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第一部分：严肃游戏背景介绍 
 严肃游戏的概念 

设想这样一个世界——在那里，你正着手应对一场全球性的传染病；或正通过
跨国合作而发展你的企业；或者你是一个急救系统中的消防员或健康工作者；或正
在探索热力学的规律。计算机游戏可以帮你创造这个世界。 

 
在今天，计算机游戏已不再仅仅是互动娱乐的地盘，它们广泛存在于科学、健

康、防御、教育、公共政策和社会变化中，而且超过 40%的游戏玩家是女性。这些
游戏成为了公司办公室、学校教室、医生诊所、码头和工厂的一部分。有时我们将
这些游戏都广泛定义为“严肃游戏”——这种以游戏为手段的学习方式的高速发展
趋势正在越来越多的行业领域中显现。 

 
作为一类软件工具，严肃游戏具有仿真模拟、人机或者人人互动、自我探索、

无限试错、自动提示、即时反馈和超文本链接的重要特点，网络化的严肃游戏软件
还可以提供系统的“游戏”统计，帮助管理方具体、及时、准确地掌握参与“游戏”
者的进展状况。严肃游戏的核心价值是对学习的巨大促进：它可以促成普遍的高质
量学习成果，而且时间成本很低，在许多情况下还可以节省大量财务支出。 

 
对于“游戏”参与方，不论他们是在校学生还是形形色色的从业者，严肃游戏可以
提供一种引人入胜、个性化、互动性的全新自主学习体验，这十分有助于激发学习
者的创造力和创新意识。某些类型的严肃游戏软件还能帮助他们培养战略和协作技
能。对于雇主而言，严肃游戏的吸引力不仅在于有助于产生超常的学习效果，而且
在于严肃游戏所提供的低成本和无风险的学习环境。 
 
 

 严肃游戏和传统娱乐游戏的区别 
电子游戏始于基于数码动漫技术并借助于电脑硬件的娱乐性人机互动，进而上

升到在上述技术支撑下的人人互动，然而娱乐性的目的从没有改变。严肃游戏的技
术基础与娱乐性电子游戏没有本质区别，但是其应用目的并非娱乐性，而是一定要
服务于某个实用性领域；电子游戏所具有的几乎所有特点保留了下来，只是目的不
同了。 

 
 严肃游戏的现状 

全世界的商界、政界和教育界人士都日益认识到计算机游戏技术的无穷潜力
——它可以提供一种引人入胜、个性化、互动性和娱乐性极强的全新学习体验，从
而激发学习者的创造力和创新意识，帮助他们发展战略和协作技能，并允许他们进
行试错实验并得到即时直接的反馈。 



现阶段，娱乐类游戏市场趋于相对成熟，以教育/培训/教学为目的的严肃游戏
正以相当于常规娱乐游戏工业六倍的发展速度高速增长。 

 
美国严肃游戏峰会董事会成员 Noah Falstein 先生表示：“我认为以培训为目

的的计算机游戏挑战和蚕食纯娱乐游戏市场的局面是不可避免的，用不了 10 年，
我们就会看到两相匹敌的那天”，他指出严肃游戏方式的教育应用只要能在全球数
万亿的教育培训市场中占取 1%-2%的份额即可产生上述局面。“随着越来越多的人
浸泡在视频游戏中长大，互动培训的沟通方式将成为他们的不二法门，将会比很多
传统教育方式更富有成效。” 
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第二部分：严肃游戏的行业应用 
 应用到严肃游戏的产业领域 

