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EDITO

Depuis sept ans maintenant, le Serious Game Expo est le rendez-vous annuel des
prestataires et donneurs d’ordre des « jeux sérieux » sur le territoire mais aussi a
travers I'’hexagone. Son ancrage régional s’appuie sur des compétences
technologiques fortes et un vivier de talents expérimentés issu du monde du jeu
vidéo.

D’années en années, le Serious game devient de plus en plus sérieux ! Apres avoir touché tout
d’abord le monde des RH et de la formation et prouvé son efficacité, il se vulgarise et s’étend
maintenant aux domaines de la santé, de I'aéronautique, de la défense, du marketing en leur
apportant des solutions adaptées et pragmatiques.

Nouvelles technologies, nouveaux usages, toujours plus de débouchés pour les jeux sérieux. Alors
que les jeux étaient initialement congus sur mesure, les prestataires commencent a proposer
I'achat de jeux types, en ligne, dans des « Serious Game Store » permettant ainsi a l'utilisateur de
choisir selon sa problématique (formation, évaluation...) le jeu le plus adapté. Enfin, l'utilisation de
la 3D dans les jeux, la portabilité des contenus vers les smartphones et tablettes en tout genre, la
gamification, ouvrent au marché des possibilités de plus en plus nombreuses. Le Serious Game a
encore de belles années devant lui !

Pour cette nouvelle édition du Serious Game Expo, les acteurs rhdnalpins seront présents aux
cbtés des entreprises pour les soutenir dans leurs projets. Nous serons heureux de vous accueillir
et espérons que les échanges que vous nouerez lors de cette septieme édition seront nombreux et
productifs.

Bien a vous.

Philippe Larrouquere — Hereyre
Commissaire Général du Serious Game Expo

Imaginove est le pble de compétitivité /cluster des filieres de
image en mouvement (jeu vidéo, cinéma audiovisuel,
animation et multimédia) en Rhdne Alpes. Il fédére plus de 200
entreprises autour d'un objectif commun : développer les
synergies entre ces filieres en favorisant l'anticipation et en
stimulant I'innovation des professionnels.

Partenaires et financeurs de I'édition 2011 :






SERIOUS GAME : LES DERNIERES TENDANCES 2011

Alors que le jeu sérieux se fait une place de plus en plus grande dans le domaine de la santé et permet des
avancées médicales considérables notamment dans la recherche contre le SIDA (« Fold It » I'a récemment
démontré aux Etats-Unis), il est en constante évolution intégrant a la fois nouvelles technologies et
innovations. Les autres domaines professionnels auxquels il est destiné ne sont pas en reste. Voici les
derniéres nouveautés 2011 en matiere de Serious Game.
http://www.universcience.fr/fr/science-actualites/articleas/wl/1248125236773/fold-it-le-jeu-au-secours-des-

scientifiques/

« En matiere de formation, des études ont prouvé l'efficacité de I'approche
basée sur le jeu par rapport aux méthodes traditionnelles (e.g. Knight et al.,
2010). Aujourd’hui les derniéres tendances en matiére de Serious Game
sont l'utilisation des interfaces multimodales comme les interfaces Cerveau-
Ordinateur, l'utilisation des téléphones portables comme support de serious
game ou encore les jeux en ligne multi-joueurs pour servir la formation et
I'apprentissage. »

Sara de Freitas, Directeur de Recherche au Serious Game Institute,
Coventry, Royaume-Uni.

Bienvenue au « Serious Game Store », la plateforme dédiée au jeu sérieux de
Daesign

Daesign lance le « Serious Game Store » : la premiéere plateforme a abonnement annuel offrant un accés
illimité a des outils innovants et ludiques de formation, sensibilisation, communication et évaluation. Vous
pourrez notamment avoir acces aux ressources suivantes : la technique de vente de produits financiers,
I'entretien annuel d’appréciation, le savoir-vivre en entreprise ou encore les éco-gestes au bureau pour le
respect du développement durable.

Cette offre est complétée par un bouquet de services pour faciliter I'appropriation et le déploiement des
Serious Games (le service « try & buy », participation au club clients, animation de séminaires internes, kits
de communication interne...).

« Les Serious Games ont fait la preuve de leur efficacité, et nos clients
attendent dorénavant des solutions globales. C’est pourquoi nous
présentons le Serious Game Store ».

