Krzysztot Szymon Plawski
Senior Unity Developer - C# - VR - PC i konsole

E-mail: plawski.kO7@gmail.com | LinkedIn: linkedin.com/in/krzysztof-plawski
Lokalizacja: Wielka Brytania — gotowy do relokacji do Polski (okolice Krakowa)
Dostepnosé: okres wypowiedzenia 2 miesigce - praca hybrydowa lub zdalna

PROFIL

Senior Unity Developer z ponad 9-letnim doswiadczeniem w C#, w tym ponad 7 lat tworzenia i wydawania aplikacji VR i
gier wieloplatformowych w Unity. Specjalizuj¢ si¢ w modulowej, luzno powiazanej (decoupled) architekturze systemow
gry i Ul — od przebudowy HUD i archiwum wiadomosci w PowerWash Simulator 2 po nagradzany port PowerWash
Simulator VR.

Dostarczam funkcjonalnosci na PC, PS5, PS4, Nintendo Switch / Switch 2, Xbox Series X/S i Meta Quest, petnig role
opiekuna technicznego wydan aktywnie rozwijanego tytutu i zarzadzam dwoma programistami. Biegle postuguje si¢
jezykiem polskim i angielskim — chcg wnies¢ peten zakres doswiadczenia do zespotu Unity w Polsce.

KLUCZOWE KOMPETENCJE

» Unity i C#: Unity 2020 — 6.3, modutowa, luzno powigzana (decoupled) architektura (SOLID, clean code), Scriptable
Objects, Addressables, Unity Package Manager

» Narzedzia edytora i biblioteki: Odin Inspector, DOTween, wlasne okna i inspektory edytora

* Grafika i UI: URP, Shader Graph, Amplify Shader Editor, UGUI (Canvas), Ul Toolkit

* Multiplayer: Netcode for GameObjects, Unity Multiplayer Services, Photon PUN2, tryb splitscreen

* VR: Meta Quest, optymalizacja CPU/GPU (Application SpaceWarp, Fixed Foveated Rendering, optymalizacja
poziomo6w), lokomocja, dzwick przestrzenny (FMOD), interakcja fizyczna

* Wydajnos¢ i debugowanie: Unity Profiler, Frame Debugger, Physics Debugger, RenderDoc, narzedzia platformowe;
diagnozowanie crashow, zawieszen i wyciekow pamieci

* Testy i CI/CD: testy Edit Mode i Play Mode, mocki, Jenkins

* Platformy: PC (Steam, Epic Games Store, Microsoft Store), PS5, PS4, Nintendo Switch / Switch 2, Xbox Series X/S,
Meta Quest; obstuga dev-kitow

* Wydania i przywoédztwo: przetozony dwoch programistow, zarzadzanie gateziami (Git) i wydaniami, code review,
mentoring, prowadzenie dyskusji architektonicznych, wspotpraca z Art, Design, QA i produkcja

» Jezyki i narzedzia: C#, C++, Python, JavaScript - Unreal Engine 4 - GitLab, GitHub (projekty wtasne), Fork, Rider, Jira,
Confluence, Miro

DOSWIADCZENIE ZAWODOWE

FuturLab VR Programmer — Senior Programmer (awans w 2023) 09/2021 — obecnie
PowerWash Simulator (17 min graczy), PowerWash Simulator VR, PowerWash Simulator 2 - Unity, C# - PC (Steam, Epic Games
Store, Microsoft Store), PS5, PS4, Nintendo Switch / Switch 2, Xbox Series X/S, Meta Quest

* Port VR: jedyny programista portu PowerWash Simulator VR przez pierwsze 18 miesi¢cy (zespot urdst pdzniej do pigeiu
0s0b); gra zdobyta nagrod¢ Best UK Mixed Reality Game (VR, AR, XR) na Ukie Awards 2024 i weszta do finatu Best
VR/AR/XR/MR Game na TIGA Awards 2024.

* Optymalizacja Meta Quest: podniostem ptynnos$¢ z niestabilnych 20 do stabilnych 90 kl./s, optymalizujac CPU i GPU
(Application SpaceWarp, Fixed Foveated Rendering) oraz same poziomy (frustum culling, panoramiczne zrzuty otoczenia
360°, sprite’y 2D zamiast odlegtej geometrii, LOD-y, taczenie meshy), bez wycinania czegokolwiek z gry podstawowe;.

