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摘　 要： 新冠肺炎疫情推动了体育电子游戏作为一种未来体育形态的发展， 进一步为电子竞技的主流

化乃至进入奥运会铺路。 采取政治经济批判分析的视角考察电子竞技的起源、 发展和现状， 梳理电子竞技

进入奥运会引起争议的关键议题， 即电子竞技是否符合体育运动标准、 电子游戏成瘾和暴力问题以及电子

游戏项目生命周期问题， 厘清围绕电竞入奥争议的利益相关者。 电竞一旦入奥意味着国际奥委会对身体活

动在运动概念界定中地位的重新确认， 以及为 ＩＰ 化体育打开了大门。 随着智能时代技术与身体的进一步

融合， 电竞的体育化是未来不可阻挡的趋势。
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２０２０ 年 ４ 月 ２９ 日新冠肺炎疫情期间， 国际奥委会主席托马斯·巴赫在以 “奥运会与新冠病毒” 为

题的公开信中坦言， 考虑到 “保持社交距离对我们与电子竞技之间关系的影响”， 鼓励所有利益相关者

在遵守奥林匹克价值观 “红线” 的同时， 更加迫切地 “考虑如何管理其体育运动的电子、 虚拟形式，
探索与游戏出版商合作的机会”。 与此前的审慎态度不一样， 巴赫的新表态显示， 在新时代国际奥委会

不排除将电子竞技纳入奥运会的可能性。
本文采取政治经济批判分析的视角考察奥运会纳入电子竞技的争议及其背后的利益问题。 批判政

治经济学认为观念冲突的背后是关键利益集团的斗争， 应用在文化传播领域的体现就是在广义的层面

上分析政治经济压力和限制对文化和传播实践的影响。［１］ 具体来说， 本文将通过考察电子竞技发展的起

源和历史， 梳理电子竞技进入奥运会引起争议的关键议题， 厘清围绕电竞入奥的利益相关者， 并展望

电竞入奥的可能性及其对奥运会未来发展的影响。

一、 电子竞技简史： 概念、 起源和发展

根据 ２００４ 年国家体育总局电子竞技课题组的定义， 电子竞技作为一项运动， 是以信息技术为核心，
软硬件设备为器械， 在信息技术营造的虚拟环境中， 在统一的竞赛规则下进行的对抗性益智电子游戏

运动。 这与国际上公认的定义， 即 “电子竞技是一种借助电子游戏设施为主要特征的运动形式， 运动

员和团队进行比赛和电竞赛事的输出形态都以人机交互界面为媒介” ［２］ 基本一致。 这个界定着眼于电子

竞技与传统体育的区别， 即强调了电子竞技相对于传统体育的重要区别在于 “人＋技术设备”， 在这个

意义上可以类比赛车运动。
类似地， 理解电子竞技还可以从电子竞技和电子游戏的比较出发： 第一， 不是所有的电子游戏项目

都适合进入电子竞技项目， 以目前开展的电子竞技赛事项目遴选会发现， 单人 ＲＰＧ 游戏或养成类游戏

基本没有可能进入， 电竞赛事通常选择那些有对抗性的电子游戏项目。 第二， 同样是对战游戏， 普通

人玩电子游戏和高水平的精英玩家玩还不一样， 如果说普通玩家是为了逃避压力或休闲而玩， 那么职
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业玩家追求的是技术的精益求精。 显然， 只有高水平玩家的比赛才会有观赏性， 才会有经济影响力、
社会影响力， 所以从玩家的水平层次上区分， 可以把电子竞技理解为达到高水平竞技层面的电子游戏

