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摘要：電子競技已成爲中國正式體育競賽項目，並在數字技術發展、體育

產業轉型和大衆娛樂消費變化的共同推動下，呈現出職業化、產業化和體育化

並進的發展態勢。本文采用文獻資料法、邏輯分析法和案例分析法，從政府政

策支持、網絡平臺傳播、企業資本介入和電競用戶擴張等方面入手，分析中國

電子競技發展熱潮的形成邏輯，並進一步考察其背後存在的現實制約。研究認

爲，當前中國電子競技發展熱潮具有較強的現實基礎，主要表現爲產業價值提

升、職業賽事擴展和用戶規模擴大；但同時也存在資本投入不均衡、治理體系

不完善、項目生命週期不穩定、用戶增長放緩以及社會認知分化等問題。基於

此，應從完善賽事監管與行業規範、加強複合型人才培養、提升自主研發能力、

強化青少年保護和社會引導等方面推進電子競技治理。只有將產業發展與規範

治理結合起來，才能推動中國電子競技由規模擴張轉向高質量發展。 
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Abstract: Esports has become an officially recognized sports competition event 

in China. Driven by the development of digital technology, the transformation of the 

sports industry, and changes in mass entertainment consumption, esports has shown a 

development trend characterized by the simultaneous advancement of 

professionalization, industrialization, and sportization. Using the methods of literature 

review, logical analysis, and case analysis, this study examines the formation logic of 

China’s esports development boom from the perspectives of government policy 

support, network platform communication, corporate capital involvement, and the 

expansion of esports users, and further analyzes the practical constraints behind this 

development. The study finds that the current boom in China’s esports development 

has a solid practical foundation, mainly reflected in the enhancement of industrial 

value, the expansion of professional events, and the growth of the user base. However, 

several problems remain, including uneven capital investment, an incomplete 

governance system, unstable project life cycles, slowing user growth, and divided 

social perceptions. Accordingly, esports governance should be promoted by 

improving event supervision and industry regulations, strengthening the training of 

interdisciplinary talent, enhancing independent research and development capabilities, 

and reinforcing youth protection and social guidance. Only by integrating industrial 

development with standardized governance can China’s esports move from scale 

expansion toward high-quality development. 
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1.引言 