Damian Nolan, Directeur associé et fondateur de Daesign
dnolan@daesign.com , stand n25

Les technologies 3D exploitées dans les Serious Gam  es grace a Real Fusio

Fournisseur de solutions 3D, de services et de conseils, Real Fusio est spécialisé dans le développement de
parcours pédagogiques ou méthodologiques, de bases de données 3D et d'applications 3D permettant la
mise en ceuvre de solutions de serious game pour répondre aux attentes de formation, de maintenance et
de communication. Orienté vers les secteurs de I'aéronautique, de la défense, du naval et de I'automobile,
les solutions applicatives pensées et développées pour le monde de I'industrie au travers des plateformes
RF Trainer pour la formation et le support, et RF Showroom pour la communication permettent aux donneurs
d'ordre de mettre en ceuvre des solutions d’e-learning intégrant I'approche SERIOUS GAME, ses données
techniques, sa pédagogie et ses savoir-faire. La réalité virtuelle et la simulation au coeur du Serious Game
avec Real Fusio.

Sylvain Belle-Clot, Directeur Real Fusio

sylvain.belle-clot@realfusio.com , stand n43




La mobilité : le Serious Game a la hauteur du défi

A I'heure ou la portabilité de I'information et de la communication est plus que jamais une réalité, le serious
game a su s'adapter aux multiplateformes et il continue a développer de nouvelles applications dans ce
domaine.

Jordane Paquet, Directeur d’Interaction Games, nous donne son point de vue quant a la facon dont le
serious game s’adapte a la mobilité. jordane.paquet@interaction-games.com , stand n60

« Sur le plan conceptuel, la jouabilité est différente selon les supports et doit
donc étre pensée en amont en terme de Game Design. Sur le plan
technique, aujourd’hui certains moteurs de développement facilitent la
portabilité sur les plateformes mobiles. Ainsi les solutions se multiplient
selon les besoins du client pour adapter et/ou créer exclusivement un
Serious Game sur tablette ou sur smartphone (Apple, Android, Windows
Mobile. L'évolution des technologies mobiles (tablettes, smartphones...) est
réellement a prendre en compte dans le marché du Serious Game sachant
gue 80% du marché du PC passera en tablette d'ici 5 ans.»

Gamification et Social Gaming : ou en est-on ?

Le terme de « gamification » a créé le buzz en ce début d'année 2011. Elle s’appuie sur I'ascension de trois
valeurs essentielles a la fois dans la création des jeux et dans I'engagement du consommateur. On dénote la
valeur percue de divertissement, I'acquisition d’'un statut dans la vie quotidienne grace au jeu et la valeur
d’intégration des jeux dans notre quotidien.

Il est possible de remarquer que la gamification est de plus en plus présente dans les stratégies de
communication des entreprises. En effet, la mise en place d'incentives par le biais des jeux implique
généralement le développement d’'un contenu ludique qui permettra ainsi la transmission d’un message plus
persuasif permettant de maintenir la réputation et I'image de la marque.

« Alors méme que la troisieme génération de jeux sociaux pointe son nez, la
brusque chute des revenus de l'acteur majeur de Facebook, Zynga
(bénéfices réduits de 95%), ne laisse pas |'écosystéeme de marbre. Les
joueurs attendent aujourd'hui du contenu de jeu qualitatif, et non répétitif,
nous apprennent les concepteurs de I'éditeur californien.

C'est également ce qui est a prévoir du coété de la gamification en entreprise.
En effet, I'effet de mode passé, les "joueurs" se retrouvent bien souvent
décu par l'eldorado qu'ils ont cru apercevoir. En effet, "masquer" un
processus pénible par des mécaniques ludiques plus ou moins abouties
n'est pas convaincant bien longtemps. Les concepts de "fidélisation" ne sont
peut-étre pas aussi simple a mettre en place comme on pourrait le croire ...
apres tout c'est un métier. Alors, comme pour le serious game, il est temps
de proposer du contenu tout autant sérieux que ludique.»

Laurent Auneau, Directeur Succubus Interactive
laurent.auneau@succubus.fr , stand n45




LE PROGRAMME DU SERIOUS GAME EXPO 2011

Un jour et demi pour aller a la rencontre des exper  ts et partager leur savoir-faire

A découvrir : 28 conférences des plus riches et var  iées

Un avant-goQt des conférences Pléniéres :

Qu’est-ce que le serious game va changer a la forma tion dansles3 a5 ans ?

