Edouard Murat

Programmeur Gameplay & Chef d’équipe

St-Léonard (QC) HIR 2X5 + 514-804-5475 + edouardmurati@gmail.com
Portfolio : edouardmurat.com « GitHub : github.com/StrayEddy
Francgais : langue maternelle + Anglais : courant

PROFIL

Programmeur gameplay et chef d’équipe avec 20 ans d’expérience en logiciel, dont cing ans de C# en production. Point fort : mener un
produit du plan a la mise en ligne, en planifiant le travail, en batissant les systémes clés et en le portant jusqu’au lancement. Direction d’'une
équipe de six programmeurs Godot développant des jeux éducatifs alignés sur un curriculum pour Android. Spécialisé dans les systemes
de gameplay, le comportement |A, la génération procédurale, les shaders et les cadriciels de jeu réutilisables. Cing jeux en ligne sur Steam
dans une démo publique gratuite, avec pipelines de déploiement pour Google Play et I'Apple Store. Fil conducteur : le logiciel qui enseigne,
avec un dipldome en psychologie, des jeux de littératie pour enfants chez Sigma Digital et une plateforme indépendante de jeux éducatifs.

COMPETENCES TECHNIQUES

Moteurs de jeu Godot, Unity

Programmation GDScript, C#, Python, Java, HTML/CSS/JS, SQL

Shaders & graphismes Programmation de shaders (Godot, Unity)

Systémes de gameplay Gestion des entrées (PC & mobile), comportements IA, génération procédurale, mécaniques physiques,
machines a états, systémes de combat

Outils & frameworks Git, GitHub, Blender, VS Code, Django, SQLite, Audacity, Linux

Autres Méthodes Agile, intégration Ul, optimisation des performances

EXPERIENCE PROFESSIONNELLE

Programmeur gameplay principal (Godot) — Sigma Digital, Afrique du Sud (a distance) sept. 2025 — ao(t 2026
Direction d’'une équipe de six programmeurs Godot développant des jeux d’alphabétisation alignés sur un curriculum, livrés sur tablettes
Android & des enfants de premiére et deuxieme année en Afrique.

» Recrutement de I'équipe de programmation et direction technique : architecture, revue de code et planification des sprints

« Conception du cadriciel Ul de la plateforme et d’'une architecture MVVM + machine a états finis adoptée par toutes les activités, découplant

logique de jeu et présentation, permettant des tests unitaires par activité et des objectifs curriculaires interchangeables sans reconstruire

les mécaniques de base

Livraison de six mini-jeux et participation a deux cycles de tests utilisateurs aupres du public cible

» Développement pour tablettes Android a bas codt, avec un gameplay aligné sur le curriculum de lecture et d’écriture de premiére et

deuxiéme année

Collaboration directe avec des éducateurs et des concepteurs pédagogiques pour traduire les objectifs curriculaires en mécaniques de

jeu, assurant le lien entre théorie éducative et design interactif

» Mise en place d'instances AWS EC2 avec GPU pour exécuter les tests Ul Godot automatisés en intégration continue, permettant le
rendu sans matériel local

Développeur de jeux — Playworks North, Montréal 2022 — Présent
Fondateur et développeur principal d’une plateforme éducative alliant quiz personnalisés et gameplay : ferme, hack & slash, plateforme,
casse-téte et sport.

» Cinqg jeux livrés avec Unity et Godot, en ligne sur Steam en démo publique gratuite depuis septembre 2026, intégrant des quiz en temps
réel dans des boucles de gameplay variées

» Conception et implémentation des systemes de gameplay : contrdle du joueur, IA, génération procédurale, logique de niveau, pointage et
rétroaction

» Mise en place de systemes d’entrée unifiés pour clavier et tactile mobile

Création de shaders personnalisés pour la narration visuelle et 'UX (vision X-ray, mini-caméras, texte 3D, effets sous-marins)

- Développement d’'un backend Django complet : authentification, stockage des données, déblocables en jeu et diffusion de contenu

Pipelines de déploiement complets pour Steam, Google Play et 'Apple Store ; démo Steam menée jusqu’a la sortie publique apres revue

de Valve

.

