
打機有出息

■台灣電競獲
官方支持。

資料圖片

- 今 日 香 港 + 全 球 化 -
里約奧運及殘奧熱潮席捲全球，帶動了大眾對體育運動的關注，不少

市民投入其中，參與各項體育運動。在運動熱潮發酵的同時，一種「另

類」的體育競賽亦吸引了不少人的眼球，這就是電子競技。隨着視頻直

播普及、企業推動等因素，加快了電競運動的發展步伐，亦漸漸改變外

界「打機無出息」的想法，愈來愈多人留意相關賽事及購買相關商品，

令電競近年在本地普及並成為熱潮。■李啟豪老師（青松侯寶垣中學）

1. 什麼是電競？
2. 承上題，近年電競為
何能在港普及？

3. 有人認為電競不同於
玩遊戲，你同意嗎？

4. 請列舉你知道的其他
國家或地區對電競的政
策支持。

1. 本題同學可用資料作答，電競是電玩遊戲作媒介進行的競技比賽。

2. 本題可在資料中「普及原因」部分找到答案。電競在港普及的原因分
別為：企業推動及經濟誘因；電腦及網絡普及程度高；大眾娛樂方式
的轉變；對電競偏見的減少；周邊國家及地區的文化影響。

3. 本題為開放題，如同意的話，可以引用資料中關於電競並非「鬧
玩」的觀點，即電競有明確統一的比賽規則、晉級制度以至藥檢制
度，參賽者一般都經過嚴格訓練，透過地區比賽勝出才可代表地區參
與國際賽事；而一般網絡遊戲對戰則沒有統一明確的比賽規則及目
標，多以消閒為目的。

4. 本題亦為開放題，考察同學的日常積累。如下信息可以作為參考，韓
國出色的電競選手可以申請免服兵役，美國為出色的電競選手設獎學
金。

定義
1. 玩遊戲為媒介
2. 競技比賽
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電競

普及原因
1. 經濟收益可觀
2. 電腦網絡普及
3. 娛樂方式轉變
4. 傳統偏見減少
5. 周邊文化影響

發展阻礙
1. 缺乏產業支持
2. 本地市場狹小
3. 政府支援不足

電競電競亦亦體育體育

「 電 子 競
技」，顧名思義
是指以電玩遊戲

作媒介進行的競技比賽。參賽者透過操控電腦
或電玩遊戲機與他人進行競賽，從而考驗參賽
者的判斷力、反應、協調能力和意志力等技
能，部分比賽更會以隊制形式進行，考驗參賽
者的溝通技巧及合作精神。除此之外，電競跟
其他運動一樣有分項比賽，例如，射擊、競速
及即時戰略等，考驗參賽者不同範疇的能力。

為國家正式體育項目
電競與一般網絡遊戲對戰最大的分別是，電

競並非「鬧着玩」，而是有明確統一的比賽規
則、晉級制度以至藥檢制度，參賽者一般都經
過嚴格訓練，透過地區比賽勝出才可代表地區
出賽參與國際賽事；而一般網絡遊戲對戰則沒
有統一明確的比賽規則及目標，多以消閒為目
的。近年，電競在世界各地發展迅速，在電玩
開發商的推動下，各地遊戲比賽如雨後春筍，
吸引了全球玩家參與，帶動了電競公司的出
現，令行業產業化。在中國，中國國家體育總
局更把電競列為正式體育運動項目，以培訓人
才參與世界各地大型比賽。而香港近年亦有商
人投資成立電競公司，僱員參與比賽及舉辦本
地分區賽事。

創新及科技局
創新及科技局於2015年成立，目的是推動本地
的科研發展及成果。創新及科技局的具體工作包
括鼓勵私營機構進行研發，為行業提供人才培訓
及支援，並就科研有關的政策制定時與各持份者
進行協調。

電競產業

電競產業是指電子競技所引申的行業及職位。除了一般的電競
選手外，一些專業的電競團隊更會設戰術分析師、教練等職位。
電競比賽前期的一些行政工作、宣傳及籌劃，均會創造大量與電
競相關的職業。在電競比賽過程中亦需要有分析、評述、裁判以
至舞台效果等工作。

儘管電競在香港日漸普及，但發展電競仍然
面對不少壓力，例如產業缺乏支援及市場局限
等問題。

起步晚支援缺人才少
儘管香港網絡基建及硬件配套完善，科技人

才豐富，有良好的發展基礎，但現時政府對電
競行業缺乏支援，令這些優勢未能發揮。加上
本港電競行業起步落後，且本地缺乏相關行業
人才的培訓，不論在遊戲開發設計還是行業管
理上亦難以與周邊地區競爭，令行業發展面對
很大困難。除此之外，香港亦缺乏場地及配
套，令電競選手如其他運動員一樣欠缺支援，
令電競發展受到阻礙。

