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前  言
本次设计的题目是王者荣耀校园争霸赛。

自18年电竞成功申请加入亚运会，电竞行业也迎来高速发展期。同时迎来的也是电竞赛事的举办次数不断的增加，各类赛事层出不穷。但受疫情影响，现在各大高校已是经常性的封校。导致现在高校学生头上仿佛有一层阴云在笼罩着他们，一片死气沉沉。而我们选择这个课题的原因是因为我们想让我们这个校园重现高校学生的勃勃生机,让当代大学生能体验本该属于他们丰富的校园生活乐趣，同时也为学校提供一场可持续举办的校园系列赛。

为了能够更加顺利的举办这个赛事，我们根据自身举办过的活动与赛事为经验，同时还上网查阅各种关于赛事与活动的资料。我们将查询到的各种资料进行整理从中进行查漏补缺，从中吸取更多的经验避免赛事举办时出现差错。

为了我们能够流畅的举办这场活动,我们将准备以下流程。

1.绪论
1.1创作背景

呼唤电子竞技的春天，促进创意产业与电子竞技文化的发展，鼓励成绩优异的选手，创造出更好的竞技氛围，广东创新科技职业学院第一届电子竞技大赛。电子竞技作为电子游戏的衍生行业现在正在逐渐摆脱电子海洛因的形象，展现出了其许多上进拼搏的积极意义。

国家体育总局宣布电子竞技成为中国正式体育项目。同学们应该正确认识电脑乃至电子游戏的真正含义，适当接触积极向上的竞技游戏。WCG2021上中国选手李晓峰的态冠以及WCG2021上李晓峰卫冕魔兽冠军，让人们亲眼所见了健康而前卫的文化娱乐方式，也带动了整个电子竞技产业的发展。举行电子竞技大赛以不影响同学们学习为基础，旨在增强同学们对竞技体育认识以及对电子竞技运动与管理这个专业的了解，同时也为了丰富同学们的业余生活，更希望能让同学们从中了解当今时代的网络文化。
1.2活动目的与意义

促进创意产业与电子竞技文化的发展，为广大电竞爱好者提供展现自己竞技水平的平台，活跃电子竞技气氛，引导创意经济文化潮流，丰富青年业余生活，让小组人员能充分了解学习到如何对一场活动赛事进行策划让校内的学生能了解到关于我们电竞专业的主学方向，让电竞与其他专业有一定的结合，能够让多方共赢可以为学校提供一个具有影响力且能持续举办的活动。
1.3可能遇到的问题及解决办法

1.3.1.事故防范

1、活动举行前做好安全教育，定岗定位定责。 

2、针对本次活动，做好活动紧急预案和防范措施，积极配合有关部门进行治安、消防等报批工作

1.3.2.问题的解决

1、在安保上，为保证个人财产安全，加强现场保安巡逻，防治偷窃等事故发生

2、如遇受伤流血事件，应立即制止该行为，以劝导为主，强制性为辅。同时，应立即送往医院就医，并通知其家人。

3、活动现场人流量拥堵时，应进行有效的人员疏导

4、如遇火灾事故，应立即拨打119，并配合消防部门进行相关工作的开展。 

1.3.3问题的处理 

如遇突发事件，在活动结束后，应该主动立即上报相关组织，并进行配合调查相关原因，不得有任何欺瞒。

2.电子竞技赛事活动概述

1.1基本特征
电子竞技运动有两个基本特征：电子、竞技。

“电子”是其方式和手段，指这项运动是借助信息技术为核心的各种软硬件以及由其营造的环境来进行，这类似于传统体育项目中的器材和场地。在电子竞技中，“器材”依赖信息技术来实现，这也是电子竞技与传统体育运动的不同之处。“竞技”指的是体育的本质特性，即对抗。作为一个体育项目，对抗是最基本的特征。电子竞技有多种分类和项目，但核心一定是对抗、比赛。

1.2行业构成
1.2.1电子竞技赛事

电子竞技首先离不开平台，也就是电视游戏、电脑游戏和智能手机游戏，所有电竞赛事都是基于游戏展开的。国际上作为电竞赛事的游戏多为直接对抗的FPS游戏、英雄对战类MOBA竞技游戏、格斗游戏，广为人知的电竞游戏包括穿越火线、星际争霸、星际争霸Ⅱ、魔兽争霸Ⅲ、刀塔2、反恐精英：全球攻势、DotA、英雄联盟、王者荣耀、风暴英雄、雷神之锤、绝地求生、和平精英、Apex英雄、帝国时代、虚荣、守望先锋、FIFA、炉石传说、彩虹六号：围攻、无限法则、部落冲突：皇室战争等游戏。电竞赛事一般是以联赛的方式举办，一年举办一次，或一年分多个赛季。

随着网络游戏的兴起，赞助商更倾向于网络游戏的赛事，于是表演赛项目不断加入电竞赛事。但由于赞助商的原因，2014年起国际最知名的电竞赛事WCG停办，电竞赛事也演变为由游戏赞助商、运营商自办的赛事，电竞产品也逐步多元化。

