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大会议程 Conference at a Glance 
 

在线游戏开发和业务主会场 

Online Game Development and Business Track 

 

2011 年 11 月 13 日（周日） 

3 楼 6304 会议室 

 

  时间 议程安排   

  9:15-10:15 探讨 MMO 的成功研发模式 

王佩雄，研发总经理 | 盛大游戏传世工作室 

  

  10:20-11:20 打造经得住时间考验的角色扮演游戏 

Brian Fargo, 首席执行官 | Leader in Exile 

  

  11:25-12:25 《龙歌在线》等次世代 3D 网页游戏面临的趋势和挑战 

Philip Reisberger, 首席游戏官 | Bigpoint 

  

  12:25-13:45 午餐   

  13:45-14:45 多人角色扮演游戏基础数学 

Sara Jensen Schubert, 主设计 | KingsIsle Entertainment 

  

  14:50-15:50 双重编码：制作同时适合休闲与核心玩家市场的在线游戏 

Damion Schubert, 首席系统设计师 | Bioware Austin 

  

  15:50-16:10 茶歇   

  16:10-17:10 《Marvel超级英雄战队》回顾ττ全家皆宜，两年内就开发完成的

MMO 游戏 

Jason Robar, 副总裁 | Amazing Society 

  

  17:15-18:15 用调查型游戏来开发儿童的注意力及想象力 

Caitlin Feeley, 项目经理/设计师 | MIT Education Arcade 
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在线游戏开发和业务主会场 

Online Game Development and Business Track 

 

2011 年 11 月 14 日（周一） 

3 楼 6304 会议室 

 

  时间 议程安排   

  9:15-10:15 设计与实现一场令人满意的击剑体验 

张哲宇, 主程序员 | Subutai Corporation, 主设计师和程序员 | Puny 

Human Games 

  

  10:20-11:20 遍及全球和因地制宜：Paul 关于在线游戏开发的个人见解 

Paul Barnett, 高级创意总监 | BioWare 

  

  11:25-12:25 大型多人游戏制作：从小型团队到大型项目 

Jeremy Gaffney, 执行制作人 | Carbine Studios 

  

  12:25-13:45 午餐   

  13:45-14:45 关于大型网络游戏中经济体系搭建的一些经验和思考 

王屹，联合创始人、制作人| 心游科技有限公司 

  

  14:50-15:50 搭建 MMO 经济系统的几个技巧 

田丰，首席执行官和总经理| 上海巨嘉网络科技有限公司 

  

  15:50-16:10 茶歇   

  16:10-17:10 通过放手留住用户：调整影响玩家忠诚度的短期战略 

Scott Rigby, 总裁 | Immersyve, Inc. 

  

  17:15-18:15 利用 HTML5、CSS3 和 JavaScript 构建基于多线程网络的游戏引擎 

Corey Clark 博士, 副教授 | 德锐大学  
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游戏国际化与合作主会场 

Global Game Development Track 

 

2011 年 11 月 14 日（周一） 

3 楼 6306 会议室 

 

  时间 议程安排   

  9:15-10:15 游戏与云计算：现在及未来 

Brian Prince, 云计算宣讲师 | Microsoft 

  

  10:20-11:20 遍及全球和因地制宜：Paul 关于在线游戏开发的个人见解 

Paul Barnett, 高级创意总监 | BioWare 

  

  11:25-12:25 如何为大型游戏发行商制定技术策略 

Julien Merceron, 全球技术总监 | Square Enix 

  

  12:25-13:45 午餐   

  13:45-14:45 游戏音频业务ττ及其重要性！ 

崎元 仁, 首席执行官 | Basiscape International Co., Ltd. 

  

  14:50-15:50 Kinect 游戏开发的快速原型技巧 

Drew Skillman, 主技术美术师 | Double Fine Productions 

  

  15:50-16:10 茶歇   

  16:10-17:10 如何与欧洲游戏开发者合作 

Ian Baverstock, 高级合伙人 | Tenshi Ventures 

  

  17:15-18:15 拉丁美洲游戏行业案例分析和市场概况 

Jay Heo, 商务开发总监 | Gala-Net 

董事会成员 | Gala-Net 巴西 
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社交游戏主会场 

Social Games Track 

 

2011 年 11 月 12 日（周六） 

3 楼 6306 会议室 

 

  时间 议程安排   

  9:15-10:15 社交游戏货币化：DeNA 的成功秘诀 

Kenji Kobayashi 小林賢治, 总监 | DeNA Co., Ltd. 