企业 
用于更充分地进行员工和管理技能培训，发展客户服务和领导技能，以及识别企业
人力资源的关键需求。 
 
教育 
用于激发、教育和吸引各个年龄层的学生，并以游戏为学习工具发展成功的项目。 
 
急救服务 
通过模拟训练，在一个安全、虚拟的环境中迫使急救人员对可能出现的紧急情境进
行快速判断，并测试他们的反应和应对措施。 
 
保健 
用于提升医疗知识和技能，增进对健康生活方式的自我意识。 
 
军事 
用于通过高仿真技术加强训练，模拟运行复杂的问题解决方案、战术和领导方式，
从而确认和比较不同战略的风险、收益、成本、成效和回报。 
 
科学 
将科学诠释为游戏项目，而将游戏方式运用于科妍过程。 
 
制造业 
通过模拟技术提高制造技能，并模拟运行复杂问题的解决流程、战略和领导方式，
从而确认不同解决方案的风险、收益、成本、成效和回报。严肃游戏在制造业的应
用和收益是显而易见的： 商业人士和企业雇员得以在一个引人入胜的游戏环境中
试验创新设想，了解产品的整个生命周期，发展战略、创新和协作技能，进行假设
实验并获得即时直接的反馈。 
 
公共政策 
通过模拟、交互技术，提高技能、改善协作和决策流程；模拟运行复杂解决方案的
多种可能，从而识别各类风险、收益、成本、成果和回报。 
 

 严肃游戏行业所需职业类别 
设计师 
游戏设计师、关卡设计师、编剧、教育学家和研究者。 
 



制作人 
制作人、项目管理者、游戏测试师。 
 
编程人员 
游戏引擎程序师、特效程序师、人工智能程序师、多人网游程序师。 
 
音效师 
编曲、音效师、音效程序师。 
 
美术师 
三维建模师、二维概念设计师、二维贴图设计师、三维角色建置师、美术导演、灯
光师、美工。 
 
经理人 
商业拓展、融资、销售、发行、市场营销、沟通、人力资源和调研。 
 

 严肃游戏国内外的体验范例 
 
Ⅰ. 中国体验示范 
 

盛大 中国三大网游巨擘之一 
 
 

盛大与联合国世界粮食组织合作出品了
本土化版本的《粮食力量》以适应中国
市场。 
 
 
 

中国科学博物
馆 

 
 
一系列迷你网络/Flash 游戏来教小朋友如何在地
震中逃生，以及如何在非典中保护自己。 
 
 



 
 
ZLONG GAMES 臻龙游戏 
隶属荷兰跨国集团 Spill Group 亚洲总部，臻龙游戏是中
国领军级的休闲在线游戏开发商，已开发的严肃游戏包
括： 
 
Bearing Point 毕博 —— 臻龙游戏联手西方融资机构
毕博开发的一款模拟投资银行商业运作的严肃游戏。 
Yi Da 亿达 —— 臻龙游戏联手亿达集团开发的一款模
拟后勤工作流程的应用软件三维虚拟游戏。 

 
上海霁龙信息科技有限公司 
中国顶尖严肃游戏开发商之一，
已为中国的银行、军队、院校和
了多款严肃游戏。 

 
后勤培训组织开发

 
 

 

知教育游戏 
演游戏，嵌入了数学、物理、英

 
真
一款在线角色扮
语等高中教材和中国诗词等学习素材 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 严肃游戏国内外的体验范例 
 Ⅱ. 国外体验示范 

  
Re-Mission “再生任务” 

开发的

riage Trainer“检伤分类训练” 

据伤员的受

多

eroes of Industry“工业英雄”  
运输和仓储行业工

 

游戏，用于帮助食品加工环境的员

由美国科研机构 Hope Lab
Re-Mission 是一款新型治疗游戏，
用于教育年轻的癌症患者理解自己
体内发生的病变原理，并培养他们
对治疗保持希望和信念。 
 
T

检伤分类训练游戏旨在
训练玩家根
伤程度对其加以分类，从
伤员情境治疗过程的技

能 
 

而优化

 
 
 
 

 
H
一款互动三维模拟游戏，用于提高
人的操作水平和安全意识。 
 
 

 

The Kitchen “厨房” 
一款独特的商业厨房模拟
工掌握安全操作和卫生保健知识。 
 
 
 
 