比赛。［３］

　 　 一般认为暴雪娱乐制作的 １９９８ 年 ３ 月发行的即时战略游戏 《星际争霸》 （ ＳｔａｒＣｒａｆｔ） 是第一款真正

的电竞游戏。［４］２０００ 年， ＷＣＧ 世界电子竞技大赛 （Ｗｏｒｌｄ Ｃｙｂｅｒ Ｇａｍｅｓ） 在韩国汉城 （今首尔） 举办第

一届比赛， 该赛事由韩国国际电子营销公司 ＩＣＭ 主办， 得到奥运会 ＴＯＰ 赞助商三星集团支持。 这也是

第一次公开使用 “Ｅｌｅｃｔｒｏｎｉｃ Ｓｐｏｒｔｓ” 一词。 在接下来的几年中， ＷＣＧ 成为电竞界最为知名的国际赛事。

ＷＣＧ 前四届均在韩国举办， 选择正式比赛游戏项目自然要考量该游戏项目在韩国是否流行、 韩国选手

能否胜出以及厂商赞助等。 因此， 虽然 ＷＣＧ 号称 “世界级” 比赛， 但被称为韩国 “国民游戏” 的 《星

际争霸》 也年年入选。 ２００１ 年， 马天元和韦奇迪在韩国首尔举行的 ＷＣＧ 世界总决赛上拿下 《星际争

霸》 ２Ｖ２ 金牌， 这也是中国电竞第一个世界冠军。 李晓峰在 ２００５ 年和 ２００６ 年 《魔兽争霸》 项目上夺

得两连冠， 更是在某种程度上预示了亚洲电子竞技领域的权力转移。 ２００９ 年 ＷＣＧ 世界总决赛移师中国

成都， 中国昆山则连续承办 ２０１２ 年和 ２０１３ 年两届 ＷＣＧ 赛事， 此后由于主赞助商三星的退出导致 ＷＣＧ

停办。

在 ＷＣＧ 这样的第三方组织的电竞赛事日渐式微的同时， 游戏厂商组织的赛事却影响力日增。 目前

在全球范围内， 《刀塔》 （ＤＯＴＡ ２）、 《英雄联盟》 （ＬＯＬ） 和 《反恐精英》 （ＣＳ： ＧＯ） 是全球最流行的

电竞游戏项目。 其中 ＤＯＴＡ２ 游戏开发商、 总部位于美国西雅图的 Ｖａｌｖｅ 主办的 ＴＩ 刀塔国际邀请赛奖金

最高。 目前全球玩家最多的电竞游戏项目则是电脑端游戏 《英雄联盟》， 全球月活跃玩家超过 １ 亿人，

中国玩家占比一半以上。 ２０１７ 年 １１ 月 ４ 日， 《英雄联盟》 职业联赛 Ｓ７ 全球总决赛设在曾作为北京奥运

主场馆的 “鸟巢” 国家体育场， 汇集了 ４ 万多玩家到场观赛， 同时在线观看直播的中国观众峰值超过

了 １ 亿人， 成为当年电子游戏的媒体事件。 ２０１８ 年 Ｓ８ 总决赛来自中国的 ｉＧ 战队 ３ ∶ ０ 完胜欧洲赛区

ＦＮＣ 战队， 首次夺得该项赛事全球总决赛冠军。

正因为电子竞技在某种程度上具有运动项目的特征， 对抗性的热门电子游戏项目凭借其观赏性一

方面走向职业化， 另一方面也开始尝试以电子竞技 ／ 体育的名义登堂入室， 进入国际体育赛事。 在电子

竞技进入综合性运动会的过程中， 亚洲无疑走在了世界前列。 早在 ２００５ 年， 亚奥理事会认可的亚洲电

子体育联合会 （Ａｓｉａｎ Ｅｌｅｃｔｒｏｎｉｃ Ｓｐｏｒｔｓ Ｆｅｄｅｒａｔｉｏｎ， ＡＥＳＦ） 成立。 ２００７ 年， 亚奥理事会将电竞作为在澳

门举行的第二届亚洲室内运动会的表演项目。 ２０１３ 年， 电竞成为第四届亚洲室内和武术运动会的正式

比赛项目， 实现了电子竞技进入国际奥委会承认赛事的突破。 ２０１８ 年雅加达亚运会上电竞首次成为表

演项目， 中国队最终在全部 ６ 个项目中收获了两金一银， 完胜世界电竞强国韩国。 ２０１９ 年 １２ 月东南亚

运动会上， 电竞作为正式项目的金牌计入奖牌总榜。

二、 电竞入奥涉及的关键议题

（一） 电子竞技符合体育运动标准吗？

传统体育运动与电子竞技有重叠之处。 一般来说， 学者们普遍认同二者的参与都是为了追求好玩

的自我激励性活动， 在以比赛为核心的游戏过程中都需要接受一套共同的规则， 包括策略的运用和集

体项目中的团队精神。［５］电子竞技是否可以看作体育运动， 取决于我们以什么作为界定体育的基础标

准， 是追求身体的卓越表现， 还是团队精神、 策略抑或其他方面。

按照目前国际上较为通行的提法， 如联合国将体育界定为： 各种形式的有益于身心健康和社会互
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动的身体活动， 包括玩耍、 娱乐、 有组织的运动比赛和民俗体育游戏。 如果以大肌肉动作的身体活动