  

  10:20-11:20 游戏的“微”时代 

刘运利，CEO助理兼任游戏事业部总经理 | 新浪 

  

  11:25-12:25 社交游戏多平台的重要性 

Randy Lee, 商务开发总监 | CrowdStar 

  

  12:25-13:45 午餐   

  13:45-14:45 社交游戏国际化的挑战与对策 

唐彬森，首席执行官| 行云、智明星通 

  

  14:50-15:50 社交游戏玩转全球 

徐辉，首席产品官| 北京乐元素游戏技术有限公司 

  

  15:50-16:10 茶歇   

  16:10-17:10 《蓝色小精灵奇缘》ττ如何在中国开发一款成功的 Facebook 游戏 

曹建伟, 董事总经理 | 成都育碧电脑软件有限公司 

  

  17:15-18:15 针对西方市场的社交游戏项目管理 

何晓娟, 项目经理 | 成都育碧电脑软件有限公司  
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社交游戏主会场 

Social Games Track 

 

2011 年 11 月 13 日（周日） 

3 楼 6306 会议室 

 

 
时间 议程安排   

  9:15-10:15 全方位了解 Facebook 广告：吸引一百万玩家玩我的游戏，我需要支

付多少费用？ 

Hussein Fazal, 首席执行官 | AdParlor 

  

  10:20-11:20 打造经得住时间考验的角色扮演游戏 

Brian Fargo，首席执行官  | Leader in Exile 

  

  11:25-12:25 在 Facebook 上开发具有线下平台游戏品质的游戏 

Ludovic Bodin, CEO | CMUNE 

  

  12:25-13:45 午餐   

  13:45-14:45 社交游戏在亚洲，特别是中国和日本的开发与运营经验 

刘勇，首席执行官 | 热酷 

  

  14:50-15:50 为社交平台开发 MMO 游戏 

Hendrick Sukardi, 执行制作人 μ YŀōŀƳϰ 

  

  15:50-16:10 茶歇   

  16:10-17:40 分会讨论: HTML5 游戏之路：机遇与挑战 

主持人: 

陈琦 CEO | Spil Games Asia 

嘉宾: 

Alexander Mendelev 总经理、工作室负责人 | GameHouse 

Samson Mow 创始人兼 CEO | Pixelmatic 

Andy Riedel 副总裁，手机游戏 | Kabam 

沈佳 CEO | RockYou Asia 

Tim Teh CEO | Kano Applications Inc. 
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http://www.gdcchina.cn/conference/speakers.html#QiChen
http://www.gdcchina.cn/conference/speakers.html#AlexanderMendelev
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独立游戏峰会 

Independent Games Summit 

 

2011 年 11 月 13 日（周日） 

2 楼会议室 

 

  时间 议程安排   

  9:15-10:15 风险最大化：制作游戏《堡垒》（Bastion） 

Amir Rao, 工作室总监 | Supergiant Games 

  

  10:20-11:20 小公司、小团队及个人游戏开发者的商业与开发机会 

Adam Saltsman, 联合创始人 | Semi Secret Software 

  

  11:25-12:25 谈独立工作室的产品开发策略 

何冬旭, 联合创始人 | 玩够互动 

  

  12:25-12:45 午餐   

  12:45-13:45 发行商在移动游戏市场中不断变化的角色 

Levi Buchanan, 开发者关系高级经理 | Chillingo 

  

  13:45-14:45 为独立工作室构建跨平台引擎ττ利用开源技术进行快速开发 

封烨, 联合创始人、首席技术官 | 上海可那信息科技有限公司 

  

  14:50-15:50 电子游戏：一种娱乐媒体，一种艺术传达 

陈星汉, 联合创始人、创意总监 | thatgamecompany 

  

  15:50-16:10 茶歇   

  16:10-17:10 从《伊甸园》到《4am》：我从游戏到互动美术和音效的成长旅程 

Baiyon, 多媒体艺术家 

  

  17:15-18:15 或许奇迹在握：《超级兄弟：剑与巫术》（Superbrothers: Sword & 

Sworcery EP）的商业和开发 

Nathan Vella, 联合创始人、总裁 | Capybara Games (Capy) 
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移动游戏峰会 

Mobile Games Summit 

 

2011 年 11 月 14 日（周一） 

2 楼会议室 

 

  时间 议程安排   

  9:15-10:15 让手机游戏具内在社交性的五大要素 

David B.Bluhm, 总裁兼首席执行官| Z2Live 

  

