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1. Introduction

1.1 Contexte

Death Runners est un jeu de survie immersif inspiré de notre
imagination sur Uunivers du Dark Web. Le joueur est plongé dans une
course contre la montre ou chaque décision compte. Un mystérieux
parieur anonyme l’a sélectionné pour un jeu mortel : résoudre des
énigmes complexes en un temps limité pour survivre. L’ambiance du
jeu méle hacking, pannes simulées et interactions avec une IA
suspecte.

1.2 Problématique et Enjeux

L’objectif est de créer une expérience interactive et immersive, en
combinant narration évolutive, énigmes et prise de décision
morale.

Ce projet doit répondre aux enjeux suivants :

e Développer un jeu web innovant avec une mécanique de choix
influencant le scénario.

e [ntégrer des effets de piratage simulés (faux glitchs, messages
cryptés, etc.).

e Assurer une expérience utilisateur fluide et engageante.



2. Objectifs du projet

2.1 Objectifs Généraux

e Concevoirun jeu web interactif avec une narration dynamique.
e Développer une interface immersive qui simule un
environnement hackeé.

e Proposer une intelligence artificielle capable d’envoyer des
messages mystérieux.

2.2 Objectifs Techniques

e Implémenter un chatbot IA simulant un hacker (si possible).

e Créer une base de données structurée pour la progression des
joueurs.

e Développer des effets de pannes et piratage simulé via
JavaScript.

e Mettre en place une interface sécurisée pour 'administration.



3. Présentation du Concept et
Fonctionnalités

3.1 Fonctionnalités Principales

¢ Joueur

e |[nscription / Connexion sécurisée.

e Interaction avec un chatbot IA qui envoie des indices
cryptiques.

e Résolution d’énigmes pour avancer dans le jeu.

e Prise de décisions morales influencant la progression.

O Administrateur

e Gestion des joueurs et de leur progression.
e Ajout/ suppression/ modification des énigmes.
e Surveillance des activités des joueurs en temps réel.

¢ Expérience immersive

e Simulation de piratage (glitchs visuels, faux crashs...).
e Fichiers corrompus a restaurer pour obtenir des indices.

e Bruitages et animations renforgant le stress du joueur.



4. Arborescence et Structure du Site

4.1 Structure du Site

monsite_exemple/
— admin/ (Interface administrateur — gestion du jeu et des joueurs)
— control/ (Gestion des utilisateurs et des énigmes)
|— admin_control.php (Gestion des comptes admins, bans...)
|_

enigme_control.php (Ajout/Suppression/Modification des énigmes)

— model/ (Gestion de la base de données admin)
— admin_db.php (Connexion et requétes BDD admin)
—  AdminDB.php (Class pour obtenir un PDO coter admin)

—  EnigmeManager.php (Class-DAO, la manipulation des enigmes en

— UserManager.php (Class-DAO, la manipulation des users en admin)

— templates/back/ (Interface admin)

— dashboard.php (Vue de gestion des joueurs)
— footer.php (Bas de page du BackOffice)

— header.php (Haut de page/ menu du BackOffice)

|
|
|— gestion_enigmes.php (Gestion des énigmes)
|
|—  main.php (???)

|

— users.php (Gérer les utilisateurs en admin)
— index.php (Page d’accueil du BackOffice)

— class/
—  Enigme.php (Class entité représentant une énigme)

|— User.php (Class entité représentant un user)

— control/ (Gestion des énigmes, chatbot, progression du jeu)



|— game_control.php (Gere la progression du joueur)

|— chatbot_control.php (Génére les messages et réponses de U'IA)
|— enigme_control.php (Gere la logique liées aux énigmes cobté front)
|— glitch_control.php (Effets de piratage simulés sur le site)

|— logout.php (Déconnexion du joueur)

— model/ (Gestion de la base de données des joueurs et du jeu)
|— db.php (Connexion globale a la base de données)
|— enigme_model.php (Requétes SQL pour les énigmes)

— UserManager.php (Class DAO pour manipuler les users cété Front)

— templates/front/ (Interface utilisateur - Pages HTML/CSS du joueur)
— header.php (Navigation globale)
—  footer.php (Pied de page)
—  process_contact (Traite ’envoi du formulaire de contact)
— game.php (Interface principale du jeu)

—  login.php (Connexion du joueur)

|

|

|

|

|

|— register.php (Inscription du joueur)

|— edit_profile.php (Modification du profil)

|— form.php (Formulaire de contact)

|— stats.php (Affiche les statistiques du joueur)
|— home.php (Page d’accueil du profil de l'user)
|

—  main.php (Gabarit qui inject la variable $main)

— index.php (Page d’accueil du jeu, introduction a [’histoire)



4.2 Schéma du Site

DEEH'I RLInnEFS Arcuel Connexion  Inscription

Mot de passe:

Se connecter

Pas encore inscrit ? Creer un compte

Death Runners

Embracing the Oark Future
PrivacyPolicy TermsofUse  Contact

®2925 Death Runners. All rights reserved.