» Ul diegetyczne (VR): zaimplementowalem cate Ul diegetyczne w PowerWash Simulator VR i zaprojektowatem
wysuwany zegarek szybkiego dostgpu (postep zlecenia, stan konta, wiadomosci, reset wysokosci, zmiana stylu lokomocji);
system op6znionego wyswietlania wiadomosci, wibracja haptyczna i ikona powiadomien sprawiaja, ze gracz nie przegapi
zadnej wiadomosci.

* Multiplayer (VR): zaimplementowatem multiplayer w PowerWash Simulator VR: kooperacj¢ oparta na pokojach na
Photon PUN2, z autorytatywnym serwerem — 2 graczy w trybie kariery i 6 w trybie swobodnym.

* Komfort i immersja w VR: port oferuje teleportacje i ptynny ruch, tryb arm swinger, obrét skokowy i ptynny, gre na
stojaco i siedzaco z hybrydowym kucaniem (prawdziwym lub przyciskiem) oraz tryby dla leworgcznych i praworecznych;
wiele dzwigkow zastapiono przestrzennymi wariantami w FMOD.

* Archiwum wiadomosci (PWS2): zbudowatem ekran, na ktorym gracz moze ponownie przeczyta¢ kazda otrzymana
wiadomos¢; korzysta z zaprojektowanych przeze mnie modutowych sekwencji wiadomosci (Scriptable Objects) i systemu
okien wiadomo$ci, dzigki czemu nie wymagat zmian w istniejacych systemach.

* Architektura HUD: przebudowatem HUD z zakodowanych na sztywno odwotan na niezalezne kontrolery i widzety
wielokrotnego uzytku (toasty, menu kotowe, paski postepu, notyfikacje postepu mycia i zarobkéw, przyciski kontekstowe),
odpowiadajac za ich kod i animacje UI. Przebudowa pozwolita zespolowi prototypowac¢ Ul i ekrany bez zmieniania
istniejgcej logiki, co wedtug mojej oceny zaoszczedzito tygodnie pracy.

* Wiadomos$ci fabularne: przebudowatem system wiadomosci fabularnych, tworzac rozwiazanie oparte na
ScriptableObjectach, ktore dato designerom petng swobodg tworcza.

* Narzedzia dla designerow: zbudowatem narzg¢dzia edytora do zarzadzania myjkami, ich koncéwkami i skorkami, gtéwnie
dla PowerWash Simulator 2 — konfiguracje zajmujace 5—15 minut sprowadzity si¢ do kilku kliknig¢.
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* Uznanie branzy (PWS2): gra nominowana do dwdch nagréd BAFTA Games Awards 2026 (Family, British Game) i na
shortliscie Ukie Awards 2026 (UK Game of the Year, Best UK Console Game).

« Zawartos¢ zdalna: zaprojektowatem wczytywanie zawartosci przez Addressables oraz zabezpieczenia serwera zasobow,
w tym zdalne wylaczanie zadan po stronie serwera.

* Wydania i stabilno$é: jako Tech Branch Owner (techniczny opiekun galezi wydania i duzych aktualizacji) prowadzitem
scalanie galezi i dbatem o integralno$¢ buildow; usuwatem zawieszenia, crashe, wycieki pamieci, bledy Ul oraz trybu
offline, multiplayer i splitscreen.

* Audyt regresji (PWS2): przeprowadzitem z QA i Data Analystem analiz¢ przyczyn powracajacych btedow na podstawie
danych z Jiry i GitLaba; jej wyniki Head of Tech i leadzi wykorzystuja obecnie do planowania zmian.

* Dev-kity i dokumentacja: zarzadzalem dev-kitami PS5, PS4, Switch 2 i Xbox oraz napisatem dla studia dokumentacje
zasad pracy na gateziach i ewidencji sprzetu.

* Zarzadzanie zespolem: jako przetozony bezposredni dwoch programistow wspieratem ich rozwdj — jednego z nich
poprowadzitem od poziomu juniora niemal do poziomu seniora.