  10:20-11:20 国内小团队面向欧美市场的游戏设计、研发与运营 

赵韬, 游戏引擎产品经理&高级工程师| 木瓜移动 

  

  11:25-12:25 《我的小镇》（MyTown）集聚 500 万用户：全球第一地理定位游

戏成功经验谈 

Keith Lee, 联合创始人、首席执行官| Booyah 

  

  12:25-13:45 午餐   

  13:45-14:45 和开发者分享一些观点和想法ττ如何成就一款享誉全球的手机游

戏 

Brian Oh, 高级发行和国际营销经理| Gamevil 

  

  14:50-15:50 《水果忍者》（Fruit Ninja）高潮迭起：开发、营销和支持一款大热

手机游戏！ 

Phil Larsen, 首席营销官 | Halfbrick Studios 

  

  15:50-16:10 茶歇   

  16:10-17:10 《涂鸦跳跃》（Doodle Jump）ττ传奇背后的故事 

Igor Pusenjak, 总裁兼创始人| Lima Sky LLC 

  

  17:15-18:15 赢取全球两大手机游戏市场：美国和中国 

Jeferson Valadares, (总经理，游戏 | Flurry)  
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教程 

Tutorials 

 

2011 年 11 月 12 日（周六） 

2 楼会议室 

 

  时间 议程安排   

  09:15-12:00 

13:30-18:00 

MDA（机制、动力学和美学）：游戏设计专题 

Robin Hunicke, 执行制作人 | thatgamecompany 

  

 

 

2011 年 11 月 12 日（周六） 

3 楼 6304 会议室 

 

时间 议程安排 

9:15-12:00 如何藉由敏捷开发使游戏项目成功 

彭德新, 高级制作人 | 鈊象电子 

13:30-18:00 参照人类求生本能优化游戏关卡设计 

Christopher Totten, 游戏设计和三维动画教授 | Westwood学院 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

http://www.gdcchina.cn/conference/tutorials
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综合分会场 

Sponsored Track 

 

2011 年 11 月 12 日（周六） 

3 楼 6305 会议室 

 

  时间 议程安排   

  10:00-11:00 以工具化保障游戏开发高效 

张伟，技术总监 | 幻方朗睿 

  

  11:00-12:00 扩展你的客户群：在英特尔核心显卡上优化游戏 

卢卷彬，资深应用工程师 | 英特尔 

  

  13:45-14:30 大型多人在线游戏的原理 

Ross O'Dwyer，全球支持主管 | Havok 

  

  14:35-15:20 用于 Havok Vision 引擎的 Lua 原型及模块扩展 

Thomas Pollak，开发者 | Havok 

  

  15:25-16:10 Vision Mobile——利用 Vision 开发手机游戏 

Justin Song，售前工程师 | Havok 

  

  16:15-17:00 从 DX11 到手机游戏：多平台游戏引擎的发展 

Harry Kim，主韩语支持工程师 |Havok 
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综合分会场 

Sponsored Track 

 

2011 年 11 月 13 日（周日） 

3 楼 6305 会议室 

 

  时间 议程安排   

  10:00-11:00 掀起狂澜：出版商如何利用 Facebook 及综合服务来开发商获得全球

性的成功 

黄俊杰，业务拓展部副总监 | 6waves 

  

  11:00-12:00 社区化的开放平台——网易 iTown“0 成本”游戏开发平台 

岑晋宇，在线游戏事业部产品总监 | 网易 

  

  13:45-14:45 严肃游戏的策划与设计 

李华敏，上海分公司运营可视化副总监 | 北京水晶石数字科技股

份有限公司 

  

  14:50-15:50 不同的健康游戏，不同的方法 

Michaël Bas，首席执行官 | Ranj Serious Games 

  

  15:55-16:55 开放为根，合作为本，共赢泛游戏产业圈 

王刚，主任 | 中国移动通信集团江苏有限公司 

  

  17:00-18:00 分会讨论：严肃游戏的应用与发展 

主持人： 

马海湧，副会长兼秘书长 | 上海市信息服务业行业协会 

嘉宾：   

杨秋萍，主任 | 徐汇软件基地 

王其，总经理 | 上海盎然信息技术有限公司 

李雪松，副总经理 | 无锡巨人网络科技有限公司 

王微平，副总经理 | 意智成公司 

蔡影，大中华区商务总监 | Crytek GmbH 

于力，顾问 | 上海巨唐信息科技有限公司；董事兼副总裁 | 东星

软件有限公司 

  

 

 