投資成本高難獲贊助
雖然電競在香港日漸普及，但不論大型比賽

及遊戲均來自海外，本土產業所創造的收益有
限。除此之外，對比大陸及台灣等地而言，香
港電競業較難取得贊助。香港人口較少，電競
市場有限，而且香港物質指數高，相對而言投
放成本亦較高，使企業較樂意贊助其他地區，
吸引外來資金較少。加上本地向來對遊戲開發
的投放不足，在與開發商進行合作籌辦電競比
賽及相關活動時往往缺乏自主性，令電競發展
較為被動，面對一定困難。

學者冀創科局支持
隨着去年創新及科技局的設立，有學者冀望

政府部門能加強對電競運動宣傳及推廣，使社
會各界人士對電競運動有更正面的認識，並投
放更多資源扶植電競業，例如提供人才培訓及
配套，並協助業界開拓海外市場，解決電競業
所面對的困難。

由於電競所引申的周邊產業，例如
網上直播比賽、售賣遊戲、紀念品及
電競配備等，均可帶來可觀利潤，電
玩遊戲開發商紛紛舉辦比賽以吸引參
賽者及觀眾，電腦製造商亦看準機
會，特意研發用於電競的電腦及配
件，市場上出現各式各樣的電競相關
商品，令大眾更容易接觸電競。

全球每年收益億計
有分析指，現時中國的電競市場觀

眾總數已超一億人，單一世界冠軍賽
累積收視人次可達2.8億次，全球每
年電競市場可帶來數以億計的經濟利
益，龐大市場吸引了企業在各地投放
資源舉辦比賽、宣傳及訓練電競選
手。香港電競業起步較遲，企業嘗試
開拓香港市場，令電競漸漸在社會普
及。

電腦網絡普及奠基
過往電子產品價錢昂貴，加上市民

收入普遍不高，並非每家人都有電腦
或遊戲機配置，電腦及網絡覆蓋率不
高。在2000年的政府統計中，不足一
半香港家庭擁有個人電腦，能連接網
絡的更只有不足四成，欠缺網絡聯繫

令電競難以普及。然而，隨着社會發
展，市民收入有所提升，加上科技發
展使電腦及電玩遊戲的價格有所下
降，令電腦普及率及連接網絡比率在
2014年已提升至八成，電腦及網絡成
為家家戶戶的基本配備，大眾透過網
上通道接觸電競的同時，亦加強對電
競的認識及更容易投入電競行業。

直播賺分紅 眾人競入行
過往大眾娛樂及資訊傳達較依賴電

視及電台，電競作為非主流文化，賽
事難以得到轉播，大眾即使想了解亦
缺乏渠道。然而，近年網絡的普及加
速了娛樂文化的轉變，市民不再被動
地從電視及電台取得娛樂，而是從網
上選擇自己喜歡的節目，促成了電競
網上直播比賽的出現。加上網上媒體
近年爭相報道有關電競的消息，令電
競更廣為人知。
另一方面，電競選手亦可透過直播

比賽的視頻點擊次數賺取分紅，除了
提升個人知名度，更有助紓緩電競在
產業化所面對選手收入低的問題，鼓
勵了更多人投入電競行列。

脫「不務正業」惡名

中國傳統思想素有「勤有功，戲無
益」的想法，過去「打機」被視為遊
戲，大眾認為以「打機」為職業是不
務正業。
然而，近年社會不但較以前更接受

自由工作者，對電競的認識亦有所提
升，理解到電競與玩遊戲的差別，加
上產業化帶來的巨大商機，均衝擊着
傳統思想，令電競更為大眾所接受。

亞洲電競文化輻射
近年亞洲各國亦積極參與電競，視

電競為展示國家軟實力的表現。香港
周邊地區透過開發遊戲以展示科技成
果及傳播流行文化。韓國政府就積極
扶助電子競技產業，不少韓國開發遊
戲均有在港推出。中國過去曾禁止電
子競技的電視宣傳，但近年亦積極推
動電子競技發展，除了把電子競技列
為正式體育運動項目外，亦積極參與
舉辦活動，崑山分別於 2012 年及
2013年成為世界電子競技大賽的舉辦
城市。台灣亦積極開發遊戲以爭取市
佔率。香港作為身處亞洲的國際大都
會，文化容易受到周邊地區及華人社
區所影響，不少香港人受影響加入電
競行業，令電競逐漸普及。

規則清晰 並非「鬧着玩」
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■■除了香港之外除了香港之外，，內地亦有許多人鍾情電內地亦有許多人鍾情電
競競。。圖為內地大學生電競團隊圖為內地大學生電競團隊。。 資料圖片資料圖片

■■年輕人是電競市年輕人是電競市
場針對的主要人場針對的主要人
群群。。 資料圖片資料圖片


