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I. Note d’intention

Concept

Notre projet consiste en la résolution d’énigmes faisant voyager l’utilisateur à
travers les différentes époques d’internet et des réseaux sociaux (sous forme de pages
web). Il s’agit d’un jeu de recherche et d’énigmes ludique.

L’objectif du jeu est de résoudre une enquête. Il s’agit d’un délinquant en série
qui effectue toujours le même délit : le vol de sujets d’examens de l’UTC. Il a enchaîné
une dizaine de crimes à partir de l’année 2013 jusqu’en 2024 où il réitère sous un nom
de code particulier, une fausse identité. Le joueur devra trouver : son nom, prénom,
année de naissance, lieu de résidence et le motif du délit.

Le joueur aura donc pour mission de naviguer à travers les anciens réseaux
sociaux du délinquant, et inspecter certains post précis (de l’ancien internet) pour
réussir à le démasquer. Les types d’interactivité évolueront en cohérence avec l’époque.
Chaque site internet représente une époque du web sous forme de réseau social ou de
site web. À chaque époque, il récupère un ou plusieurs indices sur le vrai profil du
criminel. Le but est d’accumuler tous les indices nécessaires à la réussite de l’enquête.

Sur chaque site, nous souhaitons imaginer un type d’énigme différent. Exemple :
décoder le message crypté laissé par le voleur sur une page web.

Finalement, lorsque le joueur aura démasqué le criminel, il pourra rentrer toutes
les informations qu’il a pu récolter sur son téléphone (format Google Forms) et cliquer
sur valider, un message apparaîtra pour lui indiquer s’il a gagné ou s’il a fait des
erreurs, auquel cas, le nombre d’erreur lui sera affiché et il devra continuer son
enquête.

Public

Ce concept vise un public large – qui apprécie les jeux d’énigmes - puisqu’il est
intergénérationnel. En effet, certaines personnes vont se retrouver dans une époque
d’internet plutôt qu’une autre. Les plus jeunes découvriront l’internet d’avant.

Objectif

- Nous souhaitons, à travers ce projet, divertir le joueur dans un environnement
ludique, accessible et divertissant et le faire réfléchir.

- Nous aimerions retranscrire l’internet de différentes époques et l’évolution de
l’interactivité que certains ont connu et d’autres non. Cela peut susciter de la
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nostalgie et des souvenirs d’enfance pour les uns tandis que d’autres seront en
pleine découverte.

II. Cahier des charges

Ressources médias (textes, images, sons, vidéos)

Pour reproduire le style des sites internet d’auparavant, nous nous servons des archives
internet disponibles sur le site web Wayback Machine (archive.org).
Les vidéos Youtubes insérées sont de vraies vidéos disponibles sur le Youtube actuel.
La vidéo du vol a été prise par nous-mêmes.

Structuration et navigation

La navigation ne sera pas linéaire. Le joueur pourra naviguer librement entre les
différentes époques d’internet et récolter les informations dans l’ordre qu’il veut (même
si certains indices sont liés). Cependant, il y aura un point de contrôle sur le blog
(2010) et le joueur devra entrer un indice pour accéder à son contenu.
Chaque page principale, représentant une époque, va donner accès à un ou plusieurs
sous-onglets. Voici le schéma de navigation :
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Formes et degrés d’interactivité

- Au début du jeu, le joueur est amené à scanner un QR code avec son téléphone
pour accéder à un formulaire où il peut rentrer les informations sur l’identité du
délinquant qu’il pense avoir identifiées.

- Une barre de navigation est présente en haut de l’écran du joueur ce qui lui
permet de naviguer entre les différentes époques.

- Pour chaque époque sélectionnée, il y a un ou plusieurs onglets de sites internet
entre lesquels le joueur peut naviguer.

- Les degrés et les types d’interactivité varient en fonction de l’époque du site
internet, plus on retourne loin dans le temps, moins il y a de types
d’interactivités différentes.

- Le joueur est amené à saisir des données en remplissant des champs et
également à cliquer sur des boutons et des liens pour accéder à d’autres sites ou
valider des informations (notamment lors de la fin du jeu).