Les nouvelles technologies donnent a chacun la possibilité d’avoir acces a toute l'information et méme a la
formation... et ceci gratuitement. Chacun devient responsable de sa propre employabilité, la formation
devient séductrice, elle cherche a motiver... on parle méme de marketing de la formation. A partir
d'exemples d’entreprises, nous présenterons une cartographie prospective de la formation et du serious
game.

Intervenant: Stéphane Diebold - Directeur de TEMNA et Vice-président du GARF

Un avant-goQt des conférences Initiation :

Le serious game, vecteur de communication sur les v aleurs et outil d'intégration des
nouveaux entrants

Le jeu Suez Environnement Ambassador, destiné a l'intégration des nouveaux arrivants dans

le groupe, fera I'objet de cette conférence. Le Groupe SUEZ ENVIRONNEMENT présentera le

contexte et les objectifs de la solution Ambassador et commentera les premiers résultats de ce

déploiement. KTM Advance, développeur du jeu, montrera en quoi le jeu de gestion se préte

aux objectifs d'intégration et de communication de messages partagés par I'ensemble des
collaborateurs. Eric de la Guérroniére
Intervenants : Eric de la Guérroniere - Directeur f ormation et développement des
compétences Suez Environnement / Pierre Roubin - D irecteur commercial KTM Advance

e-learning, m-learning... Stratégies pour des proje ts multi-périphériques  Pierre Roubin

L'apparition ces derniéres années, de nouveaux types de périphériques mobiles, tels que les smartphones et
les tablettes, ouvre une nouvelle ére pour la diffusion des connaissances. Durant cette conférence, nous
nous intéresserons aux technologies et aux outils permettant de réellement envisager un développement
multi-périphériques.

Intervenant : Erick Ghaumez - Créateur associé La F  abrick

Un avant-goQt des conférences Enseignement :

Se former en jouant est-ce bien sérieux ?

Des travaux de recherche de plus en plus nombreux s’intéressent a 'usage des Serious Games
pour I'enseignement et la formation. Ces travaux ont commencé a produire des résultats qui
permettent de comprendre quels sont les modalités d’apprentissage mises en ceuvre avec de tels
dispositifs.

Intervenant : Eric Sanchez - Maitre de conférences  ENS Lyon Eric Sanchez



Battle of the Laws : un jeu sur les politiques euro péennes et les coalitions

Battle of the Laws est en jeu en ligne a destination des lycéens néerlandais et dont le but est

de stimuler la participation de citoyens ordinaires dans la vie politique. La conférence aura

pour objet la présentation du processus de développement du jeu, son utilisation dans les

écoles et la flexibilité de changement de son contenu.

Intervenant : Joke Wittenveen - Consultante Xmediaw  orks/Producteur de Serious Game Joke Wittenveen
/ Noor Buur - Membre de New Voting Foundation

Un avant-goQt des conférences Santé :

MUCOPIlay : le serious game au service de la diffusi on de savoirs et de leur acquisition
par le « joueur-malade » atteint de la mucoviscidos e

Présentation synthétigue de la maladie et ses conséquences sur le cercle familial. Notre

perception de ce que peuvent étre les apports du SG dans le monde médical. Pourquoi choisir

ce mode de sensibilisation dans le cadre d'une pathologie chronique. lllustration par

démonstration de MUCOPIay. Eric Beauvois
Intervenant : Eric Beauvois —Président Association IKARE

Peut-on jouer avec sa santé ou comment adapter son serious game santé au
marché ?

L'objectif de cette conférence est de faire un premier bilan des expériences réalisées
en termes de serious game santé en France et plus particulierement dans le Nord.
Revenir sur les besoins, les contraintes et les modalités de déploiement si spécifiques
a ce secteur.

Intervenants : Sébastien Vermandel - Eurasanté / Dr Jean-Marie Grosbois -
FormAction santé / Frédéric Forest - Producteur de Serious Game CCCP

Frédéric Forest

Sébastien Vermandel

Un avant-goQt des conférences Perfectionnement :

Serious game, Facebook et réalité augmentée: les év  olutions possibles des serious games

Profiter des évolutions technologiques telles que la réalité augmentée et les réseaux sociaux qui permettent
de sortir du serious game classique. Quelles sont les possibilités ? Quels sont les avantages pour le joueur ?
Intervenant : Sylvain Lassabliére - Coordinateur Mu  ltimédia Péle Interfora-Ifaip / Nordine Ghachi —
Account Manager Les Tanukis

Réussissez la diffusion multilingue de vos jeux

Quel que soit votre domaine d'activité (Santé, Automobile, Défense, etc.), la diffusion
multilingue de vos serious games représente un enjeu stratégique pour votre entreprise. Faire
traduire vos applications interactives requiére beaucoup de temps et nécessite de bien maitriser
les besoins inhérents a la localisation.