21 世紀以來，隨着網絡和電子科學技術的高速發展，以網絡電子設備爲主

要載體的電子競技遊戲登上科技時代的舞臺，並逐漸由單純的網絡娛樂活動轉

向兼具競技、觀賞、傳播和產業屬性的新興體育形態。電子競技以其休閒娛樂、

提高人體反應力、強化團隊協作和規則對抗等功能，逐漸成爲人們日常娛樂消

遣的主流項目之一。2004 年國家體育總局舉辦了首屆全國電子競技運動會，並

正式將電子競技運動列爲中國競技運動項目之一，標誌着中國電子競技正式步

入了“體育”的舞臺。此後，雖然受羣衆固有觀念、傳統體育文化衝擊以及資本

注入匱乏等因素影響發展遲緩，但是隨着其經濟產值的增長、國外電競比賽的

傳播以及網絡媒體的宣傳和各大企業的資本投入，電子競技體育在中國發展迅

猛。 

隨着 2018年亞運會增設電競遊戲《英雄聯盟》爲比賽項目並由中國斬獲冠

軍，一系列電競職業聯賽在中國蓬勃發展起來；2019年 4月 1日國家統計局發

佈的《體育產業統計分類（2019）》，將電子競技歸爲體育競賽項目統計（國

家統計局，2019）。近年來，中國電子競技產業規模仍保持較高水平。根據《2

024 年中國電子競技產業報告》，2024 年中國電子競技產業實際銷售收入爲 27

5.68 億元，用戶規模約 4.90 億人，說明電子競技已經成爲中國體育產業和數字

文化產業中不可忽視的重要組成部分（中國音像與數字出版協會遊戲出版工作

委員會，2024）。同時，杭州第 19屆亞洲運動會將電子競技設爲正式獎牌項目，

共有 30 個國家和地區奧委會、473 名運動員參賽，進一步提升了電子競技的體

育認同和國際影響力（Asian Electronic Sports Federation，2023）。 

然而，在如此光鮮的跨越式發展背後，中國的電子競技處境仍不樂觀，存

在資本投入不均、政府管理失衡、用戶數量和紅利下滑以及電競項目週期短、

網絡媒體宣傳導向偏等亟待解決的問題。尤其是電子競技兼具體育競賽、網絡

遊戲、平臺傳播和商業版權等多重屬性，其治理主體較爲複雜，行業發展中仍

存在賽事監管、俱樂部運營、職業保障和青少年保護等現實難題。因此，推動

中國電子競技持續健康發展，需要進一步完善賽事治理體系，提升項目創新能

力，規範平臺傳播秩序，並強化行業自律與社會引導。 

 



4 

1.中國電子競技發展熱潮的主要表現 

1.1 產業規模持續擴張與資本力量深度介入 

根據調查數據所示，2017 年全年英雄聯盟職業聯賽中國賽區來自門票、贊

助、周邊、媒體、廣告等方面的總收入已達 30億元人民幣，其龐大的產業價值

顯而易見。另外，根據騰訊遊戲學院發佈的《2018 年國內電子競技發展報告》

顯示，2017年全年中國電競市場規模超過 54億元人民幣，2018年則激增至 84.

8 億元，電子競技產業的經濟價值呈現出較快增長態勢，其中，核心市場規模

的增長成爲拉動電競快速發展的關鍵因素（騰訊遊戲學院，2018）。報告預測，

2020 年中國電競市場規模將超過 200 億元，這表明電子競技已由單一賽事活動

逐漸延伸爲涵蓋賽事運營、內容傳播、商業贊助、周邊消費和俱樂部經營等多

種業態的產業鏈條。從近年發展情況看，中國電競產業規模仍保持較高水平。2

024 年，中國電子競技產業實際銷售收入爲 275.68 億元，同比增長 4.62%；國

內電競用戶規模約爲 4.90 億人，同比增長 0.42%，說明電競產業已經進入相對

穩定的發展階段（新華社，2024）。 

電競產業價值的提升，吸引了一大批企業進入電競行業。諸如人人體育、

大秦電競、EDG 等國內企業開始投資成立電競俱樂部。此外，王思聰、周杰倫、

林俊杰等公衆人物也開始爲其熱愛的電競遊戲投資組建職業戰隊或俱樂部。201

8 年，華碩、滔搏運動、騰訊電競、網易遊戲、FunPlus 以及嗶哩嗶哩、京東商

城、蘇寧電器等企業，也紛紛投資成立職業戰隊。這些企業和資本主體的進入，

既推動了電競俱樂部、職業聯賽和賽事傳播的發展，也使電子競技逐漸從玩家

自發參與的娛樂活動，轉向資本、平臺和賽事共同推動的新興體育產業形態。

各大企業的加盟和雄厚的資本投入，是當前中國電競發展“熱潮”最宏觀的表現

形式。 

1.2 職業賽事體系擴展與體育化進程加速 

中國電子競技職業化起步於 2004年的首屆全國電子競技運動會。在此之後，

國家體育總局成立中國電子競技運動發展中心，爲中國電子競技由民間遊戲活

動向規範化競賽項目轉變提供了組織基礎。2008—2011 年是中國職業電競戰隊

數量快速增長的時期，IG、LGD 等知名電競戰隊相繼成立，國內各類電競職業

聯賽也逐步開展。2008 年，國家體育總局頒佈《全國電子競技運動員註冊管理
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辦法》等文件，爲電子競技運動員註冊、賽事組織和職業化發展提供了一定製

