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AudioGaming reléve les défis d’'une meilleure expérience de jeu vidéo par le son interactif tout en
simplifiant la production des studios de création. Aujourd’hui reconnue jeune société a fort potentiel
de croissance (projet lauréat du concours de création d’entreprises innovantes et soutenu par
I'incubateur Midi-Pyrénées), AudioGaming ambitionne de devenir un acteur majeur dans le domaine
de l'audio interactif. Résolument vivante et a taille humaine AudioGaming vous propose un cadre
dans lequel vous pourrez vous épanouir si vous étes sensible au son et aux univers interactifs.

Nous recherchons un

Master en technologie audio h/f
Pour réaliser une thése sur les themes de la

Synthése audio temps réels a partir de donnée provenant d’un moteur de
modélisation physique.

Il s’agit de formaliser toutes les interactions nécessaire entre un moteur son et un moteur physique
afin de produire des scénes sonores crédibles, pilotées par la physique.

Vous souhaitez effectuer une thése dans le domaine de I'audio numérique, idéalement dans la
synthése sonore et cherchez un partenaire industriel. Vous avez un Intérét marqué pour l'audio
interactif et les jeux vidéo. Votre bonne compétence en programmation vous permet de tester
directement vos idées et de participer au développement des prototypes (langages type C, C++,
python, Matlab). Une expérience en développement de prototypes audio temps réels dans un cadre
contraint est un atout majeur. Vous étes bon communicant et aimer le travail en équipe. Vous étes
attiré(e) par une aventure start-up et aimez relever les défis.
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Vous aurez I'opportunité de travailler dans une équipe motivée et passionnée issue d’entreprises du
secteur du jeu vidéo. L’évolution rapide de la société vous amenera a travailler sur des projets
motivants et diversifiés. Deés votre intégration, AudioGaming vous apportera I'accompagnement
nécessaire a la réussite de votre doctorat.

Si vous vous reconnaissez dans cette proposition, merci d’envoyer votre candidature (CV + lettre de
motivation + prétentions) a jobs@audiogaming.net avec la référence AG-DOC-02.
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