Death Runners Accuel Jouer  Décornexion

Death Runners: Code of Shadows

Niveau:1
Temps restant: S@s

Ouel code est ecrit en Python 2

public class Hello {
public static void main(String[] args) {
System.out.printIn("Bonjour 1");
¥
}

Option 1(Java)

def greet():
print("Bonjour !")

greet()

Option 2 (Python)

DEEU'I Runners Accuel Jouer Déconnexion

diriri
higpo va gagner
Date dinscription : 18/82/2825
Derni2re connexion : 25/83/2@25 a 84S

Statistiques

Madifier: Profil

Death Runners

Embracing the Dark Future
PrivacyPolicy TermsofUse  (Contact

Death Runners Accuel Jouer Décomnexion

Modier le Profil

Changer limage de profil:

(SR Aucun fichier choisi

Enregistrer les modfications

Death Runners

Embracing the Oark Future
PrivacyPolicy TermsofUse  Contact

© 2825 Death Runners. Al rights reserved.



Ll i ==Table enigmes > <<Table “fichiers_cormompus
- cnifnes fichiers_corrompus
+id_enigme - SERIAL PRIMARY KEY
~ ttfe : VARCHAR(100) NOT NULL L +id_fichier : SERIAL PRIMARY KEY
'+ confenu - TEXT NOT NULL +id_enigme * INT REFERENGES enigmes(id_enigme) ON DELETE pAS!)ADE
~ reponse | VARCHAR(100) NOT NULL +nom_fichier : VARCHAR(100) NOT NULL |
+ difficulte - VARGHAR(20) CHECK (Facile', 'Moyen', Difficile’) + contenu : TEXT NOT NULL !

EXT + statut : VARCHAR(20) CHECK ('Trouvé', 'Nen trouvé) DEFAULT Non trouvé’
-+ date _insoription : TIMESTAMP DEFAULT CURRENT_TIMESTAMP i

+ dermiere_connexion : TIMESTAMP DEFAULT NULL
-+ compte_supprime - BOOLEAN DEFAULT FALSE
+ pseudo - VARCHAR(50) - UNIQUE NOT NULL.

-+ nom : VARCHAR(50) : NOT NULL

-+ prenom - VARGHAR(50) - NOT NULL

-+ email : VARCHAR(100} : UNIQUE HOT NULL

-+ mot_de_passe : VARCHAR(255) - NOT NULL

-+ avatar : VARCHAR(255) : DEFAULT ‘default jpg’

+ 0z SERIAL PRIMARY KEY

T INT REFERENGES users(id_ user) ON DELETE CASCADE
pseudo vAchARq ) UNIQUE NOT NU

Bl VARCHAR 100 UNIQUE NOTNULL

+ mot_de_passe  VARCHAR(255) NOT NULL

1_form - SERIAL PRIMARY KEY
“id_user | INT REFERENCES users{d_user) ON DELETE CASCADE
+nom : VARCHAR(50) NOT HULL
: + email - VARCHAR(100) NOT NULL

= - d_message : SERIAL PRIMARY KEY "
+ id_progression | SERIAL PRIMARY KEY +sujet: VARCHAR(150) NOT NULL
¢icLuser. INT REFERENCES users(d_user) ON DELETE GASGADE *Elluser ;ﬁ;gﬁ:sﬁ;‘gsﬁg:ﬁﬂ;’) e TS +mes:
5 ongme T EFERENCES engmost engm) ON DELETE CASCAE e + dale_envai : TIMESTAMP DEFAULT CURRENT_TIMESTAMP

by i 1
et e "““C“““‘ 0) CHECK (Fn cours’, Reussl, Tohiout) i TWESTAMP DEFAULT CURRENT_TIESTAMP.
i moulon  TNESTANP DEFAULT GURRENT TMESTAMP :

Z<Table "Brogies: rable “chatbot'>>
Erorenaion T chatbot

+CHECK (char_length(message)




5. Modélisation des Données

5.1 Modele UML des Classes

Classes principales : Joueur, Admin, Chatbot, Enigme,

Progression.

5.2 Base de Données

Table users (Joueurs)

id_use | pseud | hom | preno email mdp d_nee prog | score
r o m re
1 ElinaB | BAZZA | Elina | ElinaBZ@ | hashé | 30/10/03 2 500
Z VA gmail.co
m
Table enigmes (Défis)
id_enigme titre contenu reponse difficulter
1 Corruption Trouve le bon 45A7C3 Difficile
systeme checksum
Table progression (Suivi des joueurs)
id_progre id_user id_enigme etat temps
1 1 3 reussi 5 min

Table chat_messages (Stocke les messages du chatbot et du joueur)
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id c
hat

id _user

sender

message

timestamp

chatbot

"Regarde dans les logs
systeme..."

12:30:15
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6. Déroulement du Projet et Phases de
Développement

Phase 1 : Initialisation

e Définition des classes et architecture de la base de données.
e Développement du systeme d’inscription et connexion.

Phase 2 : Développement des Fonctionnalités

e |mplémentation du chatbot IA et du systeme d’énigmes.

e Développement des effets de piratage et immersion.

Phase 3 : Tests et Optimisation

e Correction des bugs et optimisation des performances.

e Ajoutde nouveaux scénarios et améliorations UX.
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7. Conclusion

Le projet Death Runners vise a offrir une expérience
immersive unique, en combinant énigmes, interactions IA
et simulations de piratage. Ce jeu est un mélange entre
réflexion, tension et innovation. On la congu pour plonger le
ou les joueur(s) dans un univers inquiétant et captivant ou
chaque décision compte.

Bonne partie !
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