度依據。自此，中國電競職業聯賽進入較快發展階段。 

根據伽馬數據發佈的《2018 電子競技產業報告》顯示，2017 年中國熱門職

業聯賽數量已經超過 500個（伽馬數據，2018），從 2004年中國第一個職業聯

賽 CEG成立至今，職業賽事數量和組織規模均有明顯提升。這說明中國電子競

技已經不再停留於單一賽事或少數玩家參與的階段，而是逐漸形成了由職業聯

賽、俱樂部、賽事運營方、直播平臺和商業贊助共同參與的賽事體系。 

從單項賽事看，中國部分頭部電競職業聯賽的規模和影響力已經接近傳統

體育賽事。以《英雄聯盟》職業聯賽中國賽區，即 LPL賽區爲例，2013年 LPL

賽區成立以來，一級聯賽參賽戰隊數量由 2013年的 8支增長到 2019年的 16支，

次級聯賽也由最初規模較小發展到擁有較多參賽戰隊。賽事數量由 2013 年的 9

1場增長至 2018年的 292場，賽事密度、傳播規模和商業開發能力均有明顯提

升。2018年 LPL夏季賽決賽在觀衆人數、短視頻播放量和社交媒體瀏覽量等方

面表現突出，說明頭部電競賽事已經具備較強的線上傳播能力和用戶聚集能力。

但需要注意的是，電競賽事與傳統體育賽事在歷史積澱、職業保障、社會認同

和治理體系等方面仍存在差異，因此不宜簡單以傳播數據判斷其已經完全等同

於傳統體育賽事。 

近年來，電子競技賽事的體育化進程進一步加快。杭州第 19屆亞洲運動會

將電子競技設爲正式獎牌項目，賽事包含《英雄聯盟》《DOTA2》《和平精英

亞運版本》等 7個項目，共有 30個國家和地區奧委會、473名運動員參賽，進

一步提升了電子競技在綜合性體育賽事體系中的地位（Olympic Council of Asia，

2023）。這一變化表明，電子競技的賽事規模已經不再侷限於商業聯賽層面，

而是逐步進入洲際綜合性體育賽事體系。職業賽事數量增加、賽事規模擴大和

國際賽事認可度提升，共同構成了中國電競發展“熱潮”最直觀的表現。 

1.3 用戶規模高位穩定與增長模式轉向 

從電子競技遊戲問世以來，其獨特的互動性、競技性和娛樂性一直吸引着

社會各界人士的關注，特別是青少年羣體。根據騰訊電競學院發佈的《中國電

競發展報告（2018）》所示，截至 2018年初，72%的羣衆參與過電競遊戲，36.

2%的羣衆關注過電競賽事。2017 年，中國電競用戶已經達到 3.7 億，環比增長
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48%；從 2015年到 2018年，中國電競用戶數量從 2.2億增長至 4.5億，同比增