1.2.2选手

即“电子竞技运动员”，是指那些出类拔萃，经过层层选拔，有资格参加电子竞技比赛的职业玩家们。与传统体育的运动员一样，职业选手要对一款游戏（一个项目）经过长时间不断的练习。选手一般分为职业选手和业余选手，区别在于业余选手只会以业余的身份参加比赛，而不以游戏为职业。职业选手一般都会隶属于某家俱乐部/战队，形成雇佣关系。

1.2.3俱乐部

也叫战队。和体育联赛（如NBA）里的俱乐部一样，是由运动员相聚而成的互益组织。职业战队一般都会拥有独特的标识（如队标、队服）以及进行统一的作息安排。随着行业的规范及游戏水平的不断提高，职业战队出现了越来越多的新角色，如领队、教练、分析师等，他们一般负责战队的幕后工作，如选手指导以及比赛分析等。



1.2.4赞助商
俱乐部的运作离不开赞助商，赞助商主要提供经费、实物或相关服务等支持，而俱乐部或赛事组织者为赞助商进行商业宣传，形成互利关系。业余战队一般无赞助商，或由网吧和个人提供赞助。而职业战队则更多的是由企业与俱乐部达成合作关系，并提供赞助。曾经国内赛事和战队对赞助商的基本没有要求和选择，但随着中国电竞的发展，中国国内赛事和战队对赞助商的选择也越来越慎重和专业。例如，为了显示器刷新率能达到国际最高标准
3.赛事策划方案
3.1前期准备

3.1.1主题

王者荣耀——校园争霸赛

3.1.2活动目的

让小组人员能充分了解学习到如何对一场活动赛事进行策划，让校内的学生能了解到关于我们电竞专业的主学方向，让电竞与其他专业有一定的结合，能够让多方共赢，可以为学校提供一个具有影响力且能持续举办的活动

3.1.3活动对象

校内全体师生
3.1.4举办时间与地点
时间：2022年12月3日——2022年12月4日
地点：体育馆二楼
3.1.5场地布局
场地包含有：签到区
周边摆放区
活动区
解说区
音控区
工作人员休息区
台上对战席
台下对战席
台上观众席
台下观众席
并在台上观众席下方两边布置了消防设备
3.1.6物料准备
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3.1.7活动预算

物料总预算：60000元（六万元）左右
人员工资预算：20000元（两万元）左右
3.1.8宣传
准备工作：物料整合、流程编写、人员以及时间安排
宣传素材：推文撰写（提前准备至少三篇）、宣传片拍摄（建议两条）
宣传材料：宣传单设计、海报设计、主题设计、路引设计

宣传方式：

（1）赛前
线上：校内各大机构与社团、赞助商与学校媒体号、抖音号转发

线下：地推、粘贴海报（人员密集地）、派发宣传单、摆放路引

（2）赛中
线上：现场直播、推文发布、发布赛事集锦、赞助商与学校媒体号、抖音号转发

（3）赛后

线上：推文发布（颁奖、选手集体大合照）、发布赛事集锦花絮、赞助商与学校媒体号、抖音号转发
3.1.9赛事规划

海选赛→16强→8强→4强→季殿赛→冠亚赛

3.1.10赛事保障
（1）观赛人员邀请：地推、邀请学校机构与社团

（2）节目表演：与学校沟通演出团队、外出寻找演出团队、审核表演节目、节目集中彩排

（3）安保工作：保卫处、迷彩梦进行场内外秩序维护

（4）防疫工作：防疫方案制定、确定进场流程、统计防疫物资、分配防疫工作人员、进行防疫工作培训、进出车辆登记（场地物料、特邀嘉宾）、统计需进场的车辆信息、发送相关车辆信息给保卫处进行登记

（5）电力保障：电工提前检修、电工驻场

（6）网络保障：网络线路安装、网络设备购买、网络维修人员驻场

（7）屏幕保障：屏幕检测与调试、屏幕维修人员驻场

（8）餐饮保障：统计就餐人员、预定餐食、提前准备一定量的饮用水，现场自取

（9）场地卫生：提前进场保洁、保洁人员驻场

3.1.11应急预案
（1）门楼倒塌

1.现场负责人立即宣布暂停一切活动，维持现场秩序。并及时整理好事件发生过程，及时汇报到保卫处（若警方需要应积极配合）
2.现场负责人及时拨打“120”急救电话，先期组织师生员工开展自救自护，组织师生有序通过安全通道疏散逃生，避免继发性事故发生。

3.现场负责人在事故发生后，第一时间向保卫处报告。

4.现场负责人立即组织现场教职工、学生干部做好现场人员的心理劝导和情绪稳定工作，开展救援。

5.现场安保人员要划定现场保护范围，严禁无关人员进入，尽可能保护好现场，配合事故救援及调查。

（2）突发火灾

现场负责人立即宣布暂停一切活动，及时拨打“119”火警电话；并及时整理好事件发生过程，及时汇报到保卫处（若警方需要应积极配合）
（3）触电事故

安排专人负责用电管理，若发生触电事故，第一时间切断电源，并及时拨打“120”急救电话，联同现场安保人员组织师生有序疏散，并及时整理好事件发生过程，及时汇报到保卫处（若警方需要应积极配合）
（4）拥挤、踩踏

