
DYLAN BOITEUX
TECHNICAL GAME DESIGNER | GAMEPLAY – UNITY 6 - UE5

PROFIL

Technical Game Designer issu de l’IT et formé à la
conception de jeux vidéo. Je conçois des
mécaniques et systèmes de jeu que je peux
prototyper et implémenter avec Unity/C# ou
Unreal Engine. Mes projets mêlent Game Design,
Gameplay Programming et Narrative Design, avec
une attention particulière portée à la progression,
à l’expérience joueur et à la construction d’univers.
Mon parcours technique me permet de faire le lien
entre intention de design et contraintes de
développement.

FORMATION

Grenoble Ecole de Management 2015 – 2017

Master Manager des Systèmes d'Information

TETRAS 2014 – 2015

Licence Pro Chargé de Projet Informatique 

Lycée Edmé Bouchardon 2012 – 2014
BTS Services Informatiques aux Organisations 

Gaming Campus 2025 – 2027
Concepteur de jeux vidéo (RNCP38294) 

COMPÉTENCES

Game Design : Game Concept, GDD, gameplay
loops, systèmes de jeu, progression, équilibrage,
Level Design
Technical Game Design : prototypage,
implémentation de mécaniques, interactions, State
Machine, Event-Driven Architecture
Gameplay Programming : C#, Unity, POO, IA
comportementale, sauvegarde JSON, génération
procédurale
Narrative Design : narration interactive, Ink,
worldbuilding, character design
Unreal Engine 5 : prototypage, Blueprints, Level
Design
Outils : Unity, Unreal Engine 5, Rider, Visual Studio,
Git/GitHub
IA & workflow : ChatGPT, Claude Code, Codex, IA
locale, MCP

EXPÉRIENCES JEU VIDÉO

Gaming Campus, Bordeaux, septembre 2025 – aujourd’hui

Technical Game Designer - Projets de formation & personnels

Game Design & conception
Création de Game Concepts et rédaction de Game Design Documents.
Conception de boucles de gameplay, mécaniques, systèmes de jeu, progression et
ressources.
Travail sur l’expérience joueur, le game feel, l’équilibrage et l’itération à partir des
phases de test.
Conception narrative : choix joueurs, dialogues, intégration de systèmes narratifs et
worldbuilding.
Level Design et prototypage d’environnements sous Unreal Engine 5.

Technical Game Design & prototypage
Prototypage et implémentation de mécaniques sous Unity/C# et Unreal Engine 5.
Conception de systèmes d’interaction, IA comportementale, progression persistante et
génération procédurale.
Mise en œuvre de POO, State Machine, Event-Driven Architecture et Service Locator.
Intégration UI, audio, animations, particules et contrôles clavier/manette.

Projet Game Design 2026–2027 — en cours
Conception d’un jeu de la phase de Game Concept au prototype jouable sous Unreal
Engine 5.
Production du GDD, définition des mécaniques, systèmes, progression, Level Design et
prototypage.

Projets publiés : Solarpunk Sky Garden · Eden Snake · Robot Clean / Stuffy Infinite Runner

Econocom, Bordeaux, 2020 – 2025

Chef de Projet Informatique

Projets applicatifs, coordination technique/métier, incidents, déploiements et
documentation.

Groupe Bernard, Bordeaux, 2018 – 2020

Chef de Projet Applicatif 

Déploiement ERP, analyse des besoins, support et accompagnement utilisateurs.

BforBank, Paris, 2016 – 2017

Assistant Scrum Master (alternance)

Applications mobiles, User Stories, coordination développement et Agile/Scrum.

Sodimob, Annecy, 2014 – 2016

Chargé de Projet Informatique (alternance) 

Conception et développement d'une GED Symfony2, spécifications et déploiement.

EXPÉRIENCES IT 2014 - 2025

Hertz, Dublin - Irlande, 2017 - 2018

Séjour de perfectionnement linguistique - Support clientèle

10 mois en environnement anglophone international.

+33 6 21 17 75 41
boiteux.d@hotmail.fr
dyllandemetrios.vercel.app