長超過百分之百（騰訊遊戲學院，2018）。這一數據說明，電子競技用戶規模

在較短時間內實現了快速擴張，爲電競賽事傳播、產業開發和商業運營提供了

重要基礎。 

不僅如此，隨着電競遊戲宣傳力度增強以及智能手機、家庭電腦等電子設

備的普及，中國電競用戶的年齡構成也發生了一定變化。根據鳳凰電競發佈的

數據顯示，中國 24歲以下的電競用戶佔比由 2015年的 32%下降至 2018年的 2

6.8%，24—40歲的電競用戶佔比由 2015年的 23.6%增長至 2018年的 28%（鳳

凰電競網，2018）。這表明，中國電競用戶羣體已不再侷限於低齡玩家，青年

和中青年用戶逐漸成爲電競消費、賽事觀看和平臺傳播的重要力量。 

從近年數據看，中國電競用戶規模已經由高速增長轉向相對穩定。2024 年，

中國電子競技用戶規模爲 4.90 億人，同比增長 0.42%；近五年來，國內電競用

戶規模基本保持穩定（新華社，2024）。這說明，當前中國電子競技發展的重

點已經不能只依賴用戶數量擴張，而應更多轉向用戶黏性提升、賽事內容優化、

平臺服務規範和產業價值深度開發。 

由此可見，中國電競用戶基數較大，覆蓋人羣範圍持續擴大，但用戶增長

速度逐漸放緩也提示電競產業正在從增量擴張階段進入存量競爭階段。電競用

戶規模以及覆蓋範圍的擴大，是中國電競“熱潮”最微觀的表現；而如何在用戶

規模趨穩的情況下提升產業質量和社會認同，則成爲後續發展必須關注的問題。 

2.中國電子競技發展熱潮的生成機制 

2.1政策供給與地方產業佈局的制度推動 

中國電子競技早期雖已具備一定羣衆基礎，但長期受到社會認知、產業規

範和管理體制等因素制約，發展速度相對緩慢。近年來，隨着數字經濟、體育

產業和文化消費的快速發展，政府對電子競技的認識逐漸由“單純遊戲娛樂”轉

向“新興體育項目和數字文化產業”，這成爲電子競技快速發展的重要外部條件。

2008 年，中央電視臺《百科探祕》節目曾以科普方式介紹電子競技，向社會傳

遞電子競技所具有的規則意識、競技精神和團隊協作價值。此後，電子競技賽

事也曾多次出現在央視體育頻道及相關體育傳播平臺中，一定程度上提升了電

子競技的社會能見度和體育認同。 
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2016 年 4 月，國家發展改革委等部門印發《關於促進消費帶動轉型升級行

動方案的通知》，明確提出在做好知識產權保護和青少年引導的前提下，以企

業爲主體舉辦全國性或國際性電子競技遊戲遊藝賽事活動，這一政策釋放了較

爲明確的支持信號，使電子競技逐步進入政策鼓勵和產業培育的視野（國家發

展改革委等，2016）。 

同年，《體育產業發展“十三五”規劃》也將電子競技與冰雪、水上、航空

等項目共同納入體育產業發展重點，提出“以冰雪、山地戶外、水上、汽摩、航

空、電競等運動項目爲重點”，引導具有消費引領性的健身休閒項目發展，爲電

競賽事舉辦、產業開發和市場培育提供了較爲明確的政策依據（國家體育總局，

2016）。 

在地方層面，上海、杭州、成都等城市陸續把電競賽事、電競場館和電競

產業園區建設納入城市文化體育產業佈局。2024 年中國電競產業線下賽事舉辦

城市集中分佈於華東、西南地區，其中上海賽事數量佔全國 17.8%，成都佔 15.

3%，杭州佔 7.3%，北京佔 6.5%。這一數據說明，電子競技熱潮並非單純依靠

線上用戶擴張，而是逐漸與城市產業佈局、賽事經濟和地方文化消費結合起來

（中國服務貿易指南網，2024）。 

由此可見，政府態度的轉變、產業政策的支持以及地方城市的主動佈局，

共同爲中國電子競技發展提供了制度空間、賽事平臺和產業基礎，這是當前電

子競技發展熱潮形成的重要原因。 

2.2 平臺傳播與流量經濟的媒介賦能 

網絡媒體平臺的發展，是中國電子競技熱潮形成的直接推動力量。電子競

技天然依賴網絡傳播，其比賽過程、賽事解說、觀衆互動和二次傳播都與直播

平臺、短視頻平臺和社交媒體高度契合。2012 年前後，中國網絡直播行業開始

興起，鬥魚、虎牙、戰旗等平臺相繼佈局電競直播板塊，通過簽約主播、購買

賽事版權、承辦線上賽事等方式，推動電子競技迅速進入大衆視野。 

與傳統體育相比，電子競技對線下場地的依賴相對較弱，但對網絡傳播和

即時互動的依賴更強。網絡直播突破了電視轉播時間和空間的限制，使觀衆能

夠隨時觀看比賽、參與彈幕互動、關注選手動態，並通過短視頻和社交平臺繼
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續擴散賽事內容。這種傳播方式不僅提高了電競賽事的觀看便利性，也強化了