North Kensington Rail Scenario “北肯辛顿铁路情景” 
在紧急情况下的正确应

 
R-10 Land Transport Authority Singapore  

被用于英国铁路工人的培训，旨在训练雇员
对措施。 

V
“VR-10 新加坡陆地交通管理局” 
新加坡首款三维互动游戏 2.0 版，
用于寓教于乐地帮助高小学生发现
新加坡陆地交通系统中鲜为人知的
小秘密。 
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第三部分：中国严肃游戏产业发展和跨媒体实验室的关系 

强大的政府支持和投入 

有着强大政府投入、宜人社会环境和对教育培训的巨大需求的中国，已经为严肃

 目前发展中国严肃游戏产业的优势 
育培训和职业发展进行着深入广泛的战略

绿色科技转型，从而适应

中国政府将投资 500 亿美元以改善安全生产秩序——其中

网用户的国家。 

 跨媒体实验室“严肃游戏”国际论坛将成为一个关键的国际行业盛事 
游戏应

中

媒体实验室： 
置于全球和全中国严肃游戏研发和应用的中心。 

力。 

 发展中国严肃游戏产业需要具备的条件： 
 
■
■一个令人向往的环境 
■教育和培训需求 
 
拥
游戏产业的高速发展做好了准备！跨媒体实验室“严肃游戏”国际论坛将成为一个
地标式的行业活动，与世界共同见证举办地的产业转型，以及中国对成为全球创新
的领军者的千斤承诺。 
 

■中国正对各个行业领域的基础设施、教

投资。 

■中国的制造业为世界之最，拥有着过亿的蓝领工人。 

■中国正实施着大量战略政策以帮助制造业向高新科技和

国际市场的变化趋势。 

■自 2006 年到 2010 年

很大一部分将用于培训。 

■中国是全球拥有最多互联

■中国一贯重视教育和学习。 

 

跨媒体实验室“严肃游戏”国际论坛将通过创建立足中国，贯通全球的严肃
用大型订单市场，进一步为中国严肃游戏产业搭建商业发展和职业发展机遇。 
跨媒体实验室“严肃游戏”国际论坛将展示一个“当代中国”的范例：这意味着
国高新科技制造工业和创意产业的同步崛起。 
 
跨
■将中国和举办地
■为举办地的制造工业转型和创意产业崛起吸引全国乃至全球的注意
■协助举办地和中国制造业全面整合创意产业实践和职业发展系统。 



■向跨媒体实验室国际智囊团嘉宾和数字媒体公司展现举办地的资源和基础设施水

创立中国原创、中国版权的严肃游戏品牌。 
创造和应用数字媒体内容版权

公司和国际智囊团嘉宾创建一个持续增值的高端国际行业人脉网络。 

园”的品牌声誉。 

目将创造新的工作机会和财富、新的商业模式和硬件设施，并扩大

平。 
■帮助
■帮助所有参会者增长经验，提升技能，从而更好地
项目。 
■为参会
■为举办地乃至中国的严肃游戏发展引进国际人才和技能经验。 
■为举办单位创造更多机遇从而建立其“中国领军级创意产业科技
■跨媒体实验室将致力于通过运用全球最好的数字媒体从业者的专业知识和经验，
帮助打造成功的原创中国版权品牌，并推动举办地发展为全球严肃游戏开发和应用
的行业中心。 
■成功的版权项
对国产内容的本土市场需求。 
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第四部分：关于跨媒体实验室 
 跨媒体实验室简介 

跨媒体实验室是一个享誉全球的数字媒体智库。该组织通过峰会和讲座等形式，致
力于推动以动漫，游戏，互动电视，互联网，和影视传播制作等为主的高科技创意
产业的发展。创办于 2003 年的跨媒体实验室曾作为悉尼电影节、墨尔本国际电影
节、亚洲媒体节、亚洲广播、北京文化创意产业博览会和印度 FICCI-FRAMES 的主
要活动环节，并先后在悉尼歌剧院、伦敦现代艺术博物馆、澳洲移动影像中心、人
民大会堂和新加坡的标志性建筑--国家图书馆理事会等地举办过超过 20 届的产业
大会。 