* Mentoring: prowadzitem code review, uczytem dobrych praktyk architektonicznych (SOLID, clean code) i
organizowatem sesje dzielenia si¢ wiedza.

Lampada Digital Solutions Ltd VR Developer 06/2019 — 09/2021
Dawniej SeedVR - Pol etatu w ostatnim roku studiow, nastegpnie petny etat - Aplikacje szkoleniowe VR oraz rozwigzania VR, AR i
360° dla klientow - Unity, C#
o Zaprojektowatem i zbudowatem rozbudowang aplikacje szkoleniowa VR — od okreélenia zakresu po implementacje.
* Tworzylem luzno powigzane (decoupled) systemy dystrybuowane jako pakiety Unity Package Manager, ktore
przyspieszaty kolejne projekty.
* Budowatem wiasne okna i inspektory edytora Unity, zastgpujac minuty recznej pracy projektantow jednym kliknigciem.
* Prowadzitem spotkania z klientami, okreslatem zakres i dostarczalem mniejsze projekty VR, AR i 360°; zarzadzatem
backlogiem i sprintami w Jirze.
* Wideo z projektami, przy ktorych pracowatem: youtube.com/watch?v=IvTRK7X6uOc

SeedVR Stazysta, VR Software Developer 06/2018 — 06/2019
Staz w ramach studiow (3. rok) - Aplikacja szkoleniowa VR i prototypy VR/AR - Unreal Engine 4, C++, Unity, C#

* Unowocze$nitem stary, nieudokumentowany projekt Unreal Engine 4 — asymetryczng aplikacje szkoleniowa VR dla
strazy pozarnej w Wielkiej Brytanii, ktora zaczynata jako projekt studencki: usungtem 200-300 btedoéw buildu, skracajac
jego czas z 8 do 1,5 godziny.

* Za pomoca profilerow UE4 znalaztem waskie gardto w GPU — kilka bardzo kosztownych shaderéw i ustawien
graficznych; zmniejszytem obciazenie GPU o 60% i uzyskatem ptynne 90 kl./s, poprawiajac jakos¢ grafiki.

» Rozwijatem aplikacje¢ szkoleniowa VR w UE4 i C++ oraz zaprojektowatem i dostarczyltem kilka prototypéw VR i AR w
Unity.

PROJEKTY POBOCZNE

A Little Lost (2021): asymetryczna gra VR - parse-nips.itch.io/a-little-lost
Inne projekty wlasne: wykorzystanie Unity DOTS (ECS, Job System).

WYKSZTALCENIE

University of Hull 2016 — 2020
BSc (Hons) Computer Science for Games Development with an Industrial Placement — informatyka ze specjalizacja w
tworzeniu gier, studia I stopnia z praktyka w branzy. Ocena: First Class (najwyzsza klasa dyplomu).
* Praca dyplomowa: modulowa, konfigurowalna i wydajna symulacja roju (swarm) w Unity — tysigce niezaleznie
dziatajacych agentow.
* Prezentacja niezaleznych badan nad architekturami przetwarzania rownoleglego dla audytorium ok. 30 0sob.
* Stypendium Achievement Scholarship (dwa lata z rzedu).

DODATKOWE INFORMACJE

* Game jamy: 4 zwycigstwa w 5 startach w 24-godzinnym ,,Three Thing Game” (2017-2019) jako lider 4—7-osobowego
zespotu Parse(Nips); — kompletna gra z trzech losowych haset w 24 godziny. Gry: parse-nips.itch.io.

Jezyki Zainteresowania
Polski — ojczysty Podroze, rysowanie i szkicowanie, tyzwiarstwo, jazda na
Angielski — poziom rodzimego uzytkownika (C2) rolkach, sitownia, eksperymentowanie z programowaniem.

Referencje dostepne na Zyczenie.
Wyrazam zgodg na przetwarzanie moich danych osobowych dla potrzeb niezbednych do realizacji procesu rekrutacji, zgodnie z Rozporzgdzeniem Parlamentu
Europejskiego i Rady (UE) 2016/679 (RODO). Wyrazam rowniez zgode na przetwarzanie moich danych osobowych w celu przysztych procesow rekrutacyjnych.