- Un des sites propose également du contenu multimédia intéractif (reproduction
de Youtube), le joueur peut contrôler la lecture (play, pause, volume) de vidéos
sur Youtube.

- Le joueur peut aussi insérer du texte sur les différentes pages internet
(commentaires youtube et blog, réponses forum, etc.) pour ajouter un côté plus
réaliste, faire “reprendre” vie au site (mais sans intérêt pour le scénario).

Choix techniques, graphiques et d’interface

Le format final est une page HTML contenant du CSS et du Javascript. Celle-ci
a été développée grâce à React, le tout en utilisant Vite comme environnement de
développement. Ainsi le langage utilisé est à 95% du javascript avec pour framework
React, le HTML devient donc du JSX, quant au CSS, nous avons utilisé le framework
Tailwind.

Certaines pages viennent de la Wayback machine. Il faut donc les exporter pour
ensuite les convertir de HTML à JSX et “nettoyer” tous les liens sortants (on ne veut
pas qu’un clic puisse rediriger vers une page externe à notre site). Une fois ceci fait, on
peut ajouter une logique à chaque page : ajouter des commentaires, ajouter une
fonction de décryptage, autoriser l’accès à une page si le bon texte est rempli…

La page Facebook a été recréée de toutes pièces car les pages Facebook contiennent des
scripts les rendant non compilables en local, autrement dit exporter la page et l’ouvrir
rend une erreur.
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La page de décryptage a été créée également, ainsi que la page de réponses.

Pour travailler en collaboration, nous avions 4 dossiers contenant la partie de
chacun. Ensuite nous avons créé un repository sur Github. Sur ce repository, chacun a
travaillé sur sa branche pour qu’à la fin on puisse ‘merge’ le tout sur un projet final
contenant la partie de chacun. Tout le monde a donc touché à ce côté technique via sa
partie.

Le projet final sera donc composé d’un fichier HTML, un fichier javascript et un
fichier CSS. Le fichier javascript permet de gérer la génération de chaque page en
fonction des routes et de l'interaction de l’utilisateur. Ce type de page web s'appelle des
‘single-page application’.

III. Scénario

Page d’accueil

Pour démarrer le jeu, nous avons décidé d’annoncer l’intrigue via un mail
d’actualité de l’UTC. Il s’agit de la direction de l’UTC qui demande de l’aide à ses
étudiants pour la résolution de l’enquête.

Dans cet article, l’utilisateur devra scanner un QR code qui va le mener à un
formulaire de réponses où il devra entrer certaines informations sur le délinquant.
Ainsi, il aura deux supports pour mener l’enquête sur son ordinateur et entrer ses
réponses sur son téléphone.

Page d’accueil :
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Attention, pour la suite de ce rapport, de nombreux spoils/indices de résolution
sont présents.

Sites de 2024

Page Facebook

L’utilisateur doit trouver un tag datant d’il y a 8 ans sur le mur de Sacha
Gauthier et montrant un screenshot de la miniature d’une vidéo youtube avec la
mention : “C’est toi?”. Cette vidéo aura la même miniature que celle sur Youtube en
2016. Sur la page il y aura pas mal d’intéractions avec des utilisateurs comme “Joyeux
anniversaire” à l’image du Facebook actuel.

Dans les faits, le compte a été créé pour vendre les sujets donc les intéractions
sont liées à ceci. Des gens lui demandent s’il a tel sujet à l’avance, auquel il répond
d’aller en message privé sans plus de détails, ni indice, le seul doit être le lien avec la
vidéo youtube.
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Exemples de posts sur le mur :

Jean Dupont
“Hey, tu as réussi à avoir le sujet de l’épreuve MT02 ?”
Sasha Gauthier
“Check tes MP”

Marie Lemoine
“Salut Sasha, tu as déjà le sujet de la matière ML01 pour le contrôle de la semaine prochaine ?”
Sasha Gauthier
“MP”

Pierre Martin
“J’ai entendu dire que tu pouvais avoir des infos sur les sujets des exams. T’as des détails ?”
Sasha Gauthier
“Passe en message privé.”

