Ce sont les débuts de notre phase de jeu. 
Il est possible d’ajouter d’autres états comme par exemple « GameOver » ou « MeilleursScores »
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Preloader.js
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 Maintenant que nous avons créé les états de notre jeu, nous pouvons 

peupler le jeu avec nos éléments de jeu

 Pour ce faire, nous allons créer une fonction qui va créer ces éléments dans un 

ordre donné, en commençant par notre image d’arrière-plan

 Dans Preloader.js, dans la fonction preload – nous avons besoin de pré-

charger les images pour le ciel et la colline, afin de les utiliser dans l’état 

« Game »

 this.load.image('colline', 'images/hill.png');

 this.load.image('ciel', 'images/sky.png');



Game.js (1)
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 Dans la fonction create, créez une fonction buildWorld()

 Cette fonction permettra d’organiser ce qui se passe dans l’état « Game »

 Nous allons commencer par ajouter les images du jeu pré-chargées dans 

Preloader.js

 Une image pour le ciel (positionnée à 0, 0)

 Une image pour la colline (positionnée à 0, 800)



Game.js (2)
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BunnyDefender.Game = function(game) {};

BunnyDefender.Game.prototype = {
create: function() {

this.buildWorld();

},

buildWorld: function() {
//chargement image ciel
this.add.image(0,0,'ciel');
//chargement image colline
this.add.image(0,800,'colline');
},

update: function() {}
};



Exécution
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Peuplement du monde créé (1)
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 Pour générer et gérer les différentes créatures, nous allons utiliser les 

mécanismes de groupe et de phase 

 Lorsque des entités sont créées en tant que membres d’un groupe, il est possible 

d’y accéder individuellement mais aussi à un niveau de groupe

 Dans Preloader.js, dans preload

 this.load.atlasXML(‘lapin', 'images/spritesheets/bunny.png', 

'images/spritesheets/bunny.xml');

 Dans Game.js, ajoutez 2 attributs

 this.nbLapins;

 this.groupeLapins;



Peuplement du monde créé (2)
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 Dans Game.js, dans la fonction 



Test
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Déplacement des lapins
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 Les lapins ainsi ajoutés ne font rien pour le moment

 Le système d’interpolation de mouvement de Phaser couplé avec les 2 états 

d’animation définis précédemment peut résoudre ce problème 

 Il faut déclencher ces animations lorsque l’utilisateur interagit avec un lapin

 Plusieurs fonctions permettent de faire cela:

 La première permet d’associer un mouvement aux lapins

 La deuxième démarre le mouvement d’un lapin

 La troisième arrête le mouvement d’un lapin



Associer un mouvement
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Appelez cette fonction à partir de la boucle for de la fonction construireLapins()



Démarrer / arrêter un mouvement 
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Test
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Ajout d’ennemis (1)
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 Notre jeu contient aussi des obstacles ou des ennemis contre lesquels il va 

falloir défendre les lapins

 Il s’agira de pierres qui vont tomber du ciel, leur vitesse et taille étant variables

 On utilisera le même mécanisme de groupement de Phaser que pour les lapins

 Chargement des pierres

 Dans Preloader.js, après le chargement des lapins

 this.load.atlasXML('pierre', 
'images/spritesheets/SpaceRock.png', 
'images/spritesheets/SpaceRock.xml');



Ajout d’ennemis (2)
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 Dans Game.js, déclaration de nouvelles variables

 Fonction create: totalPierres et groupePierres

 Dans la fonction buildWorld() invoquer une fonction pour construire les 

pierres (après la construction des lapins)

 Ajoutez le corps de cette fonction juste avant la fonction update



Ajout d’ennemis (3)
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Test
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Vérifier les limites du monde
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 Lorsqu’une pierre sort de l’écran, l’objet correspondant est perdu à jamais

 Nous souhaitons le réutiliser, notamment en utilisant des mécanismes de Phaser

 Dans Game.js, dans la fonction construirePierres(), ajoutez les éléments 

suivants:

 Une instruction disant à chacune des pierres de vérifier si elle a dépassé les 

limites du monde

 On le définit à TRUE, donc lorsqu’une pierre sort du monde, elle lance un événement 

 Ensuite, on lie cet événement à la fonction this.resetPierre

 This référence ici l’objet lui-même (à savoir la pierre)

 Dans cette fonction, on ajoute une clause if pour tester si la position Y de la 

pierre considérée dépasse la hauteur du monde (les pierres ont donc traversé 

tout l’écran)

 On appelle ici une nouvelle fonction this.recreePierre (ainsi on peut la réutiliser)



Game.js
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Test
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Particules et émetteurs
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 Dans Preloader.js :::

 Fonction preload: this.load.image('explosion', 'images/explosion.png');