Intervenant : Janaina Wittner - Responsable dévelop ~ pement commercial Whp

. . . . . Janaina Wittner
De nombreuses autres conférences seront tenues lors de ces journées placées sous le signe du

Serious Game : n’hésitez pas a y assister et a venir partag  er le savoir-faire des experts francais et
étrangers du jeu sérieux.

Pour consulter le programme complet : http://www.seriousgameexpo.com/content/agenda




SANTE : PATIENTS, SOIGNANTS ET PARENTS AU CEUR DU
JEU POUR MIEUX ABORDER LA MALADIE

Le secteur de la santé est un des terrains de prédilection des serious games. lls sont utilisés dans de
nombreux domaines tels que I'accompagnement des patients, I'entrainement des chirurgiens, ou encore
I'anatomie. Focus sur les nouveautés 2011.

Nouveauté : MucoPlay, 1 * Serious Game dédié a la mucoviscidose

MUCOPIay : le serious game au service de l'acquisition et de la diffusion
de savoirs, permet au « joueur-malade » atteint de la mucoviscidose :

- deffectuer un bilan de ses connaissances et d'étre guidé dans la
réalisation des gestes thérapeutiques et la gestion de sa maladie.

- de répondre a ses interrogations sur les probléemes de tous les jours et
sur la vie avec la maladie.

- de lui donner, ainsi qu'a ses aidants, des clés pour comprendre et
apprendre de maniére ludique.

Association IKARE : Eric Beauvois ebeauvois@orange.fr
(e)xtera : Jean Michel contact@exetera.eu

Nouveauté : JEStIMUIE, la rééducation a la vie soci  ale par le jeu

Idées-3 Com - JEStIMUIE (Jeu Educatif pour la Stimulation Multisensorielle
d’Enfants atteints de troubles envahissants du développement) est un jeu sérieux
a visée éducative et thérapeutique. Outil multisensoriel combinant des retours
visuels, auditifs, tactiles, il est utilisé en complément de la psychothérapie
d'enfants avec des troubles envahissants du développement, notamment des
troubles autistiques dans un but de rééducation aux codes sociaux.

Contact : Charlotte Bisiaux chisiaux@idees-3com.com

Nouveauté : Hemoquest, un jeu destiné aux hémophile s

il pour il — Hemoquest est un Serious Game développé pour les Laboratoires
Bayer Health et destiné aux jeunes hémophiles sévéres et au personnel encadrant
des centres hospitaliers, afin de les sensibiliser aux risques irréversibles liés a
I'abandon de leur traitement. Chaque mission alterne des phases de dialogue entre
le héros et son maitre, des phases de combat, un mini-jeu d’adresse, des écrans
pédagogiques et un quizz final.

Contact : Jean Barnezet hello@opo.fr



RH & MANAGEMENT : LES NOUVEAUTES 2011

Comment piloter une Business Unit ?

KTM Advance - « Randstad Business Game » est un dispositif d’entrainement au pilotage d’'une Business
Unit. Il simule les systémes d’information internes (USP, Osmose, BDD) et permet aux managers de
s'exercer a la gestion d'une unité opérationnelle pour développer les bons réflexes

professionnels de prise de décision.

Cette solution offre a I'apprenant une vue générale de l'activité de I'agence et de I'emploi
du temps de ses collaborateurs. Grace a la compression de temps que permet le
simulateur, I'apprenant vit une année d’activités en quelques heures d’entrainement. Il

accélere ainsi son expérience opérationnelle.
Contacts: Randstad : Jean Noél Toelosse, jeannoel.toeloose@randstad.fr
KTM Advance : Maxence Maire, maxence.maire@ktm-advance.com

Le nouveau Qopilot de Qoveo est arrivé !

Qopilot V3.1 suite est une plateforme logicielle web2.0 de derniére génération destinée a la gestion
compléte du cycle de vie des compétences au sein de votre organisation. Appuyez-vous sur des outils a la
fois structurants et intuitifs pour réaliser tous vos projets a composantes RH.