Antoine Bernard
“Ça va, tu continues à vendre les sujets comme l’année dernière ?”
Sasha Gauthier
“MP.”

Julie Tremblay
“Hey, tu te rappelles de cette vidéo ?😄”
(Accompagné d’un tag datant d’il y a 8 ans avec une miniature de la vidéo YouTube)

Site de librairie en ligne

Sur un autre onglet de l’époque 2024, il y a un site de librairie en ligne sur
lequel il est possible de lire différents synopsis de livres. Un des résumés permettra au
joueur de retrouver le lieu de vie du voleur. Celui-ci évoque dans un forum auquel le
joueur a accès dans une autre époque qu’il a étudié un livre où l’histoire se déroule dans
sa ville natale. Le joueur devra donc repenser à cet onglet de librairie pour retrouver le
lieu en question.

Synopsis indiquant le lieu de vie :

"Le Comte de Marly"

Marc Delatour, un jeune capitaine sur le point de réaliser ses rêves, voit sa vie
bouleversée par une trahison injuste. Accusé à tort, il est emprisonné dans une
forteresse au large de la Seine. Des années plus tard, un mystérieux personnage, le
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Comte de Marly, fait son retour dans la région, suscitant fascination et curiosité.
Installé dans le village tranquille de Port-Marly au sein d’une forteresse, il intrigue
par sa richesse soudaine et son passé secret. Derrière son énigmatique fortune se
cache une histoire de trahisons passées et de comptes à régler.

Sites de 2016

Page Youtube

L’utilisateur doit retrouver, parmi plusieurs vidéos, celle qui a la même
miniature que la capture d’écran trouvée sur Facebook. Il s’agit d’une vidéo de
surveillance qui montre le délinquant en train de prendre en photo le sujet du médian de
MT90 dans le bureau d’un professeur de l’UTC puis laisser un message codé sur son
bureau avant de s’enfuir. Son visage est caché donc l’utilisateur ne peut pas l’identifier.
L’utilisateur pourra décrypter ce message dans un des onglets présents à l’époque du
blog, il doit donc se souvenir qu’il y avait un mot à décoder sur cette page.

Voici à quoi ressemble la page Youtube lorsque l’utilisateur arrive dessus :

En dessous de la vidéo, il y a de nombreux commentaires mais seulement deux
d’entre eux seront utiles au joueur. Au cas où il ne parviendrait pas à lire le message
codé de la vidéo (s’il joue sur son téléphone par exemple), nous avons préféré l’indiquer
également dans un commentaire. Un autre commentaire indique qu’une personne vend
des sujets d’examens. L’utilisateur doit se souvenir du pseudonyme de l’auteur de ce
commentaire (ou revenir sur cette page) car il pourra identifier le voleur sur le site du
forum grâce à un pseudonyme très similaire.
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Il a également la possibilité d’ajouter un commentaire sous la vidéo bien que cela n’ait
pas d’utilité dans la réussite du jeu.

Voici un extrait de la section Commentaires de la vidéo Youtube :

Page Wikipédia

La page Wikipédia de 2016 servira à l’utilisateur pour retrouver la
correspondance entre le signe astrologique chinois du malfaiteur évoqué dans un de ces
posts de blog et sa date de naissance.
https://fr.wikipedia.org/wiki/Astrologie_chinoise

Sites de 2010

Page Blog

Archive Wayback Machine pour cette page web : La Vie En Bleu :
création'scrap by NouNou.

L’utilisateur retrouve le blog du voleur grâce au prénom ‘Paul’ qu’il aura trouvé
dans le forum. Une fois cela fait, il peut noter dans la barre de recherche ‘blog de paul’
et le consulter. Il doit identifier les informations importantes parmi les différents posts
du voleur où il raconte sa vie et notamment sa vie à l’UTC ce qui donne un indice sur le
motif du délit.

