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Riot Games 正在彻底变革电竞
和广播媒体行业 
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Riot Games 成立于 2006 年，致力于开发、发布和支持高度关注玩家体验的游戏。2009 年，
Riot 发布了其首款游戏《英雄联盟》，在世界各地广受赞誉。《英雄联盟》已成为全球玩家最
多的 PC 游戏，也是促进电竞行业爆炸式增长的关键推手。随着《英雄联盟》进入第二个十年，
Riot 不断完善这款游戏，同时发布《符文大地传奇》、《勇气》、《云顶之弈》、《英雄联盟：
狂野裂谷》为玩家提供全新体验，还有多款游戏正在开发当中。有关详情，请访问 

https://www.cisco.com/c/zh_cn/index.html 。 

执行摘要 

客户名称：Riot Games 

行业：媒体和娱乐 

地点：美国加利福尼亚州洛杉矶 

员工人数：3000+ 

挑战 ● 重塑电竞观看体验 

● 消除网络和处理限制 

● 简化全球 IT 运营 

解决方案 ● 思科统一计算系统 (UCS) 

● Cisco Nexus 9000 系列交换机 

● Cisco Intersight 

● Cisco Meraki 

成果 ● 打造了开创性的制作和广播设施，可在 28 分钟内传输 3.2 拍字节的数据 

● 推出了三款全新的电竞游戏 

● 现在可以通过基于云的单一控制台来管理全球 140 台设备 

 

 

https://www.cisco.com/c/zh_cn/index.html
https://www.cisco.com/site/cn/zh/products/computing/servers-unified-computing-systems/index.html
https://www.cisco.com/site/cn/zh/products/networking/cloud-networking-switches/nexus-9000-switches/index.html
https://www.cisco.com/site/cn/zh/products/computing/hybrid-cloud-operations/intersight-platform/index.html
https://meraki.cisco.com/
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彻底变革整个行业 

2020 年，Riot Games 采用思科 UCS 服务器、Cisco Nexus 9000 系列交换机和 Cisco Meraki 解决方案，实现

了其全球分布式技术基础设施的标准化。在此过程中，该公司奠定了坚实的发展基础，致力于实现更宏大的目标：

不仅要彻底变革电竞游戏市场，还要对整个媒体和娱乐行业进行革新。 

“我们历时三年的艰巨努力即将结束。” Riot 电竞技术总监 Scott Adametz 说道，“现在我们终于可以揭晓我们一

直在努力实施的一个项目，那就是 Project Stryker。” 

Adametz 表示，在探究 Project Stryker（代表分布在全球的三个极具创新性的制作和广播设施）的细节和预期影

响之前，需要先了解这家游戏先锋的创始历程以及当前现状。 

“以前，我们所有的基础设施都是电子垃圾，就在短短几年前，我们所有的活动都是一次性演习。” 他说道，“现在，

我们拥有集中管理的标准化技术堆栈，可以送达全球任何位置，从而打造更加一致和精简的全球运营与区域活动。

真是今非昔比。” 

Riot 使用基于云的 Cisco Intersight 管理 140 台设备，包括游戏服务器、媒体处理节点和各种终端。 

“Intersight 是我最好的朋友，” Adametz 说道，“我们每天（甚至每小时）都使用它来管理全球分布式基础设施和

工作负载。不再需要日志和电子表格。” 

消除限制 

过去，由于资源限制，Riot 必须选择活动地点。他们必须为每场电竞比赛发运和组装 220 个子系统。由于网络不

稳定，这些子系统不得不离线。 

如今，Riot 的活动只有一个机架，包括用于游戏和虚拟应用程序的六台思科 UCS C220 服务器、用于本地网络的 

Cisco Meraki 解决方案以及用于连接外部世界的两台 Cisco Nexus 9000 交换机。 

“我们不再局限于物理空间或现场资源，” Adametz 解释道，“只要有有线互联网连接，我们就可以提供具有竞争

力的最高性能。” 

这种性能和网络可靠性使 Project Stryker 成为可能，该项目包括三个广播设施，其中第一个位于爱尔兰都柏林，

将于 2022 年夏季投入运营。这座占地 50,000 平方英尺的设施现在是 Riot 欧洲广播、制作、工程、活动、音效

和平面设计团队的工作场所。 

“该设施的网络和计算基础设施完全由思科提供支持，” Adametz 说道，“从承载每个视频数据包的路由器和交换

机，到为数百种后端工具和应用提供支持的服务器，我们在制作过程的每个步骤都依赖思科解决方案。” 

这个过程采用非常规的创新方案。传统制作方法存在固有的局限和瓶颈，需要采用复杂的解决方法（包括基带路由

器、视频转换器和基于 SDI 的处理硬件），而 Riot 通过全域路由的 L3 网络避免此类限制。 

“通过在我们的网络核心之上部署一个高级软件定义层，我们的所有源、目的地和中游处理都完全可路由，” 

Adametz 表示，“思科技术帮助我们消除了过去的限制。” 
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“从承载每个视频数据包的路由器和交换机，到为数百种后端工具和应用提供支持的服务器，我

们在制作过程的每个步骤都依赖思科解决方案。” 

Scott Adametz 

Riot 电竞技术总监 

制作开创性的内容 

随着网络和处理流程束缚的消除，Riot 推动了电竞比赛和内容的爆炸式增长。该公司在 12 个月内推出了三款全新

的电竞游戏，每款游戏的媒体制作量和收视率都可与著名体育联盟相媲美。Riot 现在可以同时制作六场赛事，相

当于广播 Super Bowl。他们还计划制作前所未有的直播和剧集内容。 

“我们正在考虑以每秒 120 帧的速度渲染 64K 视频，” Adametz 表示，“这是一个巨大的处理量，全部由思科 

UCS 服务器承担。一切皆有可能，令人振奋。” 

Riot 的内容将由 Cisco Nexus 交换矩阵提供支持和交付，包括都柏林的 200G 网络核心设备以及公司即将在西雅

图和亚太地区打造的制作设施中的 400G 网络核心设备。 

“总而言之，我们的《英雄联盟》季中邀请赛为期一个月，有 114 场比赛，需要传输约 3.2 PB 的视频、音频和游

戏流量，” Adametz 表示，“我们可以在 28 分钟内从都柏林设施传输这样大量的数据。” 

这些开创性的功能可助力 Riot 改变全球受众获得和消费电竞内容的方式。该公司现在将比赛直播发送到其 Project 

Stryker 设施，实时制作内容并翻译成多种语言，并向全球数百万电竞粉丝播放，而不是在每个活动现场制作和播

放内容。 

“一些大型体育和媒体实体正在研究我们的做法，并希望复制它，” Adametz 说道，“我们正在打破传统的广播模

式，满怀信心地不断发展，对此思科功不可没。” 

了解详情 

详细了解思科数据中心计算和网络客户部署。 

 

 

https://www.cisco.com/c/en/us/solutions/cloud-computing/case-studies.html
https://www.cisco.com/c/en/us/solutions/data-center/networking-case-studies.html

