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摘要：电子竞技运动是一种全新的竞技方式。根据国际上目前的发展状况，并结合我国的发展现状，提出了应该对电子竞技运动进行正确的引导和管理，使其健康有序的发展。
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1．前言
电子竞技运动是近年来在全球范围内迅速兴起的一个崭新的竞技项目，它通过计算机即时战略类游戏进行高智商的激烈对抗，这项竞技不分性别，深受男女老少喜爱，国际正式电子竞技赛事的参与者普遍年轻化，多为既熟悉计算机又熟悉英语的大学生，电子竞技赛事发展之快、规模之大、影响之广，为全世界数以千计的爱好者始料不及。
2．概念
数字体育是一个全新的概念，它是信息技术与体育的广泛结合，是体育、科技与时代发展的产物。数字体育就是以“电子竞技”为代表的网络游戏。电子竞技就是电子游戏如今的发展形态，是人们通过操控电子设备来实现竞技的目的，种类已有不少。在当今这个数字时代，在网络上进行游戏已成为时尚的娱乐方式，它和传统的娱乐模式有根本性的差异。

网络游戏是一种基于互联网的计算机应用软件，以一定的文化内涵为核心的一种新型的休闲娱乐方式。与传统的单机版游戏相比，网络游戏摆脱了枯燥、简单的程序循环，人们可在虚空间里，以虚拟的身份同网络在线的其它玩手进行“面对面”交流，体验“心到、意到、力到”的神秘感受。

关于电子竞技(E-sports 或E-athletics)的概念，时下有几种流行的说法。

一是，电子竞技运动是利用高科技软、硬件信息设备作为运动器械而进行的人与人之间的智力的对抗运动。

二是，电子竞技运动是以数字电子产品为运动器械，在一个特定的虚拟环境中完成的人与人之间的体、智力对抗运动。

三是，电子竞技运动是用于某种数字电子产品，通过数字平台，以信息技术为核心的各种软、硬设备为运动器械，在一种相对公开、公平、公正环境中而完成的人与人之间的竞技和对抗的比赛形式。

四是，电子竞技是以信息技术为核心，以体育规则为导向，利用软、硬设备作为器械而进行的人与人之间的对抗运动。它可以锻炼和提高参加者的思维能力、反映能力、眼与四肢的协调能力和意志力等身体素质。

五是，电子竞技运动是以信息产品为器械的人与人之间的竞赛，它是在体育规则的规范下进行的、旨在提高选手身心素质水平的体育活动。

由此可以看出,电子竞技运动是计算机技术和竞技运动的完美结合的产物。电子竞技运动主要包含三个基本元素：一是电子，这里的电子(Cyber)含义是指电子计算机化带来的或电子计算机影响下的；二是竞技运动，它包括虚拟和虚构两类运动项目；三是人(队)与人(队)之间的竞赛。我们认为电子竞技运动是人(队)与人(队)之间，运用计算机(含软件和硬设备)，通过网络(局域网)所营造的虚拟平台，按照统一的竞技规则而进行的竞赛的体育活动。由此可以看出，电子竞技运动既不同于现实的竞技体育运动项目，也不同于网络游戏。

3．电子竞技运动的特点
电子竞技的独特魅力至少表现在三个方面，对键盘鼠标的长时间操作表现出一个人的体能水平，对抗双方在瞬间作出分析判断形成决策并付诸表现出一个人的智能水平；游戏软件硬件的科技领先程度表现出一个国家的工业制作水平。此外，电子竞技还具有其它竞技项目无法比拟的一大特点：全世界每个人在任何地方都可以通过互联网直接参与比赛。

4．子竞技运动以及相关产业的发展脉络
4.1 国际电子竞技运动的现状
电子竞技运动起源于单机版游戏，最早是人机(计算机)对战的电子游戏。随着信息技术(数字技术和网络游戏)的不断发展，电子游戏已不再是简单的人机对抗，而逐步发展成为具有现代竞技体育内涵与精神的一种人与人之间的电子网络博弈活动，由此，现代竞技体育中又增加了一位新成员──电子竞技运动。

随着internet技术的发展，依靠网络平台的电子竞技运动在人类社会未来的3──5年内已经在全球范围如火如荼的发展起来，其影响力正在发生着日新月异的变化。从电子竞技运动在世界上以及在我国的发展情况看，这个项目受到广大民众尤其是在青少年群体的广泛关注和喜爱，在许多国家和地区已经成为最有发展前景的竞技体育运动项目之一。以韩国的WCG(World Cyber Games)、美国的CPL(Cyber Playing League)和法国的ESWC(E-Sports World Cyber)为代表的世界三大赛事，已经越来越受到世界各个国家的关注，其中世界电子竞技大赛(WCG)被称为电子竞技运动的“奥运会”，参赛国家和地区已经达到近百个之多。它的普及和发展迫切需要具有国际影响力的电子竞技运动赛事的推动。为了打造品牌赛事，我国也在2004年举办首届中国电子竞技运动会，称为CEG(China E-sports Games)。

韩国是电子竞技运动开展比较普及的国家，早在1997年首次举行WCG赛事以来，该项目不仅是该国的支柱产业，而且也成为三大竞技体育运动项目之一(足球、围棋、“电子竞技运动”)，其中的智能类和射击类项目已经发展到了职业化程度。目前，韩国的电子竞技运动制作和代理发行行业已形成了依托于专业选手为核心的数量庞大的电子游戏玩家和近300亿人民币左右进出口规模的消费群体。已经是一项系统化的产业，由该产业衍生出来的其它相关产业也获得了许多增值利润，扩大了就业范围和机会，从而营造出一个良好而有序的发展空间。

从电子竞技运动的商业运营模式看，韩国政府对软件商、赞助商、专业组织和媒体的支持力度较大，整个产业本身的规模很大，已经超过了汽车工业，但是缺陷是赞助商对WCG的专业组织的控制过强。而美国却完全不同，CPL是完全独立的机构，在制定标准和发展业绩方面，效率高、专业性强，但美国政府对其发展的政策性不强，支持力度不够。

4.2 电子竞技运动在我国
而在我国，由于经济水平的差距，我国普通群众接触到电子竞技运动的时间并不太长。既没有政府的支持，也没有固定的专业组织。电子竞技运动的爱好者，赞助商、IT设备厂商、软件开发商、网上竞技平台运营商、网吧、媒体等都是单独分散于业内，没有任何形式的产业链。使得电子竞技运动的相关比赛无法有序的展开，产业链的各个衔接环节也没有，电子竞技运动爱好者缺乏从业的保障和发展的前景。

从电子竞技运动为第99个正式竞技项目后，对发展我国数字体育产业面临一个良好的战略时机。这项产业的逐步成熟和发展，把电信、IT、金融、体育等许多行业及领域密切相关，而近年来，这些相关产业的腾飞为这项运动奠定了坚实的基础。近几年来，我国国内也出现了不少与电子竞技运动相关的联盟，各个联盟之间也常常组织各种规模的比赛。

目前我国的电子竞技运动的发展从规模上讲，无论是业余还是职业总体上已经与国际的距离在慢慢缩小，但是整体竞技水平还有待提高；对于“电子竞技”这个概念的推广也还尚时日。电子竞技运动既要寄希望于国家、政府的引导和带动，也要依靠产业、民间蓬勃的生机。缺了任何一方，电子竞技都将迷失在众多竞技项目的汪洋大海中。
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