Dans un post, il parle d’une UV sur le cryptage qu’il a beaucoup aimé et il
explique comment décrypter des messages ce qui donne une indication à l’utilisateur sur
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la manière d’utiliser l’outil de décryptage. L’utilisateur retourne sur l’outil de
décryptage et trouve ainsi le motif du crime.

Dans un autre post, le voleur donne son signe astrologique chinois. L’utilisateur
doit donc se rendre sur l’onglet Wikipédia (présent dans la section ‘sites de 2016’) pour
trouver les correspondances entre les signes chinois et les années. L’utilisateur trouve
ainsi la date de naissance du voleur.

Pour l'écriture des posts des blogs, je me suis aidée de ChatGPT pour
reformuler les textes qui vont apparaître à l'écran afin de les faire correspondre à un
étudiant de 20 ans en 2010.

Interface avant d’accéder au blog :

Exemple de post :
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Exemples de commentaire :

Page décryptage

Un onglet de décryptage sera disponible dans la page “Sites de 2010”.
L’utilisateur pourra sélectionner un type de décryptage parmi plusieurs (ASCII,
chiffrement de César, …). Il devra sélectionner le bon type de décryptage et taper le
bon message codé (qui se trouve dans la vidéo Youtube) dans la barre “décrypter” pour
découvrir le bon message. Il trouvera ainsi le motif du crime qui est la vengeance.
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Page de décryptage :

Site de 2002

Page Forum

Le style de la page de forum sera similaire à celui-ci, issu de de la Wayback
Machine. Nous l’avons choisi pour son design très minimaliste et ancien.
https://web.archive.org/web/20120803090243/http://www.warriorforum.com/main
-internet-marketing-discussion-forum/
Sur ce forum, le pseudo du voleur est : CryptoBoy78.
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Sur le forum, le voleur est au collège et discute avec des amis, ce qui est visible à
travers le style d’écriture (langage SMS, abréviations, fautes d’orthographe).
L’utilisateur doit retrouver une conversation sur un des canaux de conversation où le
voleur parle avec quelqu’un et donne son prénom pour s’inscrire à MSN.

Le voleur donne également un indice sur son âge : il est au collège. Cela
permettra au joueur de déterminer son année de naissance grâce à l’indice des signes
astrologiques chinois.

Enfin, il y aura un indice sur son lieu de vie qu’il faudra accompagner d’un autre
indice trouvé sur une autre époque.

L’enquêteur devra naviguer entre les différentes conversations du forum et
déterminer lesquelles sont pertinentes pour résoudre l’enquête. Il pourra également
liker et disliker des commentaires mais également commenter lui-même.

Les conversations présentes sur le forum reprennent des sujets d’actualité de
l’année 2002. Voici les titres des forums :

- [Jeux vidéo] - Vous jouez à quoi en ce moment ?

- [Foot] - Coupe du Monde 2002, vous parié sur qui ?

- [MSN Messenger] - Trop accro à MSN😂

- [Mangas/Animes] - Vous matez quoi en ce moment ?

- [Exposé de français] - Help pour mon exposé
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Fin de l’expérience
(sur le téléphone de l’utilisateur)

Lorsque l’utilisateur aura rempli toutes les bonnes réponses, la phrase suivante
apparaît : “Félicitations détective pour cette mission réussie avec brio ! On est fiers de
t'avoir avec nous ! Un portrait du criminel est ensuite décrit chronologiquement. Qui
c’est ? Comment il faisait ? Pourquoi ?

En cas d’erreur, une phrase lui indiquera uniquement le nombre de bonnes réponses
(par exemple : 4 bonnes réponses sur 5) pour le pousser à continuer sa recherche dans
l’ensemble du jeu et revenir sur les points qu’il aurait manqués.

Portrait du voleur :
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IV. Conclusion

Mariette :

Ce projet (et cette UV en général) a été très plaisant à réaliser. J’ai été très
absorbée par chaque étape de la réalisation de ce projet et mon groupe et moi étions
très investis pour l’avancée du projet. Ce jeu d’énigmes a été pour moi l’occasion de
découvrir tout le monde du code HTML, JavaScript et React et la génération des pages
web. Je suis très impressionnée par chaque petite manipulation qu’on a pu faire sur nos
pages et par le fait de faire revivre des pages web inutilisées.