作为基础标准， 目前主流的电子竞技游戏项目确实很难称得上一项体育运动。 问题是， 传统体育项目

中也不乏包括精密、 准确和快速反应能力等精细运动技能的项目如赛车， 同样缺乏身体活动的国际象

棋和桥牌甚至已经是国际奥委会承认的项目， 也得到了国际单项体育联合会的承认， 这就意味着它们

原则上可以成为奥运会比赛项目。 事实上， ２０１７ 年 １０ 月召开的国际奥委会第六届峰会上， 代表们也同

意 “具有竞争性的 ‘电子竞技’ 活动可以被视为一种体育活动形式， 参与者训练和准备的过程中的强

度， 堪比传统意义上的体育竞赛”。

在人工智能、 虚拟现实 ／ 增强现实技术日益进步的背景下， 通过肢体动作变化来进行 （操作） 的体

感游戏则被技术乐观主义者视为以久坐、 长时间盯屏幕为特征的传统电子游戏的替代品， 有望成为受

制于体育设施和场地空间不足条件而没有养成运动习惯的人群的辅助运动产品。［６］ 事实上早在 ２００６ 年，

日本著名电子游戏公司任天堂就推出主机游戏 ｗｉｉ ｓｐｏｒｔｓ， 成功细分出体感游戏市场， 这款健身游戏包含

了网球、 棒球、 保龄球、 高尔夫球和拳击等五个项目， 全球累计销量达到 ８２８６ 万份， 挤进当年世界游

戏销量 ＴＯＰ４。 “健身游戏 （ ｅｘｅｒｇａｍｉｎｇ） ” 一词还因此被收录进 《柯林斯英语词典》。 ２０１０ 年， 索尼和

微软也相继推出了体感游戏 ＰｌａｙＳｔａｔｉｏｎ Ｍｏｖｅ 和基于 Ｋｉｎｅｃｔ 的 ＸＢＯＸ３６０ 体感游戏。 ２０１９ 年 １０ 月， 任天

堂公布了全新的健身＋ＲＰＧ 游戏 ——— 《健身环大冒险》。 体感游戏开辟了通过游戏化思维促进普通人身

体活动的技术新路径， 也改写了传统电子游戏在人们心目中的刻板印象。

（二） 电子游戏成瘾 ＶＳ 暴力问题

电子竞技进入奥运会的客观结果是进一步推广电子游戏， 而电子游戏面临的一个重要社会关切是

成瘾问题。 成瘾行为的主观经验通常体现为 “失去控制”， 即使决心试图去制止或缓和它， 此行为仍然

会持续不断地出现。 当今， 青少年沉迷于网络和手机已经成为关系到青少年健康成长的主要问题之一。

游戏成瘾作为一种典型心理疾病开始引起人们的关注， 在中国这个问题尤其有普遍性。 北京军区总医

院成瘾医学中心、 中国青少年心理成长基地主任陶然教授经过对其收治的 ５０００ 例网络游戏成瘾住院患

者进行调查和研究形成的 《网络成瘾临床诊断标准》， 于 ２０１３ 年 ５ 月被美国精神医学学会 （ＡＰＡ） 纳入

《精神障碍诊断与统计手册 （第五版） 》 （ＤＳＭ－５） 中， 这也是 ＤＳＭ 近 ２０ 年来的第一次重大更新。 从

医学上说是中国人制定的标准首次在世界精神病诊断领域被国际认可， 填补了非物质成瘾领域的空白，