用戶黏性和社羣認同。 

從近年數據看，網絡平臺仍是電競產業收入的重要來源。《2024 年中國電

子競技產業報告》顯示，2024年中國電子競技產業實際銷售收入爲 275.68億元，

同比增長 4.62%；其中直播收入佔比最高，達到 80.84%，賽事收入、俱樂部收

入和其他收入分別佔 8.75%、6.37%和 4.04%。這一結構表明，直播平臺不僅承

擔傳播功能，也已經成爲電競產業變現和商業循環的核心環節（中國服務貿易

指南網，2024）。 

因此，網絡媒體平臺的持續宣傳、內容生產和資本介入，使電子競技由“小

衆圈層”逐漸走向“大衆傳播”，也使電競賽事、主播經濟、平臺流量和商業贊助

之間形成了相互促進的產業鏈條。 

2.3 數字娛樂消費轉向與用戶基礎擴張 

電子競技熱潮的形成，還與大衆娛樂方式的變化密切相關。隨着智能手機、

個人電腦、移動網絡和數字支付的普及，電子競技的參與門檻不斷降低，用戶

可以通過手機、電腦等設備隨時參與遊戲或觀看賽事。《王者榮耀》《和平精

英》《英雄聯盟》等項目具有較強的競技性、互動性和觀賞性，既能滿足休閒

娛樂需求，也能通過排位、組隊、賽事觀看等方式增強用戶參與感。 

在快節奏生活背景下，電子競技兼具即時娛樂、社交互動和情緒釋放功能，

因而更容易進入青年羣體和城市日常生活之中。無論是通勤途中、課餘時間，

還是休閒聚會場景，觀看電競賽事或參與電競遊戲都已成爲部分人羣較爲常見

的娛樂方式。這種生活化、日常化的參與方式，使電子競技不再只是少數玩家

的興趣活動，而逐漸發展爲具有廣泛羣衆基礎的數字娛樂形態。 

不過，當前電競用戶增長已由高速擴張轉向相對穩定。2024 年中國電子競

技用戶規模約爲 4.90 億人，同比增長 0.42%，近五年來用戶規模基本保持穩定。

由此可見，電子競技熱潮的基礎仍然是龐大的用戶羣體，但其後續發展已不能

單純依賴用戶數量增長，而應更多依靠賽事質量、內容創新、平臺規範和社會

認同的提升（中國服務貿易指南網，2024）。 
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總體來看，政府政策支持、網絡平臺推動和大衆娛樂需求轉變共同作用，

構成了中國電子競技發展熱潮形成的主要原因。其中，政策支持提供了制度空

間，平臺傳播擴大了社會影響，用戶參與則構成了產業發展的現實基礎。 

3.中國電子競技高質量發展的結構性約束 

3.1 資本配置失衡與行業治理邊界模糊 

當前，中國電子競技行業的快速發展吸引了大量資本進入，也推動了職業

聯賽、俱樂部運營、賽事直播和衍生品市場的發展。但從現實情況看，電競產

業的資本投入仍存在明顯的不均衡問題，頭部賽事、頭部俱樂部和頭部平臺集

中了大量資源，中小俱樂部和區域性賽事則面臨資金不足、運營能力薄弱和商

業回報不穩定等問題。這說明，電子競技的產業熱度雖然較高，但其內部發展

並不均衡，部分主體仍然存在“跟風投資”“短期逐利”的傾向。 

從收入結構看，2024年中國電子競技產業實際銷售收入爲 275.68億元，同

比增長 4.62%；其中直播收入佔比高達 80.84%，賽事收入、俱樂部收入和其他

收入分別佔 8.75%、6.37%和 4.04%。這一數據說明，當前電競產業收益仍高度

依賴直播平臺和流量變現，賽事本體、俱樂部經營和職業體系的獨立造血能力

仍然不足（中國服務貿易指南網，2024）。 

同時，電子競技項目具有較強的平臺屬性和版權屬性，許多賽事規則、版

本更新、項目運營和商業開發均由遊戲廠商或賽事運營方主導。這使得政府監

管、行業協會管理和企業自主運營之間存在一定邊界模糊的問題。在部分電競

項目中，仍可能出現賽事管理不規範、選手權益保障不足、俱樂部運營風險較

高以及假賽、賭賽等違背競技精神的問題。因此，電競產業的突出問題並不是

沒有資本進入，而是資本進入之後，如何通過制度建設、行業規範和職業保障，

使資本真正服務於賽事質量提升和行業長期發展。 

3.2 項目生命週期波動與用戶增量空間收窄 

與足球、籃球、田徑等傳統體育項目相比，電子競技項目更依賴遊戲產品

本身。其項目生命週期受遊戲版本更新、玩家偏好變化、硬件設備迭代、運營

策略調整和市場競爭等多重因素影響，穩定性明顯弱於傳統體育項目。一款電

競遊戲如果版本更新不當、競技平衡性下降，或者觀賞性和參與體驗不能持續

提升，就容易出現用戶流失、賽事熱度下降和職業體系收縮等問題。 
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另一方面，電子競技項目通常由具體遊戲產品支撐，項目規則、賽事體系