Au départ, la partie écriture était celle dans laquelle je m’identifiais le plus, n’étant pas
très à l’aise en programmation. L’écriture du scénario était fluide et nous avons pu
inclure les idées de chacun. Ensuite, nous sommes passés à la partie technique. Grâce à
l’aide d’Antonio, qui nous a expliqué de manière pédagogue l’utilisation de GitHub puis
quelques notions de code, j’ai pu poursuivre le projet sereinement.

C’est donc une expérience géniale, que j’ai conseillée à des camarades et qui m’a donné
envie de m’intéresser davantage à la programmation de sites Web !

Julie :

J'ai adoré travailler sur ce projet. Il s'agit de ma première réalisation d'écriture
interactive et multimédia. J'ai appris énormément de choses, tant sur l'écriture du
scénario, que sur le code ou encore sur la réalisation de vidéos et le montage pour le
trailer notamment. Nous avons travaillé en équipe et individuellement chaque semaine.
C'est un projet qui a demandé de l'investissement et du temps mais tout s'est déroulé
sans aucun stress, induit ou ressenti, quant aux deadlines, ce que j'ai beaucoup
apprécié. Nous avons également pu mettre en pratique nos connaissances acquises en
TDs pour notamment le logo avec le logiciel Inkscape et pour le trailer avec Da Vinci
Resolve. J'aurais tout de même préféré avoir le TD sur le montage plus en amont dans
le semestre. Je pense que ce projet a dépassé les attentes que j'avais en termes de
connaissances et de compétences acquises : je ne pensais pas apprendre autant en une
seule UV.
Par ailleurs, je voulais remercier mes binômes avec qui j'ai beaucoup appris notamment
grâce à nos parcours scolaires différents et pour l’atmosphère toujours très positive qui
encadrait le projet.
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Eloïse :
J’ai réellement apprécié travailler sur ce projet. Tout au long du semestre, notre

groupe a travaillé en synergie et dans la bonne humeur, chacun apportant ses idées et
ses compétences. Bien que Antonio était le seul à avoir de solides notions en
programmation web, nous avons pu toutes et tous travailler sur le développement du
site grâce à ses explications et conseils. Le développement du scénario s’est fait sans
encombre, nous avons été très inspirés par ce sujet et la division du jeu en 4 onglets a
clairement facilité la répartition des tâches.
J’ai également trouvé très intéressant de visualiser et expérimenter l’évolution des sites
web, autant au niveau visuel qu’interactif, grâce à la Wayback machine. J’ai vraiment
eu l’impression de plonger dans le passé en redécouvrant le Youtube de mon enfance ou
simplement en voyant le contenu des forums et blogs de l’époque.
Finalement, je ne tire que des choses positives de ce projet. J’ai trouvé cette expérience
très ludique et enrichissante, et c’était un réel plaisir de travailler dessus aux côtés de
mes camarades.

Antonio :

Cette UV m’a permis de mettre à l'œuvre des compétences de programmation
dans un projet amusant à réaliser. En effet, créer un jeu est bien plus amusant qu’on ne
le croit. Le travail d’écriture, tâche qui m’est moins familière, a été plaisant à faire
compte tenu du fait que le groupe avançait toujours dans la même direction. Le groupe
a été très investi dans le projet, qui n’a donc jamais été source de stress.

Ce projet a aussi été l’occasion de toucher de plus près la culture web, son évolution
dans le temps avec les améliorations. Les formes d’utilisation des sites webs ont
énormément changé au fil des années, cependant il a toujours gardé son côté
communautaire (via les forums au départ, puis via les réseaux sociaux plus
récemment). L’expérience utilisateur et l’interface utilisateur (UX/UI) a elle aussi
énormément changé au fil des années, partant d’interface primaires à des interfaces
bien plus poussées et réfléchies.
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