 
布莱登·哈金（Brendan Harkin）是跨媒体实验室的创始人和董事。
2003 年 6 月 Brendan 正式创办了跨媒体实验室。跨媒体实验室是一
个享誉全球的跨领域创意智囊团，专为数字媒体专业人士而设，它将
世界顶尖的创意家、执行家和政策影响者作为嘉宾顾问汇聚到一起，
为本土公司的数字媒体原创项目出谋划策。 

 
Brendan 在新媒体行业发展领域久负盛名：创办了首届亚太多媒体艺术节;曾出任
首任澳洲国家信息经济部(NOIE)公众意识署总长官，并由于在该职位的出色贡献获
得澳大利亚政府授予的“澳大利亚日”金质奖章。他还曾为 UNCTAD 联合国贸易
与发展会议，欧盟数字媒体创业大赛 EUROPRIX ，以及大多数澳大利亚顶级创意产
业和传媒机构做过顾问；并曾作为顾问委员会成员为大量亚洲的数字媒体、文化和
科技活动出谋划策。 
 
Brendan 的最新任命包括： 
■嘎纳 MIPTV 举行的互动艾美奖国际评审团评委 
■北京政府数字媒体产业发展“外国专家顾问” 
■苏州工业园区动画产业发展顾问 
■澳大利亚数字媒体行业“10 大最具影响力人物” 
■纽约国际联盟 Advance Organization“亚洲 50 大最具影响力澳大利亚人” 
■多哈第四届半岛电视台国际媒体双年论坛嘉宾 
 
Brendan 在新媒体领域的如雨得水也得益于他在哲学领域的学术背景——他曾获
得墨尔本大学哲学博士奖学金. 
 
 
 



 跨媒体实验室结构 

 
跨媒体实验室峰会是是一种专为数字媒体专业人士精心打造的创意盛会，独特且激
动人心。 
 
跨媒体实验室峰会为期三天。第一天为主题论坛日，所有的智囊团顾问将以演讲的
方式向参会者展示自己精彩的背景资源。接下来两天是节奏紧凑的实验室环节，主
要是为参会者制造出一个创意理念与商务对接的环境，让经过筛选的参会者同一批
世界顶尖的数字媒体专家们直接讨论发展自己的项目，并在参会者中发现商机。参
与跨媒体实验室峰会会增加中小公司的创意项目走入市场, 获取商业成功的机率。
通过由此进入到一个广泛的国际人脉网络，数字媒体明星们的卓越技能和珍贵的人
脉都会成为中小企业的机遇资源。 
 
峰会实验室环节的特别之处在于：让参会公司和团队自行选择感兴趣的顾问进行一
对一的交流，从而获得独特的实验室体验。在这种形式的活动中，世界上最出色的
数字媒体人士组成的精英团队会针对参与公司创意项目进行咨询指导。同时，也是
参与公司与这些“国际明星们”成为朋友的机缘。 
 
一些来自于名不见经传、自主经营的新公司的项目团队，在参加过跨媒体实验室活
动后，曾在以下评奖活动中赢得荣誉，如：戛纳电视节、纽约教科文组织、澳大利
亚互动媒体产业协会、孤独星球旅游志、ABC 电视台最流行与最受追捧奖、东京迪
士尼互联网业务组,、亚太最大旅游网 zuji.com、印度最大的游戏和动漫公司以及世
界顶尖的虚拟世界平台。 这些团队分别来自于英国、香港、中国大陆、澳大利亚、
日本、德国、韩国、新加坡、印度尼西亚、马来西亚、印度以及新西兰等。 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 历届跨媒体实验室嘉宾点评跨媒体实验室（摘录） 
Comments quotes by mentors who attended in X Media Lab 