Avec Qopilot, les organisations peuvent désormais :

sensibiliser et mobiliser les managers et les collaborateurs aux actions de formation par le
déploiement de véritables campagnes de communication interne

former rapidement, efficacement et de facon homogéne un grand nombre de salariés, au moyen de
parcours d'apprentissage online dédiés (e-learning, serious game, micro-learning, ...) pouvant étre
associés a des dispositifs de formation présentielle,

favoriser le partage entre apprenants grace a la création de communautés en ligne,
évaluer leurs compétences en amont et en aval des formations
individualiser les parcours de formation

impliquer et valoriser les managers opérationnels en leur donnant les moyens d’agir directement sur
la gestion des compétences de leurs collaborateurs.

Contact : Denis Le Chevallier d.lechevalier@goveo.com

Un Serious Game opérationnel sur les véhicules élec  triques / hybrides

Le GNFA est investi depuis plusieurs années dans le développement de médias techniques animés et de
modules de e-learning mais aussi dans la création d’'une concession automobile type en 3D.

Ce serious game VE / VH est unique. Il permet a un apprenant de simuler en concession la consignation et
la déconsignation d’'un véhicule électrique ou hybride a réparer. Ainsi, I'apprentissage d’'une procédure de
sécurité passe par le jeu. Aprés une premiére phase d'apprentissage et de coaching, I'apprenant peut se
tester en mode « challenge », vérifier par la simulation ses acquis et identifier ses éventuelles erreurs.

Cette nouvelle maniére d’apprendre permet d’optimiser le temps

indispensable de formation en atelier.

Contact : Chantal Manoux, manouxc@gnfa-auto.com
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LES SENIORS ET LES ADOS A L'HONNEUR

L'usage du Serious Game s’étant trés largement développé et démocratisé au fil des années, on voit
apparaitre aujourd’hui des nouveautés destinées a un public trés varié comparé a celui qu’on lui connaissait
jusqu’alors (les salariés en entreprise). Les seniors et les ados deviennent des cibles privilégiées.

Le Serious Game se fait une place dans les maisons de retraite

CCCP - Styl'Senior , sorti en avril 2011, est un Serious Game expérimental pour PC a l'intention des
résidents en maison de retraite. Il est aujourd'hui difficile pour les résidents des maisons de retraite de se
vétir a un cout raisonnable, en tenant compte de leurs godts et handicaps.

Styl'Senior propose donc a chacun de concevoir des vétements adaptés a ses golts et a ses besoins au
travers de mécanismes simples et ludiques. Invités a élaborer eux-mémes les vétements qui leur
conviennent, les résidents de la maison de retraite « Les Magnolias » a Marly ont pu prendre en main
Styl'Senior , et confectionner leurs premiéres tenues.

Celles-ci sont par la suite confectionnées par la TRAME (organisme de réinsertion par la couture) puis
présentées lors d’'un grand défilé de mode en octobre 2011.

http://www.le-cccp.com/#/games/

Contact : Frédéric Forest, f.forest@le-cccp.com

« Ce soir il conclut », la sensibilisation aux dan  gers de l'alcool par le Serious Game

Interaction Games — Dans « Ce soir il conclut », le joueur aura pour but de séduire une fille, Chloé, via des
actions et des choix de dialogue adéquats qui feront progresser un indicateur de séduction. Tout en
avancant dans I'histoire, le joueur devra gérer sa consommation d’alcool tout en gardant comme objectif de
faire augmenter son indicateur de séduction avec Chloé. La subtilité du jeu tenant au fait que la
consommation d’alcool modifie les conséquences des choix du joueur entrainant une plus grande difficulté a
gagner des points de séduction.

Le jeu est construit sous forme de séquences filmées évolutives a travers lesquelles le joueur doit passer
tout en faisant des choix. Le jeu se déroule a travers cing environnements : deux appartements, une
discotheque, la rue et la voiture.

L'objectif principal de ce serious game est de sensibiliser ou former
un maximum de jeunes aux seuils de consommation a moindre
risque (2340) et aux risques liés a la consommation excessive
d'alcool (bintje drinking) dans un environnement ludique a fort
potentiel de viralité.

