SIMON Programmeur Gameplay

L E P ET I T Programmeur chevronné, avec plusieurs années d'expérience, dans le développement de jeux, spécialisé dans les
langages C++, C#, et possédant une expertise approfondie dans les moteurs de jeu Unreal Engine et Unity 3D.
Fort d'une passion pour la création immersive, je suis prét a apporter mon savoir-faire technique et ma créativité a votre
équipe chez vous pour participer activement a I'élaboration de jeux novateurs et captivants

Mes soft skills pour réussir :

ANALYSE

Je suis le plus objectif
possible pour définir le
monde qui m'entoure.

INTELLIGENCE
EMOTIONNELLE

Je me sens empathique avec
autrui.

GESTION DES

CONFLITS
Je peux faire preuve de
médiation entre les gens.
T
NEGOCIATION“ RESILIENCE
Je prends le temps d'écouter ce Jaime nourfic des
que chacun a a dire. apprentissages.
( ;O n ta Ct ] Je détecte facilement mes émotions et celles des autres. Cette connaissance introspective me permet d'orienter efficacement mes
. comportements et ma pratique au travail.

4000 NONTPELLIER Expériences professionnelles :

06 58 26 44 83
Simon.Lepetit! @gmail.com Programmeur Gameplay - OSC GameS

PO rthI IO . » Développement d’un systéme de missions avec progression et
ZAC]

Durée : récompenses.

[=] 01/2024 - 02/2025 (1 an et 1mois) + Implémentation d’un systéme d’accés aux zones de I'ile en fonction
nists  www.lepetitportfolio.fr Projet(s) : des objectifs.
I 3 Fortnite Mod : Breakout » Gestion compléte de I'apparition, de la disparition et du comportement

Technologies : des IA. . '
 Création de processus pour la sauvegarde et la gestion des données

E 0
Li n ked i n . UEFN, Visual Studio Code, Verse Code des joueurs.
Programmeur Gameplay - NKX Studio

Technologies : Optimisation des performances.
Unity3D, Plastic SCM, Visual Studio, C# Développement d’'une composante multijoueur liée au gameplay.

Durée : + Développement des 3C en fonction du gameplay.
01/2023 — 10/2023 (9 mois) « Création et intégration d’une IA adaptée au game design.
Projet(s) : + Implémentation de toutes les mécaniques de gameplay du prototype.
Prototypage d’un Jeu * Intégration d’éléments graphiques et de systémes de feedback.

Programmeur Gameplay - Exalted Studio

C U rS U S : Dl::ggzo ~10/2021 (1 an) » Développement du gameplay coté client et serveur.
H . * Mise en place de la communication client/serveur.
Formation Programmeur Gameplay Peret(S) . « Builds et tests mobiles (Android/iOS)
Objectif 3D, Montpellier | 2014 — 2016 TeB(I:?-I:G:;Tg;Ii-Iee:e-s (BHH) « Création d'outils internes pour Féquipe.
BTS SIO Option SLAM Unreal Engine 4,.23, Plastic SCM, Visual Studio, C++, : ggﬂ{z;:::;g: gﬁ%ggg‘i}émﬂﬁ(}bue du projet.
Lycée La Coliniére, Nantes | 2012 — 2014 JavaScript
Bac STI Génie Electronique H H
Prsbe Eugone Lovet Nantos | 2012 Programmeur Full-Stack Junior - GameCoStudio
LO i Si rS : Dl::ggﬂ —11/2018 (1 an) » Conversion de projets pour VRWorks.
i - Projet(s) : » Optimisation des FPS et profiling CPU pour atteindre les 90 FPS
« Linformatique ) - . . . * Intégration de technologies externes.
. Les §cienqe§ en général Jown \(VICk. Chronicles, The Mummy : Prodigium Strike, « Gestion du score en multijoueur.
* Les jeux vidéo Raft, Projets internes « Profiling réseau sur un projet en ligne.
« Les Legos Technologies : + Installation, configuration et diagnostic du systéme Phasespace.

Unreal Engine 4,11 — 4,18, Git, Visual Studio, C++

Compétences

Langages : | Moteurs : Logiciels : Plateformes : | Gameplay : Autres :
* C++ * Unity 3D « Visual Studio * Windows « 3C « Tools creation
. C# + Unreal Engine | + Visual Studio Code | * Linux * IA (FSM, Behavior * Debugging
. Java « UEFN « JIRA * Android Trees) « Build mobile
. ; . Gi * Mac/IOS * Mechanique de * VRWorks
; ;Tq\/;/sscgﬁt . Sletrforce Gameplay « CPU Profiling,
: « Scripting * Network Profiling
* Python * Plastic SCM + Mechanique de + Optimization (FPS,
* GitHub Gameplay pour du Memory)
multi-joueur



https://github.com/LepetitPortfolio
mailto:Simon.Lepetit1@gmail.com
http://www.lepetitportfolio.fr/
http://www.linkedin.com/in/simonlepetit