和競技內容與遊戲廠商的運營高度相關。這種模式有利於項目快速推廣，但也

帶來了較強的不確定性。一旦遊戲產品熱度下降，圍繞該項目建立起來的俱樂

部、選手、賽事和平臺資源都會受到影響。因此，電子競技項目的可持續發展，

不能只依賴單一熱門遊戲，而應逐漸形成更加穩定的賽事體系、項目儲備和人

才培養機制。 

從用戶規模看，中國電子競技用戶已經進入相對穩定階段。2024 年中國電

子競技用戶規模約爲 4.90 億人，同比增長 0.42%；近五年來，國內電競用戶規

模基本保持穩定。與早期高速增長相比，當前電競用戶增長空間已經明顯收窄，

行業發展逐漸從“增量擴張”轉向“存量競爭”（新華社，2024）。 

這意味着，電子競技後續發展不能再簡單依靠新增用戶和流量紅利，而應

更加重視賽事內容質量、用戶留存能力、項目創新能力和社會認可度提升。如

果缺乏持續創新和規範運營，電子競技產業容易出現項目熱度快速上升、又快

速衰減的週期性波動。 

3.3 社會認知分化與體育合法性建構不足 

長期以來，社會公衆對電子競技的認識存在明顯分化。一方面，電子競技

已經進入亞運會等綜合性賽事體系，具有規則對抗、團隊協作、戰術決策和競

技觀賞等體育屬性；另一方面，由於電子競技與網絡遊戲關係密切，社會上仍

容易將“電子競技”與“網絡沉迷”“過度消費”“影響學習”等問題直接聯繫起來。這

種認知分化，使電子競技在獲得產業熱度的同時，仍然面臨較大的社會接受壓

力。 

尤其是在青少年羣體中，電子競技與網絡遊戲之間的邊界容易被模糊。國

家新聞出版署 2021 年發佈的《關於進一步嚴格管理 切實防止未成年人沉迷網

絡遊戲的通知》明確提出，網絡遊戲企業僅可在週五、週六、週日和法定節假

日每日 20 時至 21 時向未成年人提供 1 小時網絡遊戲服務，並要求嚴格落實實

名註冊和登錄制度。該政策說明，未成年人沉迷網絡遊戲問題仍是社會治理中

的重要議題，也客觀上影響了公衆對電子競技的整體判斷（國家新聞出版署，2

021）。 
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此外，電子競技與傳統體育在身體參與方式上存在差異。部分傳統體育從