确立了一个新病种。 从这个意义上说， 有国内的体育学者出于身心健康的角度担忧青少年游戏成瘾有

其现实性。［７］第一， 中国青少年的体育状况并不理想， 包括体质健康状况、 体育活动开展状况， 以及疾

病的状况都不容乐观。 我们一直在努力提高青少年身体素质， 这个时候大力去扶持电竞， 有可能抵消

好不容易积攒起来的推广体育运动的成果。 第二， 美国、 日本、 韩国虽然也在推电竞， 甚至很鼓励，

但他们跟我们最大的一个区别就是他们的体育传统和体育条件足够好， 中国太多的孩子没有接受过体

育运动的熏陶， 用最通俗的话说都没有尝过体育运动锻炼和成就的快感， 就立马被电竞给俘虏了。 这

也是为什么欧美国家相对于成瘾问题， 更关注社会对游戏中暴力元素的恐慌， 比如美国频发的校园暴

力问题背后的流行电子游戏暴力渲染。［８］此前国际奥委会主席巴赫谈及电竞也曾表示， 电子竞技所使用

的电子游戏程序中含有暴力因素， 不符合奥林匹克精神， 从原则上拒绝电竞融入奥林匹克大家庭。

对于巴赫主席的表态， 不少中国网友发表了这样的观点： “拳击算不算暴力运动？” “射箭本质就是

杀戮， 为什么能进奥运会？” 必须指出， 在现代体育规则下， 这些体育运动中的暴力行为都是在文明化

的框架内运行。 而像 《守望先锋》 （Ｏｖｅｒｗａｔｃｈ）、 《堡垒之夜》 （Ｆｏｒｔｎｉｔｅ） 这样的流行电竞游戏项目是典

型的第一人称或第三人称射击游戏。 在部分欧洲国家， 包括 ＣＳ： ＧＯ、 ＤＯＴＡ２ 等 ＦＰＳ、 ＭＯＢＡ 类游戏的
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评级多介于 Ｔ 级至 Ｍ 级之间 （１３—１７ 岁青少年）， 游戏中包含轻度暴力或幻想暴力内容。 也有体育社

会学者提出， 相对于虚拟的电子游戏， 在激烈的身体对抗中获胜的冰球和橄榄球场上真实的运动行为，
其暴力的媒介传播示范效果更甚。［９］ 也有学者认为， 竞技体育本身就是人性恶的延伸， 属于暴力的

艺术。［１０］

（三） 电子游戏类型与生命周期问题

电竞入奥的另一个关键争议是： 相对于传统体育项目， 电竞游戏项目的种属类别过于复杂， 项目的

更新换代过于频繁。
有学者将电子竞技项目大致分为五类： 模拟奥运体育项目 （尤其是集体项目）， 如 ＮＢＡ ２Ｋ 系列和

ＦＩＦＡ 系列等； 格斗游戏， 如街霸系列； ＭＯＢＡ 游戏， 如 《英雄联盟》 和 《王者荣耀》 等； 即时战略游

戏， 如 《星际争霸》 等； 第一人称射击类游戏， 如 《守望先锋》 《反恐精英》 等。 此外， 也有如 《部

落冲突： 皇室战争》 这样的融合即时战略、 ＭＯＢＡ 以及卡牌等元素的手机游戏。
２０１７ 年， 国际奥委会第六届峰会后， 巴赫接受媒体采访时表示， “做出 （电竞入奥） 这一决定为