1.现场负责人立即宣布暂停一切活动，维持现场秩序。并及时整理好事件发生过程，及时汇报到保卫处（若警方需要应积极配合）
2.现场负责人迅速组织现场师生员工有序疏散，并到踩踏事故发生点查看是否有人员伤亡，根据现场情况决定是否拨打“120”，并开展救援。

3.活动组织单位现场负责人第一时间向保卫处报告。

4.活动组织单位现场负责人立即组织人员做好伤者的心理疏导和情绪稳定工作，对起哄、闹事行为及时制止，避免次生灾害的发生。

（5）暴力袭击、群殴

1.活动组织单位现场负责人立即宣布暂停一切活动，活动组织者和保卫处控制不法分子，并拔打“110”报警；有人员受伤拨打“120”，并将轻伤者送到校医院初步医治。

2.活动组织单位现场负责人要在事故发生后，应及时整理好事件发生过程，及时汇报到保卫处（若警方需要应积极配合）
3.活动组织单位现场负责人要做好伤者的心理疏导和情绪稳定工作，避免现场发生混乱和继发性事故的发生。

3.2中期执行

3.2.1人员分配

	人员名称
	人数
	备注

	裁判
	10
	

	场控
	2
	

	机动人员
	2
	

	摄影师
	2
	

	音控人员
	2
	

	主持人
	1
	

	导播
	1
	

	解说
	2
	

	表演人员
	3
	

	防疫人员
	1
	志愿者

	保洁人员
	1
	校园职工

	安保人员
	2
	

	网络维修人员
	1
	

	电力质检人员
	1
	

	迎宾人员
	1
	社团机构


3.2.2赛事流程
12月3日
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12月4日
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3.3赛事后期

3.3.1热度保持

推文编辑及发布、策划花絮剪辑、活动现场视频剪辑并发布

3.3.2费用结算
整理相关费用清单、核算相关费用、与赞助商沟通相关费用支付、填写报销单
3.3.3活动总结暨表彰大会
赛事结束后总结整体工作内容、筹备大会相关议程、确定好表彰人员名单、准备大会相关物料

4.小结
这场电竞赛事的举办是对于全校学生都是有着重大意义的活动，也是将我们这三年以来的学习到的知识实践

5.致谢

踉踉跄跄地忙碌了两个月，我的毕业设计课题也终将告一段落，但由于能力和时间的关系，总是觉得有很多不尽人意的地方，如流程安排、时间安排的不合理…数不胜数。可是，做一件事情，不必过于在乎最终的结果，可贵的是过程中的收获。

毕业设计，也许是我们在大学生涯上交的最后一个作业了。想借此次机会感谢三年以来给我帮助的所有老师、同学，你们的友谊是我人生的财富，是我生命中不可或缺的一部分。

大学生活即将匆匆忙忙地过去，但我却能无悔地说:“我曾经来过。”大学三年，但它给我的影响却不能用时间来衡量，这三年以来经历过的所有事，所有人，都将是我以后生活回味的一部分，是我为人处事的指南针。就要离开学校，走上工作的岗位了，这是我人生历程的又一个起点，在这里祝福大学里跟我风雨同舟的朋友们，一路走好，未来总会是绚烂缤纷。

6.参考文献

[1]  孙博文.电子竞技赛事与运营.北京：清华大学出版社，2019
7.附录
7.1场地规划详细图
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7.2赛事规则

一、参赛队伍应开赛前30分钟签到，若开赛后15分钟未签到，则视为弃权。

二、参赛队伍内不得出现代打行为，一旦发现视为作弊，取消参赛资格。

三、比赛过程中，选手不得有过激行为（嘲讽对手、辱骂他人、拍打桌子、大声吼叫），若出现过激行为将进行警告，警告两次无效之后取消参赛资格。

四、若出现寻衅滋事、殴打他人、吸烟、就餐等违规行为，将直接取消队伍参赛资格。

五、比赛过程中不得使用外设、外挂，一旦发现将取消参赛资格。

六、战队人数最少5人，最多7人，并指定一名为队长（队长不可替补）。若替补上场时，应提前告知裁判，若在裁判不知情或比赛轮次未结束的情况下替换选手，则取消队伍参赛资格。

七、选手统一使用自带游戏设备进行参赛（不得使用笔记本电脑），且确保队伍参赛账号为同一个平台（QQ/微信）。

八、比赛过程中故意使用地图BUG时，将被判犯规，取消队伍比赛资格。如比赛过程因地图BUG被挤出地图或无法比赛的，该回合继续，不做重赛。

九、周围人员不得通过任何方式向参赛选手提供游戏内信息，一旦发现视为作弊，取消参赛资格。

十、未成年参赛选手需要在家长的陪同下或出示家长同意参赛证明才可进