業者更強調身體運動、體能對抗和身體技能訓練，因此對電子競技的體育屬性

仍持保留態度。這種爭議並非完全沒有現實依據，因爲電子競技確實不同於傳

統意義上的身體運動項目；但如果只把電子競技簡單等同於“打遊戲”，也會忽

視其規則體系、競技訓練、團隊配合、心理控制和賽事組織等體育化特徵。 

因此，電子競技當前面臨的社會觀念問題，本質上是體育身份、遊戲屬性

和青少年保護之間的關係尚未完全理順。只有進一步區分職業電子競技、電競

賽事觀看、普通網絡遊戲娛樂和未成年人遊戲使用之間的邊界，電子競技才能

在社會認知層面獲得更加穩定的支持。總體來看，資本結構不均、項目週期不

穩、用戶增長放緩和社會認知分化，是中國電子競技由高速發展轉向高質量發

展過程中必須面對的現實制約。 

4 中國電子競技可持續發展的治理路徑 

4.1 構建多元協同治理體系，提升賽事監管效能 

面對快速發展的電子競技行業，治理重點不能只停留在一般性政策引導上，

而應進一步轉向賽事監管、俱樂部管理、職業保障、資本秩序和青少年保護等

具體環節。電子競技兼具體育競賽、網絡遊戲、平臺傳播和商業版權等多重屬

性，單靠某一個部門難以完成全過程治理，需要在政府監管、行業協會自律、

企業主體責任和社會監督之間形成相對清晰的責任分工。 

首先，應進一步完善電競賽事管理制度，對賽事申辦、賽事組織、選手註

冊、裁判執裁、商業贊助、直播傳播和賽後爭議處理等環節作出更明確的規範。

國家體育總局修訂的《體育賽事活動管理辦法》明確提出，國家體育總局負責

全國範圍內體育賽事活動監管，縣級以上地方人民政府體育行政部門負責所轄

區域內體育賽事活動監管，並強調體育賽事活動應堅持政府監管與行業自律相

結合、實行分級分類管理，這爲電競賽事治理提供了可借鑑的制度依據（國家

體育總局，2023）。 

其次，應加強對電競俱樂部和職業選手權益的保護。當前部分電競俱樂部

仍存在合同約束不規範、薪酬保障不足、職業轉會不透明、青訓體系不穩定等

問題。對此，可以借鑑傳統職業體育聯賽的管理經驗，建立俱樂部准入、財務

審查、選手註冊、合同備案和爭議仲裁機制，避免資本無序進入後形成“短期投
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資—快速退場—選手受損”的風險。從產業結構看，2024 年中國電子競技產業

實際銷售收入爲 275.68億元，同比增長 4.62%，但直播收入佔比高達 80.84%，

賽事收入、俱樂部收入和其他收入分別爲 8.75%、6.37%和 4.04%，這說明電競

產業收益仍高度集中於平臺直播端，俱樂部和賽事本體的獨立造血能力仍然不

足（中國音像與數字出版協會遊戲出版工作委員會，2024）。 

最後，應把反假賽、反賭球、反未成年人不當參與和反商業過度包裝作爲

電競治理的重要內容。電子競技要真正獲得體育身份認同，必須維護競賽公平

和職業倫理。對於假賽、賭賽、數據操縱、未成年人違規參賽和網絡輿論惡意

炒作等行爲，應建立賽事主辦方、平臺方、俱樂部和監管部門共同參與的懲戒

機制，使電競治理從“事後處理”轉向“事前准入、事中監督、事後追責”的全過

程管理。 

4.2 完善複合型人才培養機制，增強自主創新能力 

電子競技的發展，表面上看是賽事和流量的競爭，深層看則是人才、技術、

內容和規則設計能力的競爭。如果缺少穩定的人才培養體系和自主研發能力，

中國電競產業就容易長期依賴少數頭部項目和外部遊戲產品，進而受到項目生

命週期、版本變化和平臺流量波動的影響。 

一方面，應進一步完善電競人才培養體系，推動高校、職業院校、俱樂部

和企業之間建立協同培養機制。2016 年，教育部發布《普通高等學校高等職業

教育（專科）專業目錄》2016 年增補專業，其中“電子競技運動與管理”被列入

教育與體育大類、體育類專業，專業代碼爲 670411，並自 2017 年起執行，這

說明電競人才培養已經進入正規高職教育體系（教育部，2016）。 

另一方面，電競人才培養不能只理解爲培養職業選手，還應包括賽事運營、

數據分析、內容製作、裁判執裁、心理訓練、運動康復、商業管理和遊戲研發

等多類人才。2019 年，人力資源社會保障部、市場監管總局、統計局發佈新職

業信息，其中明確設置“電子競技運營師”和“電子競技員”。“電子競技運營師”

主要從事電競活動策劃、宣傳推廣、商業價值評估、贊助合作、資源協調和檔

案管理等工作；“電子競技員”則包括參加電競項目比賽、專業化訓練、電競數

據分析、參與遊戲設計策劃和活動表演等任務（人力資源社會保障部辦公廳等，

2019）。 
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同時，應提升中國電競項目的自主研發和持續更新能力。電子競技項目不