 Dans Game.js

 this.eclat;

 Fonction buildWorld: this.construireEmetteur();



Test
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Gestion des collisions – souris / pierre
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 Avec Phaser, la détection de collissions est rendue très facile, grâce à sa 

méthode update

 Dans Game.js

 Fonction update

 this.physics.arcade.overlap(this.groupePierres, this.eclat, this.eclatCollision, null, this);

 Ajouter la fonction eclatCollision:

 burstCollision: function(p, b) {

 this.recreePierre(p);

 },



Test
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Gestion des collisions – lapin/pierre
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 On doit réagir aux collisions entre les lapins et les pierres

 Nous allons à nouveau utiliser la méthode update de Phaser

 Dans Game.js

 Fonction update

 this.physics.arcade.overlap(this.groupePierres, this.groupeLapins, this.lapinCollision, null, this);

 Ajouter les fonctions lapinCollision et verifieLapinsRestants

 lapinCollision: function(p, b) {

 if(b.exists){

 this.recreePierre(p);

 b.kill(); //méthode Phaser pour tuer un sprite

 this.nbLapins--;

 this.verifieLapinsRestants();

 }

 },

 verifieLapinsRestants: function() {

 if(this.nbLapins <= 0){

 // GAME OVER

 }

 },



Test
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Tir ami
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 On veut faire en sorte que les explosions puissent affecter les lapins

 Dans Game.js

 Fonction update

 this.physics.arcade.overlap(this.groupeLapins, this.eclat, this.tirAmi, null, this); 

 Ajouter la fonctions tirAmi:

 tirAmi : function(b,e) {

 if (b.exists) {

 b.kill();

 this.nbLapins--;

 this.verifieLapinsRestants();

 }

 },



Test
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Lapins fantômes
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 Dans Preloader.js :::

 Fonction preload

 this.load.image('ghost', 'images/ghost.png');

 Dans Game.js

 faireFantome: function(b) {

 lapinfantome = this.add.sprite(b.x-20, b.y-180, 'ghost');

 lapinfantome.anchor.setTo(0.5, 0.5);

 lapinfantome.scale.x = b.scale.x;

 this.physics.enable(lapinfantome, Phaser.Physics.ARCADE);

 lapinfantome.enableBody = true;

 lapinfantome.checkWorldBounds = true;

 lapinfantome.body.velocity.y = -800;

 },

 -- lapinCollision

 this.faireFantome(b); //avant de les tuer

 -- tirAmi

 this.makeGhost(b);



Test
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Détecter le « game over »
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 Lorsque tous les lapins sont perdus dans des collisions…

 Dans Game.js

 this.gameover;

 Dans la fonction create

 this.gameover = false; (avant toute autre instruction)

 Dans recreePierre

 if(this.gameover == false){ /*code actuel*/}

 Dans eclatFeu

 if(this.gameover == false){ :µcode actuel*/}

 Dans verifieLapinsRestants (à la place du commentaire)

 this.gameover = true;



Test
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Affichage du nombre de lapins restans
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 Dans Game.js

 this.countdown;

 fonction buildWorld

 this.countdown = this.add.bitmapText(10, 10, 'eightbitwonder', 'Bunnies Left ' + 

this.totalBunnies, 20);

 Fonction verifieLapinsRestans

 [if lapins == 0]

 this.countdown.setText(‘Lapins restants 0');

 [else]

 this.countdown.setText(‘Lapins restants: ' + this.nbLapins);



Test
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Nombre de secondes jouées
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 Dans Game.js

 this.overmessage;

 this.secondsElapsed;

 this.timer;

 Fonction create

 this.secondsElapsed = 0;

 this.timer = this.time.create(false);

 this.timer.loop(1000, this.updateSeconds, this);

 ADD TO Game.js

 updateSeconds: function() {

 this.secondsElapsed++;

 },

 Fonction buildWorld

 this.timer.start();

 -- checkBunniesLeft[if bunnies is 0]

 this.overmessage = this.add.bitmapText(this.world.centerX-180, this.world.centerY-40, 'eightbitwonder', 'GAME OVER\n\n' + this.secondsElapsed, 42);

 this.overmessage.align = "center";

 this.overmessage.inputEnabled = true;

 this.overmessage.events.onInputDown.addOnce(this.quitGame, this);

 Ajouter la fonction suivante

 quitGame: function(pointer) {

 this.state.start('StartMenu');

 },



Test
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Adaptation aux mobiles
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 Ajoutez les lignes suivantes dans index.html

 <meta name="mobile-web-app-capable" content="yes">

 <meta name="viewport" content="width=device-width">

 <link rel="icon" sizes="196x196" href="bunny.png">

 Pensez à ajouter le fichier bunny.png dans votre projet