Contact : Jordane Paquet, jordane.paguet@interaction-games.com

11



COMMUNICATION & MARKETING : PROMOUVOIR
UNE MARQUE GRACE AU SERIOUS GAME

Les marques s’emparent du Serious Game pour promouvoir leurs produits, fidéliser leurs clients ou tout
simplement pour communiquer autour de leur image et de leurs métiers. En voici quelques exemples.

« Renault Trucks Racing » :  une application novatrice sur iPhone et iPad

Serious Factory - Renault Trucks, n’l mondial dans la construction de véhicules industriels, avait besoin
d’'un outil pour accompagner son opération d'image orientée RT Racing, champion d’'Europe 2010.

L'application Renault Trucks Racing, développée par Serious
Factory pour iPhone, iPad et web, offre la possibilité aux joueurs de
choisir entre deux camions différents, trois circuits et trois
modes (entrainement, course et championnat). Qu’'il soit débutant
ou expert, chaque joueur y trouvera son compte puisque le jeu peut
étre programmé selon trois niveaux de difficulté (easy, medium ou
hard). Plus on augmente la difficulté, plus le camion va vite, est
difficile a piloter et les adversaires...coriaces !

L'un des enjeux techniques de l'application Renault Trucks Racing est de simuler la
course de camions avec réalisme et beaucoup de sensations.

Contacts: Renault Trucks, Fanny Sourice fannie.sourice@renault-trucks.com
Serious Factory, Céline Muzeau-Marsal cmuzeau-marsal@seriousfactory.com

Chem-Next, un serious game sur Facebook afin d’'atti  rer les jeunes vers les métiers
de la chimie

Les Tanukis — Pour féter 'année de la chimie, le pdle Interfora-Ifaip, dédié aux métiers de la chimie et des
procédés, a choisi Tanukis pour créer un serious game sur Facebook, destiné aux 18-25 ans. Chem-Next
veut sensibiliser le grand public a 'importance de la chimie durable dans la vie de tous les jours. L'objectif
principal étant d’attirer les jeunes vers les métiers de la chimie.

Dans Chem-Next le joueur incarne un expert. A la demande du Maire de la ville, vous intervenez pour rendre
votre ville plus agréable et moins polluante. Comme dans tous les jeux sociaux, le joueur partage ses
expériences et son évolution dans le jeu sur Facebook. Il peut également cumuler des points et gagner des
trophées en scannant des QR Codes dans la vie réelle, présents sur des lieux emblématiques de la chimie
durable.

Le serious game est disponible ici : http://www.chem-next.com/

Contact: Vanessa Kaplan, v.kaplan@Ilestanukis.com
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SIMULATION : MAINTENIR LA SECURITE DANS
L'ENTREPRISE ET SUR LA ROUTE

Succubus et « WATTOU » : la sécurité avant tout !

Ce serious game commandité par la direction santé / sécurité d’ERDF répond
a un besoin de formation sur les consignes de sécurité d'intervention. Dans
WATTOU il s’agit, par le biais d'une confrontation ludique a des situations
observées dans la réalité, de sensibiliser plus fortement les apprenants aux
conséquences de leurs actes.

Ce jeu fait clairement apparaitre les liens de cause a effet entre des
négligences pouvant étre considérées a tort comme bénignes et des
accidents potentiellement graves pour la propre sécurité du personnel
et celle des autres. Adjoint & un ensemble de modules e-learning et
bénéficiant d'une difficulté évolutive, ce jeu permet d'évaluer et
d’améliorer ses compétences tout en s'amusant.

Contact : Laurent Auneau, laurent.auneau@succubus.com

Top Driver, ou comment tester sa conduite et deveni r un bon conducteur !

Sticky Studios a dévéloppé un serious game de simulation 3D quant a la circulation routiere aux Pays-Bas
pour le Ministére des Transports Néerlandais.

Il est demandé au joueur de conduire diverses personnalités a leur lieu de destination. Il doit étre a I'heure et
ne pas perdre de temps, tout en respectant le code de la route. Ces deux éléments, quelques peu difficiles a
gérer simultanément, nous entrainent dans un jeu des plus dynamiques.

Aprés avoir terminé ses missions, le joueur obtient ses résultats : le nombre d’amendes pour infraction au
code de la route, le respect du temps...

http://www.stickystudios.com/games/

Contact : Jeroen de Cloe, http://www.stickystudios.com/contact/
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Le Serious Game EXpo
et ses partenaires
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Pourquoi le Serious Game Expo ?