新媒体，新区域 
“一段非常有价值，值得纪念的经历，
跨媒体实验室的活动非常棒。” 
——Amit Khanna （孟买） 
信任娱乐公司主席，印度公司生产商工
会会长 
 

新媒体，新区域 
“群星闪亮！” 
——Eric Rollman (洛杉矶) 
美国惊奇漫画公司总裁(Marvel Animation） 
 
 
 

新媒体，新区域 
“卓有成效，跨媒体实验室令人深刻印
象” 
——刘焱 （北京） 
中国虚拟经济区首席执行官 
 
 

 
新媒体，新区域 
“跨媒体实验室积聚了卓越的创意和巨大的雄心，它让我
们了解到丰富的知识和技术” 
——Courtney Gibson (澳大利亚) 
澳大利亚广播公司电视台艺术和娱乐主管 
 

 
新媒体，新区域 
“充满智慧，饶有趣味，并且让人振奋” 
——Chris Deering （欧洲） 
游戏开发公司“闪点行动”
（Codemasters）董事会主席， 索尼
计算机娱乐前总裁 
 

新媒体，新区域 
“跨媒体实验室是跨越文化界限的最佳媒体创新活动” 
——Mark Ollila (赫尔辛基) 
诺基亚全球游戏发行总监 
 
 
 



新媒体，新区域 
“如此完美的经历！” 
——郭怡广 （北京） 
奥美中国数码战略总监 
北京专栏作家及网络达人 
 
 

新媒体，新区域 
“跨媒体实验室汇聚的令人惊艳的世界级智慧足以让我
目眩神迷” 
——Brian Gruber (旧金山) 
美国视频网站 Fora.tv 创始人兼 CEO 
 

新媒体，新区域 
“这绝对是我职业生涯中的一个精华篇
章” 
——Brian Seth Hurst(洛杉矶) 
美国制片人工会董事会成员，
opportunity Management CEO 

 
新媒体，新区域 
“跨媒体实验室是正在发生的全球数字文化。是多年
来我所参加过的最富启发性的活动。” 
——Lev Manovich (圣地亚哥) 
《新媒体的语言》（The Language of New Media）

新媒体

作者

，新区域 
一切都令人激动而非

京） 

 

一个非常重要的首创……跨媒体实
成功” 

收购总监 

“跨媒体实验室的
常美丽” 
——欧宁 （北
北京大声展创始人 

 
新媒体，新区域 
“无论何时何地，我都会再参加跨媒体实验室” 
——John Stevenson (洛杉矶) 
《功夫熊猫》导演 
 

新媒体，新区域 
“
验室是一个伟大的
——Ian Livingstone OBE (英国) 
英国游戏公司 Eidos 产品
 



 
媒体，新区域 

的经历……” 

med Nanabhay (多哈) 

如此温馨，如此开心，如此优秀的人，我爱苏州” 
山） 

一个令人难以置信的行

y (孟买) 
ama 工作室创

一次独特而珍贵的机会” 
in (旧金山) 

严肃游戏峰会及游戏与健康

新媒体，新区域 
“富于洞见，精于组织，充满激情，虚

实验室是一个无与伦

制片人 

非常成功，我期待未来的跨媒体实验室” 
oh （首尔） 

我所参加过的最富于信息和启示的

——Tracy Fullerton  

新
“绝对是一个丰盈
—— 
Moha
半岛电视台新媒体主管 
 
 

新媒体，新区域 
“
——许诚毅（旧金
《怪物史莱克 3》导演 
 
 

新媒体，新区域 
“跨媒体实验室是
业发展计划” 
——Neeraj Ro
印度游戏产业公司 Hung
始人兼 CEO 

 
新媒体，新区域 
“
——Noah Falste
The Inspiracy 总裁，旧金山
大会理事会成员 
 
 
 

 
怀若谷……跨媒体
比的盛事” 
——Shekhar Kapur 

著名电影

 
新媒体，新区域 
“
——Soh Yeong R

首尔 Nabi 艺术中心董事 
 

 
新媒体，新区域 
“
盛会之一” 