Programmeur gameplay (Godot) — Shattered Paradise, One More Turn Studios (a distance) juil. 2025 — déc. 2025
Seul programmeur sur un roguelike en tour par tour sur grille (théme de I'Enfer de Dante, donjons générés procéduralement). Le directeur
créatif définissait la vision ; tout le travail technique m’appartenait de bout en bout.

- Développement de tout le code gameplay Godot, des shaders, du site web et du backend, avec priorisation et livraison autonomes des
fonctionnalités
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Programmeur gameplay (Godot) — Pursuit of Life, Dreamboat (a distance) juin 2025 — aodt 2025
Contrat axé sur les shaders pour un jeu de simulation de vie urbaine en pixel art.
» Développement d’'un systeme de pluie dynamique avec zones d’impact configurables et suivi de 'humidité par région

» Implémentation de reflets de flaques en temps réel pour les sprites, les PNJ et le feuillage animé
» Développement d’un éclairage jour/nuit piloté par un systeme global d’heure

Développeur web et graphiste — HeadPause, Montréal 2018 — 2020

« Conception, développement et maintenance du site web de I'organisme et de ses visuels; campagnes courriel et publicité payante (Facebook
Ads, Mailchimp, AdWords)

Développeur Java et Web — BMC Software, Montréal 2013 - 2014

» Développement d’'un nouveau site client adaptatif en Java et AngularJS, avec des équipes distantes en parallele
» Revues de code, TDD et contréle qualité ; cogestion de I'équipe de développement en SCRUM (planification des sprints) et entrevues de
candidats pour des postes de développeur web

Développeur C# et analyste — Fujitsu Consulting, Montréal 2008 — 2013

« Cing ans de C# d’entreprise en production : solution de paiement pour HydroSherbrooke (service public) et systeme de gestion des
garderies pour le Ministere de la Famille du Québec

+ Collecte des besoins aupres des clients, résolution d’'incidents bloquants en production et livraison sur des projets pluriannuels

» Formation des nouveaux développeurs sur un mandat de trois ans; référence technique du code

PROJETS DE JEUX SELECTIONNES
Les cinq titres EdNoKa de la démo Steam ; liste compléte des jeux jouables sur edouardmurat.com

Base of 30 (Godot 2025, réécrit en Unity 6) Rogue hack & slash : salles et chemins de navigation générés procéduralement, ennemis a
arbres de comportement aux attaques distinctes, combat et progression

Aerial Ambush (Godot 2025, réécrit en Unity 6) Plateforme de précision : mouvement rapide avec collisions précises, missiles a téte chercheuse
pilotés par la physique

Agent Ka (Godot, 2024) Recherche fagon Waldo dans une ville générée : ville et foules procédurales avec logique de densité ; pouvoirs

vision X-ray, mini-caméra et ralenti en shaders

Veggies Island (Godot, 2024) Ferme sur une ile procédurale : boucle de culture de la plantation a la récolte, inventaire

Pico Golf (Godot, 2023) Mini-golf 3D : terrains basés sur la physique, shaders d’eau et de caustiques, poissons animés

Titres antérieurs : Tomb (Godot Wild Jam #42, réalisé en une semaine), Left 4 Dead 2D, Meditation Card Game, Fruit, Archer et Meditation
World VR.

FORMATION

Baccalauréat en psychologie — Université Concordia, Montréal 2015 -2017
Baccalauréat en génie informatique — Université de Sherbrooke 2005 — 2009
Diplome d’études collégiales (DEC) en sciences — Collége Stanislas, Montréal 2003 — 2005
CERTIFICATIONS

Certified Associate Python Programmer — Python Institute 2024
Oracle Professional Certification, Java SE 7 Programmer 2013
Oracle Associate Certification, Java SE 7 Programmer 2012

Références disponibles sur demande.
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