时尚早， 因为电竞产业还在自我塑造的过程中。 这是个成功的产业， 但其组织性还远远不足”， 可见此

时国际奥委会对电子竞技的态度还颇为犹疑。 ２０１９ 年， 第八届峰会期间国际奥委会的态度似乎有所转

变。 国际自行车联盟主席戴维·拉帕蒂恩特向大会提交了一份关于如何结合电竞促进奥林匹克运动发

展的报告。 峰会鼓励国际体育组织积极探索在电竞领域发展的机会， 并提出了两类可参考的路径： 一

方面， 考虑到 ＶＲ 与 ＡＲ 技术的发展让模拟体育游戏更为真实， 国际奥委会鼓励体育组织与模拟体育游

戏的电竞项目加深合作； 第二， 对于非模拟体育游戏的电竞项目 （比如 ＭＯＢＡ、 射击、 ＲＴＳ 等类型的目

前主流的电竞游戏）， 峰会建议国际体育组织加强与电子竞技和游戏社区之间的沟通和交流， 探索建立

持续性对话的平台和指导方针， 构建战略合作伙伴关系 （ 《第八届奥林匹克峰会宣言》 ）。
站在国际奥委会的立场， 模拟传统体育运动的游戏能让 “玩家带来真正的体育表现， 观众也愿意

在现实生活中接触体育运动”。 换言之， 奥委会还是希望电子竞技为传统体育做宣传做陪衬。 问题是市

场号召力更大的 《英雄联盟》 《王者荣耀》 等恰恰都不是模拟体育项目的游戏项目。 从世界电子竞技大

赛 （ＷＣＧ） 自 ２０００ 年创立以来举办的 １３ 届比赛来看， 每年比赛项目都有所变化。 按照国际奥委会的

规定， 小项进入奥运会至少需要提前 ３ 年确定， 因为有些游戏项目有可能在此期间就已经被技术淘汰和

被社会遗忘。 哪些游戏项目可以进入奥运会？ 各种类型的游戏里， 是不是仅仅考虑体育模拟游戏？ 选

择当红游戏还是经典游戏？ 这些都是棘手的问题。

当然我们也应该看到， 历史上奥运会的比赛项目也一直在变化。 以即将到来的东京奥运会为例， 比

里约奥运会增加 ５ 个项目： 滑板、 冲浪、 攀岩、 棒垒球和空手道。 根据巴赫的说法， 项目增加的理念是

“更加年轻、 更加都市化， 并将有更多女性运动员的参加”。 ２０２４ 年巴黎奥运会在滑板、 攀岩和冲浪三

个大项之外增加霹雳舞， 同时剔除了棒垒球和空手道。 巴赫说： “巴黎奥组委提议新增的四个项目有助

于实现性别平衡、 更具都市气息， 并提供了与年轻一代交流的机会。” 国际奥委会表示， 即使这四个项

目最终无缘 ２０２４ 年奥运会， 也不会再批准其他项目予以顶替。 但是如果按照年轻、 都市化和性别平衡

的原则， 基于移动游戏的电子竞技无疑是符合发展潮流的。 笔者大胆猜测， 未来上海如果成为奥运会

主办城市， 甚至腾讯成为国际奥委会 ＴＯＰ 赞助商， 电子竞技作为举办方自选项目临时性进入奥运会也

不失为一种可能。［１１］

三、 电竞入奥涉及的利益相关者

电竞入奥涉及的利益相关者主要包括传统大型体育赛事及其主办方， 以及协会组织和厂商两大类。
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（一） 大型体育赛事及其主办方