美国南加利福尼亚大学，电影和电视学院，游戏创新试验室主任 

新媒体，新区域 
“我参加过的最有效收获人脉网络的地

亚视效公司 animal logic 共同创

展经理 

跨媒体实验室设立了

(洛杉矶) 

高度发展” 
mark  

 

媒体，新区域 
跨媒体实验室很完美，我们结交了许多优秀的朋友” 

京） 

 

方” 
——Zereh Nalbandian (悉尼) 
澳大利
始人兼 CEO 
 

新媒体，新区域 
“神奇的经历，一个与众不同的平台汇聚了惊人数量的智囊
团，太神了” 
——Tom Duterme (山景城) 
谷歌全球商务发
 

新媒体，新区域 
“正如我整个职业生涯中所参加的任
何活动一样优秀。
一个全新的标准” 
——Suresh Seetharaman(纽约，班加
罗尔) 
维基漫画和维基动画的创始人兼总裁 

新媒体，新区域 
“神奇的力量，我真的很有幸成为跨媒体实验室的一部分” 
——Marcelino  
英特尔数字群互动内容总经理，美国电视艺术和科学研究院
互动媒体官员 

 
新媒体，新区域 
“
——Michael Nai

（洛杉矶） 
南加利福尼亚大学电影学院

 
 
新
“
——陈廖宇 （北
北京电影学院动画学院 
 
 
 
 
 
 



 
新媒体，新区域 

非常感谢在新加坡无以伦比的经历，
个令人愉快的将全球

新媒
与世界上此等级别的任何事物一样卓越” 

ad (洛杉矶) 

伟大创意的碰撞和美好友谊的诞生，一段
 

电视 
戏峰会创始主席 

媒体，新区域 
三天的会议，比我前三年学到的东西都要多” 

 

s 

 

的体验” 

 

司未来媒体和技术部创意主

“
跨媒体实验室是一
数字媒体精英集合的平台” 
——Geoff Lilemon (波士顿) 

网络艺术家 
 

体，新区域 
“
——Dale Herigst
四届艾美奖得主 

 
新媒体，新区域 
“
非常难忘的经历”
——Robert Tercek 
索尼影业、MTV 音乐
游戏开发者大会手机游

 
 
新
“
——Adam Bryce
耐克全球趋势预测专员 
 
 

新媒体，新区域 
“超乎想象，独一无二，世界顶尖标准” 
——McLean M. Greave

（多伦多） 
Nimble TV 创始人兼 CEO 

新媒体，新区域 
“在我所参加过的所有媒体产业活动中，我只推荐跨媒体实验
室，这是一个绝佳
——Kay Grenwold  

(温哥华/赫尔辛基) 
诺基亚游戏市场总监 

新媒体，新区域 
“生机盎然、浑然天成、妙手偶得、扶
摇直上” 
——Priya Prakash (伦敦) 
英国广播公
管 



 
新媒体，新区域 

artino (旧金山) 
者报的

“鼓舞人心” 
——Nick DeM
美国电影协会成员，在好莱坞记
“数字 50 人”排行中排名第三 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



跨媒体实验室 悉尼 “严肃游戏” 
------------------------------------------------------------------- 

 
 
 
 