Fort de son succes, le P6le de compétitivité et Cluster Rhdne-Alpes Imaginove a décidé de renouveler, pour
la 7°™ année consécutive, I'Edition du Serious Game Expo : un salon dédié au jeu sérieux rassemblant

prestataires, développeurs et donneurs d’ordre intéressés par le serious game.

Pour cette Edition 2011, des nouveautés sont au programme. Dans un premier temps, c’est un éveénement
international qui ouvrira ses portes le 21 novembre prochain puisque des exposants canadiens, hollandais,
et belges, entre autres, viendront présenter leurs offres en matiére de Serious Game. Des visiteurs étrangers

se méleront également a la foule et partageront I'expertise des professionnels du secteur.

Dans un deuxieme temps, 26 conférences des plus riches et variées seront tenues par des experts les plus
pointus du Serious Game. Plusieurs donneurs d'ordre représentant des sociétés phares telles que Suez

Environnement, Valinox, Renault Trucks... témoigneront de leurs expériences en direct du salon.

Pour clore la journée du 21 novembre, la remise des Trophées récompensant les deux prestataires ayant
réalisés le meilleur Serious Game 2011 aura lieu au Musée d’Art Contemporain. Dans ce lieu trés prisé ou
se tient actuellement et jusqu’au 31 décembre la Biennale de Lyon, la soirée aura pour maitre mot la

modernité.

La Région Rhbne-Alpes soutient les Serious Games

Reconnue internationalement pour son industrie de I'image, Rhéne-Alpes bénéficie de la santé économique
des 700 entreprises qui composent aujourd’hui le cluster et pble Imaginove. Le Conseil régional

accompagne ce secteur a enjeux, créateur d’emplois et de richesses pour I'ensemble du territoire.

Parmi les productions de ce pdle de compétitivité, les serious games connaissent un développement
important, qui conforte l'industrie du jeu vidéo. La Région Rhéne-Alpes les soutient par différents leviers
d’'action, tels que la formation ou les appels a projets. Elle est ainsi a I'origine en 2011 de deux serious

games, « Planéte lycée » et « Mission Plastechnologie », destinés aux lycéens.

Le Conseil Régional et Imaginove ont aussi lancé, en 2011, la 2°™ édition de I'appel a projets régional
«Serious Game et nouveaux usages» en partenariat avec OSEO et les collectivités locales rhénalpines. Les
5 projets lauréats, portés par des PME associées a des partenaires industriels et académiques rhénalpins,
bénéficieront de 805 000€ de financement, dont 253 000€ du Conseil régional.

Plus généralement, en intervenant sur chaque étape de l'industrie de I'image, de la production a la diffusion,
la réalisation, la formation et I'innovation, la Région Rhéne-Alpes soutient ses différents territoires, riches de

talents et de savoir-faire, préts a relever les défis mondiaux du Cross-Media.
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Grand Lyon, territoire d’'images

Berceau du cinéma avec les fréres Lumiére, Lyon est, depuis plus d’un siécle, la ville de I'image, qu’elle soit
statique ou animée. Pionniére dans les jeux vidéo et le multimédia, a la pointe des arts graphiques et du
web, I'agglomération lyonnaise continue d’inventer les médias d’aujourd’hui et de demain pour répondre aux

nouveaux usages.

Au titre de sa stratégie images, le Grand Lyon, en lien avec le pble de compétitivité Imaginove, soutient ces
filieres pour permettre le développement et I'implantation d'entreprises et s'imposer ainsi comme une des

premiéres places européennes d’innovation et de création et un territoire d’'images.

Au cours de ces dix derniéres années, de nombreuses entreprises du domaine du serious game se sont
installées sur l'agglomération et dans la Région. Depuis 2004, le Grand Lyon les aide dans leur
développement et intervient aux cOtés d’Imaginove et d'autres acteurs locaux et nationaux, a travers de
nombreuses actions : la convention d’affaires Serious Game Expo, des rencontres tout au long de I'année
entre donneurs d'ordres rhdne-alpins et entreprises du domaine et des appels a projets donnant lieu au

financement des développements les plus prometteurs.
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Nos sponsors

www.daesign.com

www.interaction-
games.com

www.qoveo.com

#
www.symetrix.fr

www.succubus.fr

$%
& #'
www.gnfa-auto.com
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Nos exposants 2011
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