近年来， 电子竞技带动的电子游戏作为全球娱乐产业的前沿， 产值甚至达到电影和音乐产业总和

的两倍， 无疑具有诱人的经济价值前景， 与此相反的则是日益丧失青少年群体关注的传统大型运动会

亟须稳固市场和经济基础。

根据国际奥委会公布的数据， 近三届奥运会的全球电视受众触达规模从 ３５ 亿 （北京）、 ３６ 亿 （伦

敦） 到 ３２ 亿 （里约）， 冬季奥运会的全球电视受众触达规模从 １８ 亿 （温哥华）、 ２１ 亿 （索契） 到 １９

亿 （平昌）， 都面临影响力反转式下滑。 而根据谷雨和知微数据发布的 ２０１８ 年雅加达 《亚运会热门比

赛项目 ＴＯＰ１０ 热度榜》 显示， 在中央电视台未转播的情况下， 电子竞技在国内的网络热度值依然远超

传统体育项目篮球、 排球、 游泳等。

迅速发展电竞运动开始撬动全球大型体育赛事的格局， 让国际奥委会和各单项体育组织不得不开

始认真对待电竞这一新生事物。

（二） 国际电竞组织及背后的厂商

随着电子竞技运动的快速发展， 一些致力于推动电子竞技合法化的电子竞技国际组织也纷纷建立。

目前活跃在全球电子竞技舞台上的国际电子竞技组织， 主要有韩国主导的国际电子竞技联合会 （ Ｉｎｔｅｒ⁃

ｎａｔｉｏｎａｌ ｅ－Ｓｐｏｒｔｓ Ｆｅｄｅｒａｔｉｏｎ， ＩＥＳＦ） 和中国腾讯主导的全球电子竞技联合会 （Ｇｌｏｂａｌ Ｅｓｐｏｒｔｓ Ｆｅｄｅｒａｔｉｏｎ，

