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Qui suis-je ?
Bonjour,

Je m'appelle Virgile, je suis développeur sur Unity et de nature 
enthousiaste, curieuse et rigoureuse. Suite à deux ans et demi d’
études dans le web et une année de salariat dans le milieu de la 
grande distribution, j’ai décidé de me former à la programmation 
de jeux vidéos. 

J’ai donc entamé mon parcours avec une formation intensive de   
3 mois dans le cadre du dispositif Paris-Code de la Mairie de 
Paris sur le moteur graphique Unity, à la suite de laquelle j’ai 
obtenu la certification Unity Associate : Gameplay Programmer. 

J’aime m’imposer des challenges, notamment en participant à 
des game jam le plus fréquemment possible et ce, afin 
d'approfondir mes compétences via la pratique et d’apprendre à 
utiliser d’avantages d’outils (GitHub).
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01Projets 
vidéoludiques



Relics
Relics est mon premier projet. Il marque la fin de ma 
formation à la 3W Academy, de janvier à avril 2021. 

Ce prototype met en scène un alchimiste/explorateur 
de ruines dans un univers médiéval fantastique. Cet 
explorateur ne possède aucune arme létale ni sort 
pour tuer les créatures qui rôdent dans les ruines qu’il 
parcourt. Cependant, ces lieux renferment des 
Reliques qui permettent à l’alchimiste de se défendre 
ou de ralentir ses ennemis afin de progresser plus 
facilement dans les profondeurs des ruines.



Des défis
Avec Relics, je me suis confronté à mes premiers 
obstacles en tant que programmeur sur Unity :

 - Quel choix de caméra sera le plus juste pour faire 
fonctionner le gameplay ?
- Par quel biais le joueur contrôlera le personnage 
(ici clavier et souris) ?
- Quel personnage pour incarner le joueur ? 

La mise en place de ces choix de gameplay m’ont 
confronté à une multitude d'éléments à maîtriser : 
Player Controller 3D, mécaniques de gameplay 
(ouverture de portes, détection du joueur par les 
ennemis, endurance, etc.) et le Particle System 
d’Unity.



Les enjeux 
de la 3D
Pour Relics, outre les enjeux au niveau du 
gameplay, l’intégration d’un environnement 
3D, de level design, l’utilisation de modèles 3D 
plutôt que de sprite et leur animation m’ont 
permis d’exploiter plus en profondeur les 
fonctionnalités d’Unity.



Les 3C
La première étape avant de commencer le 
développement de Relics dans Unity fut la rédaction 
d’un GDD, Game Design Document. 

Il vise à mettre en place les concepts, idées et 
mécaniques qui font à terme partie du jeu : 3C 
(Camera, Controler, Character), les boucles OCR de 
gameplay (Macro, Mid, Micro)



Abyss
Abyss est un jeu de type infinite runner réalisé 
dans le cadre de la Ludum Dare 48, une game 
jam de 72h, avec pour thème “Deeper and 
deeper”. 

Au sein d’une équipe composée de 2 personnes, 
sans artiste 2D, le principal défi a été de définir 
“Comment faire bien avec peu”, et donc d’aller à 
l’essentiel. 

Le réel enjeux pour moi fut de travailler dans 
cette pression intense qu’impose la game jam et 
de résoudre l’ensemble des problèmes de 
dernières minutes.



Under Pressure
Nous voulions que le joueur voit en Abyss plus une 
parenthèse, un jeu sans trop de complexité, 
relaxant.

 Nous avons misé sur un système de particules 
émis à un rythme régulier pour jouer un rôle de 
sonar qui ne révèle ainsi qu’une partie de 
l’environnement au joueur. 

Après avoir recommencé ce jeu depuis le début, 12H 
après le début de la jam, un développeur en moins, 
nous avons décidé de parier sur un level design 
restreint (par manque de temps) et donc l’idée 
d’une boucle a semblé la meilleure.



Dwarf 
Platformer
Il s’agit là d’un projet effectué dans le cadre de 
la formation Développeur Unity de la 3W 
Academy.

 Ce projet visait à résoudre des questions de 
mécanique basiques du genre du platformer 2D 
notamment le double saut, la détection de 
l’environnement, les checkpoint ou encore les 
plateformes mobiles.



Animation 2D
Un autre aspect de ce projet est une première 
approche du système d'animation 2D de Unity 
permettant d’animer différents sprites découpés 
pour ne former qu’une seule entité et les animer 
ensuite selon des règles données.



E.Team Building
E.Team Building est le projet auquel j’ai participé 
dans le cadre de la GMTK Jam 2021. Le thème de 
cette game jam, dévoilé au début des 48h de 
l'événement, était “Joined Together”. 

J’ai participé à cette jam en tant que 
programmeur au sein d’une équipe de 4 
personnes. 

Ce projet n’a pu aboutir avant la fin de la GMTK 
Jam et ne fut pas publié. Cependant, il est en 
cours de développement et sera disponible sur 
mon profil Itch.io (liens sur la page “Pour me 
contacter”) Illustration par Rémi Thirion 

LinkedIn : https://www.linkedin.com/in/remithirionart/



A conflict has 
been detected
Bien que non achevé dans les délais impartis, ce 
projet s’est révélé riche en enseignement 
notamment avec une première utilisation d’outils de 
versionning (GitKraken), outils indispensables pour 
un travail de groupe organisé permettant d’éviter,  
entre autres, des pertes de données.
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réalisations



Spatial Exodus

Spatial Exodus est un jeu de plateau créé en 2017. Il 
s’agit d’un jeu d’exploration et de colonisation 
spatiale inventé dans le cadre d’une semaine 
intensive dédiée au Game Design. 

Dans cette équipe de 5 personnes, j’assumais à la 
fois un rôle de game designer et de designer 
graphique avec pour tâche l’élaboration des règles 
du jeu et la création d’une partie des assets 
graphiques du jeu (plateau et cartes).



Un 4X sur table
Le challenge lors de cette semaine de Game 
Design était de mettre en place des mécaniques de 
jeu intéressantes mais facile à comprendre et à 
mettre en oeuvre. 

Le jeu s’inspire de mécaniques connues tirés de 
jeu diverses : Monopoly, Catane, les Échecs ainsi 
que de jeux vidéos du type 4X concernant la 
colonisation de planètes,  l’amélioration avec des 
cartes technologies ou encore le principe 
d'événements et de quêtes.



La Terre dans 150 ans

Cette réalisation est un matte painting réalisé dans le cadre d’un travail d’études à HETIC. Le thème était d’imaginer la 
Terre 150 ans dans le futur. Je l’ai réalisé sur le logiciel Photoshop.



Chicago en 2167
1. 2.

3. 4.
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CREDITS: This presentation 
template was created by Slidesgo, 

including icons by Flaticon, and 
infographics & images by Freepik

Pour me 
contacter :
thiriot.virgile@gmail.com

06 75 69 43 23

https://twitter.com/mayleon_k

https://grimsbaldruk.itch.io/

https://github.com/Grimsou

http://bit.ly/2Tynxth
http://bit.ly/2TyoMsr
http://bit.ly/2TtBDfr
mailto:thiriot.virgile@gmail.com