同於傳統體育項目，其競賽規則、角色平衡、版本更新、觀賞效果和技術環境

都與遊戲產品本身密切相關。因此，電競企業不能只依賴短期流量和賽事包裝，

而應在覈心玩法設計、競技平衡機制、反作弊系統、賽事數據系統和國際化運

營等方面加大投入。只有形成穩定的項目儲備和持續更新能力，才能減少單一

項目熱度下降對產業整體發展的衝擊。 

4.3 強化社會責任與青少年保護，提升公共認同基礎 

電子競技要實現長期發展，不能只強調產業規模和賽事熱度，還必須處理

好電競體育化、網絡遊戲娛樂化和青少年保護之間的關係。當前社會對電子競

技仍存在一定爭議，主要原因在於不少公衆尚未清楚區分職業電子競技、普通

網絡遊戲、賽事觀看和未成年人遊戲沉迷之間的差異。因此，電子競技的社會

宣傳不能簡單強調“正能量”，而應把邊界講清楚，把規則立起來，把風險管住。 

首先，應在公共傳播中突出電子競技的規則意識、團隊協作、戰術決策、

心理控制和公平競賽價值，避免把電競宣傳簡單等同於遊戲娛樂推廣。職業電

競與普通遊戲娛樂不同，其核心在於有組織訓練、制度化競賽、穩定規則體系

和職業倫理要求。只有把這一差異解釋清楚，社會公衆纔可能將電子競技理解

爲一種新興競技形態，而不是簡單理解爲“打遊戲”。 

其次，應把青少年保護作爲電競社會認同建設的底線要求。國家新聞出版

署 2021 年發佈《關於進一步嚴格管理 切實防止未成年人沉迷網絡遊戲的通

知》，明確要求網絡遊戲企業僅可在週五、週六、週日和法定節假日每日 20時

至 21時向未成年人提供 1小時網絡遊戲服務，並要求嚴格落實網絡遊戲用戶賬

號實名註冊和登錄制度（國家新聞出版署，2021）。這一政策說明，電競產業

的發展必須建立在未成年人保護基礎之上，不能以擴大用戶規模爲理由弱化平

臺責任和家庭、學校的教育引導責任。 

最後，應通過學校教育、家庭教育、媒體傳播和行業自律共同提升公衆對

電子競技的理性認知。對具備電競潛質的青少年，可以在不影響基礎教育和身

心健康的前提下，通過正規渠道進行興趣引導、能力評估和職業規劃；對普通

青少年，則應強調適度娛樂、合理用網和體育鍛煉並重。換言之，電子競技的

健康發展不是放任遊戲消費，也不是簡單壓制電競興趣，而是在規則邊界、教
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育引導和職業通道之間建立平衡。只有在社會認知、產業規範和青少年保護之

間形成良性關係，電子競技才能真正從一時“熱潮”走向穩定、規範和可持續發

展。 

5.結語 

縱觀中國電子競技二十餘年的發展歷程，其從早期網絡遊戲競賽逐漸走向

職業化、產業化和體育化，是數字技術發展、體育產業轉型和大衆娛樂方式變

化共同作用的結果。近年來，中國電子競技在賽事規模、用戶基礎、產業價值

和社會影響力等方面均取得了明顯進展，已經成爲體育產業和數字文化產業中

具有代表性的新興形態。 

但是，電子競技的熱潮並不等於發展已經成熟。從現實情況看，中國電子

競技仍存在資本投入不均衡、賽事治理不完善、項目週期不穩定、用戶增長放

緩、職業保障不足和社會認知分化等問題。這些問題說明，電子競技已經由“快

速擴張”階段進入“規範發展”和“質量提升”階段。 

因此，推動中國電子競技持續健康發展，既要完善賽事監管、俱樂部管理

和職業保障體系，也要加強人才培養、項目研發和行業自律。同時，還應進一

步區分職業電子競技、普通網絡遊戲和未成年人娛樂行爲之間的邊界，在保護

青少年身心健康的基礎上提升社會公衆對電子競技的理性認識。 

總體來看，中國電子競技發展熱潮具有現實基礎，但其未來不能只依賴流

量、資本和賽事熱度。只有把產業發展與規範治理結合起來，把技術創新與社

會責任結合起來，才能推動中國電子競技由規模擴張轉向高質量發展，實現健

康、規範和可持續發展。 
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