ＧＥＦ）。 ＩｅＳＦ 和 ＧＥＦ 合纵连横， 分别联合美国、 日本的主要游戏厂商和传统国际体育组织， 形成裹挟着

商业利益的激烈竞争。

１􀆰 ＩｅＳＦ： 会员扩张

在韩国， 电子竞技甚至跟围棋与足球一道成为三大国民体育项目之一， 早在 ２０００ 年就成立了韩国

电子竞技协会， 隶属于文化体育观光部。

随着电子游戏成为韩国国民经济和文化创意产业输出的重要支柱， ２００８ 年， 国际电子竞技联合会

在韩国成立， 截至 ２０２０ 年 １０ 月， 已拥有韩国、 美国、 巴西、 阿根廷、 德国、 以色列、 俄罗斯、 南非、

澳大利亚等五大洲 ８８ 个国家与地区成员。［１２］合作伙伴包括美国游戏厂商 ＶＡＬＶＥ （旗下有热门电竞游戏

ＤＯＴＡ２、 半条命、 反恐精英等） 和著名的日本游戏厂商 ＫＯＮＡＭＩ。 ２０１６ 年， ＩｅＳＦ 与中国互联网巨头、

新晋的国际奥委会全球合作伙伴阿里巴巴旗下的阿里体育达成战略合作， 创立了全球奖金最高额度的

世界电子竞技运动会 （Ｗｏｒｌｄ Ｅｌｅｃｔｒｏｎｉｃ Ｓｐｏｒｔｓ Ｇａｍｅｓ， ＷＥＳＧ）。 ＧＥＦ 成立之后， ＩｅＳＦ 加快了布局， ２０２０

年 ３ 月新冠肺炎疫情期间， ＩｅＳＦ 还与亚洲电子体育联合会 （ＡＥＳＦ） 建立了合作关系， 后者承诺将 ＩｅＳＦ

视为全球唯一电竞管理机构。［１３］

按由韩国人主导的 ＩｅＳＦ 的如意算盘， ＩｅＳＦ 未来要担任全球电竞管理总会的角色。 事实上， 早在

２０１７ 年国际奥委会第六届峰会召开前， ＩｅＳＦ 就曾向国际奥委会提交过涵盖电竞项目的基本信息、 历史

和传统、 普及情况、 选手、 组织方式以及未来发展方向等申请奥运项目所需的材料。

２􀆰 ＧＥＦ： 上层路线

ＧＥＦ 则体现了鲜明的中国背景。 在电竞体育化的浪潮中， 中国无疑扮演着越来越重要的角色。 中

国在 ２００３ 年将电子竞技列为第 ９９ 个 （后改批为第 ７８ 个） 正式体育竞赛项目， 归口国家体育总局管理。

２０１８ 年雅加达亚运会和 ２０１９ 年 １２ 月东南亚运动会中的比赛项目都有来自腾讯的 ＭＯＢＡ 游戏 《王者荣

耀》 国际版 （ＡｏＶ）。 事实上， 腾讯早在 ２０１１ 年就收购了 《英雄联盟》 的游戏开发商美国 Ｒｉｏｔ Ｇａｍｅｓ

公司， ２０１４ 年超越索尼、 微软、 ＥＡ 和动视暴雪等成为全球收入最高的上市游戏公司。 而代表电子游戏

未来的移动端手机游戏则是中国的强项。 ２０１７ 年根据苹果应用商店统计， 在全球十大最吸金手机游戏
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排名中， 中国企业出品的游戏占到 ９ 个。 在 ＷＰＰ 联合 Ｇｏｏｇｌｅ 发布的 《２０１９ 年 ＢｒａｎｄＺ 中国出海品牌 ５０

强报告》 中， 移动游戏类企业占 １４％， 仅次于智能手机类的消费电子企业。 ２０１９ 年英雄联盟 Ｓ９ 全球总

决赛中成功卫冕全球总决赛冠军的 ＬＰＬ （中国赛区） 战队 ＦｕｎＰｌｕｓ Ｐｈｏｅｎｉｘ （ＦＰＸ） 的赞助商 Ｆｕｎｐｌｕｓ 趣

加游戏， 是一家主攻海外的中国游戏厂商， 其出海收入甚至超过腾讯 （游戏）。 从中国品牌 “走出去”

