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L'objet HTMLCanvas
(source : developer.mozilla.org)

browser

Javascript



  

API 2D

● Privilégie la 
simplicité

● Conçue pour le 
rendu soft

Un canvas ≈ une texture ≈ un framebuffer



  

Pourquoi utiliser le <canvas> ?

● Support : 55% des browsers (source : caniuse.com)

● Soit 1,1 milliards d'internautes 
● Parce qu'on peut
● Portabilité Win/Mac/Linux/smartphones



  

Et pourquoi pas WebGL ?

Support WebGL :

Support <canvas> :

● plus puissant
● support limité pour le moment

(source : caniuse.com)



  

Et Flash ?

+ popularité > 90%
+ implémentation plus uniforme
+ meilleurs outils
- c'est Flash

Eviter le Canvas si on a le choix !



  

Cas d'utilisations ?
● Jeu vidéo portable
● Application graphique Web (tools ?)
● Compétitions : 

● JS1k
● 10k apart
● Mozilla Game On
● Microsoft {Dev:unplugged}
● HTML5contest.com
● etc...



  

Le problème avec <canvas> :

C'est lent et mal spécifié.



  

Le problème avec <canvas> :

C'est lent et mal spécifié.

Javascript

Routines de dessins

filtrage ?

espace couleur ?

double-buffering ?



  

Javascript

● Pauses GC si on ne fait pas gaffe (eg : ro.me)
● Constructions à éviter
● blog.gamesfrommars.fr pour quelques tips



  

Routines de dessins
● Dominent les benchmarks
● Même optimisé au maximum
● Pas facile d'avoir une grosse surface de jeu

Z-Type = 360x640 pixels



  

Optimiser un rendu tilé

● Réutiliser la frame précédente
● La décaler en sens inverse de la camera (enfin... vous voyez)

● Dessiner les différences qui restent à base de blit



  

Composer plusieurs canvas

Canvas Rider = gros niveau pré-rendu + sprites
Browser compositing plus rapide que le blit du canvas !



  

Utiliser des primitives vectorielles

TankWorld = rendu 3D flat
Faire des batchs par couleur



  

Filtrage
Les images sont filtrées au blit => précalculer la bonne taille

Choix du filtre nearest ou « autre » pour une image :
Biolab Disaster version hq2x



  

Le <canvas> est également filtré lors du compositing.

Filtrage

● Filtrage nearest améliore beaucoup les perfs
● Affecte le rendu de texte + certaines primitives
● Ni dans la norme, ni dans la doc !

Code qui accélère tout



  

Différences d'implémentations

Opera 11 Chrome 11

Le blending varie selon les browsers !
Attention si vous cascadez des blits.

(ici blur pyramidal)



  

Différences d'implémentations

shadowBlur pas implémenté pareil.

Chrome 11 Opera 11Firefox 4



  

Outils

● Firebug : profiler
● stats.js bookmark : pour mesurer le framerate
● jsperf.com : benchmarks Javascripts
● jsbeautify : pour réverser le code des autres
● Pour l'obfuscation : YUIcompressor marche bien
● excanvas.js : librairie canvas-like pour IE7/IE8 (très lente)



  

Questions ?
contact@gamesfrommars.fr

bbs.demoscene.fr

mailto:contact@gamesfrommars.fr
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