主题演讲日：2009年6月12日      （普通入场券） 
举办地点  ：澳大利亚悉尼乔治大街252号 
 
在不久的将来，游戏技术和游戏体验带来爆炸般的无限可能。它将取代传统的纪录片式的线性视讯，扮演类似电影

预告片一样的角色。 
 
相对于线性视讯不能表达真实内容的丰富性、复杂性和深度性，严肃游戏（虚拟世界、临境环境）将完全重新再现

真实内容。严肃游戏将改变真实内容的传达、获取和信息分享。 
 
作为悉尼电影节的一部分，跨媒体实验室“严肃游戏” 协同澳大利亚广播公司电视台以及Screen Australia，自发

联合纪录片制片人和游戏开发者，通过群策群力创造出新的事实成果：拒绝枯燥的纪录片，创造严肃游戏吧！ 
 
主题演讲日将展示每位国际大师各自的观点并邀请澳大利亚业界专家和学术研究人员，主题演讲日将向普通入场券

的观众开放。 
 

谁应参加：如果你是一位数字媒体专家，纪录片制片人、游戏开发者、交互设计者、剧本作家、研究人员、学术人

员或者教育专家，这是一个不应错过的一天。 
 
我们没有时间浪费在无聊的讨论里，快来参加高密度、多信息、清晰而有效的主题演讲，在严肃游戏和纪录片领域

的杰出人物演讲中得到提升吧！ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



跨媒体实验室 悉尼 “严肃游戏” 
------------------------------------------------------------------- 
 
跨媒体实验室“严肃游戏”主题演讲日： 
聆听世界顶尖“严肃游戏”和“纪录片”专家的声音 
 
跨媒体实验室“严肃游戏”为你带来接近世界领先的数字媒体从业者、创新家、政治掮客、国际导师和演讲家的最

佳通道，他们包括（具体介绍请参见官方网站）： 
 

Noah Falstein  
 
来自旧金山 
Inspiracy公司总裁， 
游戏领域的卓越权威之一  
 

Ondi Timoner  
来自来自洛杉矶，导演，其广受好评的“众目睽

睽/ we live in public”荣获2009圣丹斯国际电影

节纪录片评审团大奖，DiG荣获2004圣丹斯国际

电影节评审团大奖 

Ian Bogost 
来自亚特兰大 
Persuasive Games 
创始合伙人 

Lee Sheldon 
来自印第安纳波利斯 
游戏设计师、作家印第安纳大学教授 

 
 

Michel Mol 
 
来自阿姆斯特丹 
Netherlands Public Broad
创新和新媒体

caster 
董事 

oshua Harris 
摩，互联网先驱，Jupiter 

）

David Hewitt 
来自墨尔本 

us Interactive 
创意总监 
 

 

 
J
来自洛杉矶和西达

Communications（第一个互联网市场研究公司

创始人；Pseudo.com的创始人（第一个基于互联

网的电视广播公司） 

Dr. Yusurf Pisan 
悉尼科技大学副教授  
Creativity and Cognition 
Studios共同董事 
Games Studio董事 

Mandy Salomon 
来自墨尔本 
智能服务合作研究中心 
高级研究员 
 

 
Stephen Sewell   
来自悉尼 
作家、导演，作品有 
“男孩”、“盲巨人跳舞” 
 
 

坦塔罗斯互动/ Tantal

 
Sohail Dahdal 
来自悉尼 
电影制片人、新媒体艺术家 
交互设计师 
 

 

Alana Valentine
来自悉尼 
剧作家 编剧 
多次获得各种奖项 

 



------------------------------------------------------------------- 
实验室    ：2009年6月13日-14日 （限于入选项目） 
举办地点  ：悉尼当代艺术博物馆 
 
在此，跨媒体实验室非常骄傲地能与澳大利亚广播公司电视台以及Screen Australia联合，动议严肃游戏作品 
 
澳大利亚广播公司电视台正积极寻找新的游戏理念 其将致力于解决包括：社会和文化、卫生、 关系、历史、科

学、政治、环境等方面的问题。 
 
通过游戏，这种富有想像力和创造力，娱乐性和创新性的方式来探究上述问题，利用强大的游戏，动态地、坚实

地达到核心的教育目的。 
 
3支团队将获得参加作为悉尼电影节一部分的跨媒体实验室“严肃游戏”大会的机会。 
 
大会届时将邀请到世界杰出的严肃游戏专家作为主题演讲嘉宾，并指导入选团队。3支团队都将获得15000美金

的奖励用来发展他们的项目，最终将有1支团队获得高达325000美金的奖励用来全面提升。 


