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Architecte logiciel
35 ans, 13 ans d’expérience
Compétences

Langages : 

C++, C, D2, intrinsèques SSE, HLSL/GLSL, "ASM" shader, Java, PHP.

Connaissances : 
Solide connaissances des CPU (x86/x86_64) et GPU, des mathématiques, de l’algorithmique (particulièrement en rendu), de l’architecture logicielle et du multi-threading/tasking.

Logiciels : 

Visual Studio, Intel VTune et G.P.A., nVidia PerfHUD, AMD CodeAnalyst, PIX, Perforce.

API/Librairies : 

OpenGL/ES, Direct3D (7-11), Gamebryo, SpeedTree, SpeedGrass, STL, Boost.

Langues : 

Anglais (excellent)

Articles
"The Technology of a 3D Engine" (Partie 1, Partie 2, Partie 3), une série d'articles (rédigée en 2007) pour débutants au sujet du moteur 3D que j'ai conçu avant de rejoindre Cyanide Studio, et modifié grâce à l'expérience acquise.

Expérience  Professionnelle
2011…

Competitive & Performance Analyst puis Research & Development Engineer
Imagination Technologies, Kings Langley, U.K. (http://www.imgtec.com)

Rôle
Analyse de logiciels et de matériels. (Windows/Linux/iOS/Android, GL/GLES2+3/D3D11)
Recherche concernant des algorithmes d’illumination globale et de Ray-Tracing temps réel.

Réalisations
Conception d’un outil d’analyse multi-plates-formes. Co-élaboration de fonctions matérielles.
2009-2010
Technical Lead Graphics Programmer
The Creative Assembly, Horsham, U.K. (http://www.creative-assembly.co.uk)

Jeux

Napoleon Total War [PC] (disponible)
Shogun 2 Total War [PC] (disponible)

Rôle
Choix des technologies, conception du système, et développement. (C++/D3D9+11/HLSL)

Réalisations
Programmation des Parallel Split Shadow Maps, du Deferred Shading pour répondre aux besoins des batailles nocturnes, nettoyage extensif/unification des shaders et gestion de la correction gamma.
Sélection et supervision du Chunked LoD et Texture Splatting pour le terrain, et du passage en D3D11.
2008-2009
Formation autodidacte
Paris, France.
Rôle

Formation en multi-threading, en traitement du signal, en images de synthèse, et expertise en x86/x86-64. (C++/D3D11/Ouvrages de référence.)

Réalisations
Une nouvelle architecture de moteur de rendu, basé sur des micro-tâches, et un moteur d’animation SSE (nlerp, additive blending, transitions…).


2008

Senior Rendering Programmer
Funcom, Oslo, Norvège. (http://www.funcom.com)

Jeux

Age of Conan Hyborian Adventures [PC] (disponible)

Rôle

Maintenance et correction de bugs. (C++/D3D9+10/HLSL)

Réalisations
Patches, nettoyage du code et optimisations. (SSE, Alignement/Padding, fragmentation mémoire…)
2006-2008
Programmeur 3D
Cyanide Studio, Nanterre, France. (http://www.cyanide-studio.com)

Jeux
Jeu non annoncé [Xbox 360] (annulé)
BloodBowl [PC] (disponible)
Dungeon Party [PC] (disponible)
Pro Cycling Manager 2008 [PC] (disponible)
Pro Cycling Manager 2007 [PC] (disponible)
Horse Racing Manager 2 [PC] (disponible)

Rôle

Conception et réalisation du système d’affichage. (C++/D3D9/HLSL)

Réalisations
Portage d’un jeu PC sur Xbox 360, mis à jour des shaders et gestion des problèmes Little/Big Endian.
Co-conception d’un système de rendu pour Gamebryo, inspiré par mon propre moteur 3D.
Utilisation d’harmoniques sphériques dans l’éclairage ambiant, pour plus de photoréalisme.
Programmation de shaders pour un rendu non photo-réaliste (style cartoon).
Co-conception et co-réalisation d’une librairie de shaders, facile d’utilisation, pour Gamebryo.
Profilage extensif et optimisation du code d’affichage, en utilisant VTune et NVPerfHUD.
Programmation des Parallel Split Shadow Maps, avec support D24S8, DF24, FETCH4 et PCF.
Conception et réalisation d’un système de batching pour réduire le coût du rendu D3D9.
Intégration de SpeedTree et SpeedGrass, et réécriture de leurs shaders en HLSL.
2003-2005
Chef de projet/Architecte moteur 3D
Projet amateur sur Internet.
Rôle

Chef de projet, architecte moteur 3D et programmeur.

Réalisations
Conception et réalisation d’OctoPort, un moteur 3D utilisant un SceneGraph, un RenderTree, et un Renderer indépendant de l’API, ainsi qu’un système de Matériaux à base de Plug-In.
Conception et réalisation d’IOModule, un Virtual File System asynchrone, lisant des packages compressés, et utilisant un système de Plug-In pour gérer différents formats de fichier.
2000-2002
Programmeur Internet
Orlando Multimedia, Paris.

Rôle

Réalisation de sites web en HTML + Javascript, et principalement de server back-end en Java/JSP.

Réalisations
Site web : Orlando.fr, Neurocom.com, NetSecureSoftware.com, CryptOnline.com, Cecurity.com
Intranets : DHL, et Mazars & Guerard’s Corporate Finance…

Formation

1997-1999
D.U.T. Informatique
Hobbies
Conception et réalisation de systèmes « state of the art », tels qu’un gestionnaire de micro-tâches, de mémoire...
Création d’un univers de jeu (Fédia), conception de règles (version 3.1) et de scénarii, dans le cadre de jeux de rôle.
Participation à l'élaboration de contenu et à la modération des forums de http://www.Beyond3D.com
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