和控制国际体育话语权的角度， 电竞入奥对中国电子游戏企业来说无疑是个机会。

２０１９ 年 １２ 月 １６ 日， 全球电子竞技联合会 ＧＥＦ 在新加坡正式成立， 国际奥委会执行委员黄思绵、

国际奥委会委员柳承敏出席成立大会。 新加坡奥委会秘书长 Ｃｈｒｉｓ ＣＨＡＮ 当选首任主席， 国际排联前主

席、 中体产业原董事长、 亚奥理事会终身名誉副主席魏纪中担任协会副主席， 担任 ＧＥＦ 副主席的还有

腾讯集团副总裁程武， 腾讯也是 ＧＥＦ 的全球首席创始合作伙伴。 国际的体育单项协会作为连接电竞与

传统体育之间的重要桥梁， 其成立也是电竞作为一项体育运动向奥运会迈进的关键一步。 相对而言，

ＩｅＳＦ 无任何官方背景， 即便跟 ＡＥＳＦ 牵手合作， 作为洲际性质的电竞协会， ＡＥＳＦ 仍然难以跟国际奥委

会直接对接， 在电竞入奥这样的重大问题上话语权有限。 从这个角度而言， ＧＥＦ 全球电子竞技联合会

的成立就具有了特殊意义。 作为对 ＩｅＳＦ 扩张行动的回应， ＧＥＦ 一方面进一步加强了跟国际奥委会的联

系， 聘请前国际奥委会顾问、 礼宾司负责人 Ｆｏｓｔｅｒ 出任首席运营官， 日本的游戏业巨头世嘉 （ Ｓｅｇａ） 集

团社长、 日本电子竞技联盟 ＪｅＳＵ 主席冈村秀树也成为 ＧＥＦ 执委会的新成员，［１４］ 另一方面与射箭、 皮划

艇、 空手道、 现代五项、 冲浪、 跆拳道、 网球七个单项联合会以及亚奥理事会和英联邦运动会联合会

合作。

但是这种上层路线已经引起国际奥委会的警惕。 从程序上看， 电子竞技想要进入奥运会， 首先必须

有一个在五大洲内有足够的国家和地区的会员数， 并且定期组办世界性的比赛且有相当数量的会员参

加的国际性联合会组织，［１５］然后该项目的国际联合会组织必须被国际奥委会承认。 国际奥委会执行委员

会具体负责对奥运会项目进行审核， 但需要咨询国际单项体育联合会的意见。 截至目前， 不论是 ＩｅＳＦ

还是 ＧＥＦ 都不在国际奥委会承认的国际单项体育联合会之列， 这意味着电子竞技要想进入奥运会， 首

先得代表电子竞技的联合会组织被国际单项体育联合会承认。 国际奥委会和国际单项体育联合会此前

成立电子竞技联络小组 （Ｅｓｐｏｒｔｓ Ｌｉａｉｓｏｎ Ｇｒｏｕｐ， ＥＬＧ）， 旨在鼓励国际奥委会和电竞利益相关方积极沟

通。 但就在 ２０２０ 年 １０ 月 ２９ 日， ＥＬＧ 负责人大卫·拉帕尔蒂安表示， 国际奥委会尚无计划承认任何机

构成为电子竞技项目的国际管理机构， 并且不鼓励单项联合会与这些机构建立正式关系。 国际奥委会

对电竞态度改变的背后反映了对国际电竞组织另立山头的担忧， 这种利益主导权之争无疑也让电竞入

奥蒙上一层阴影。

从商业的角度看， 入奥在为电子游戏正名的同时也成为全球游戏业巨头护城河战略的关键一环。

Ｄｏｔａ ２、 《英雄联盟》 《王者荣耀》 等客观上已经成为当今时代全球电子竞技最主流的项目， 作为拥有其

版权的游戏公司， 不管是 ＶＡＬＶＥ 之于 ＩｅＳＦ 还是腾讯之于 ＧＥＦ， 作为商业合作伙伴对于全球其他电子游

戏公司会否在进入大型全球性赛事的过程中形成商业排他， 都还需进一步观察。 参考历史上拳击、 羽

毛球等项目联合会发展的经验， 同一个项目的两个甚至多个国际性联合会组织在入奥的目标下合并并

非不可能， 因此 ＧＥＦ 和 ＩｅＳＦ 的合并或许对电竞入奥来说就是最优的选择。

四、 电竞入奥的影响与未来发展趋势展望

不得不说， 国际奥委会一旦接纳电竞入奥确实可能是奥运史上又一次转折， 因为这实际上意味着

新时代对体育运动性质的重新定义， 其意义不亚于 １９８４ 年的商业化改革和更早的业余和职业之争，［１６］
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必然要遭遇前所未有的伦理危机， 而且面临着人工智能技术和后疫情时代巨大的不确定性挑战。

（一） 电竞入奥改变奥运会的性质

电竞入奥一旦成为现实， 首先意味着国际奥委会对身体活动在运动概念界定中的地位和重要性的

重新确认， 未来像围棋这样的智力运动也具备了更大的入奥合法性。 其次是为 ＩＰ 化体育打开了大门。

２０１７ 年奥林匹克峰会后国际奥委会发布的一份补充声明中提到， 电竞产业由商业利益驱动， 而体育运

动则是 “以个人价值为基础”， 应该说这触及了电子竞技与传统体育在赛事组织上的一个根本区别， 毕

竟没有 ＩＰ 方的合作赛事就没法开展， 这对传统体育赛事的组织来说是无法想象的。 但是奥运史证明有

时候为了更好地生存发展不得不改革。 而且 ＦＩＦＡ、 ＦＩＢＡ 等单项组织已经在行动， 留给国际奥委会犹豫

的时间已经不多了。 考虑到国际足联已经在 ２０１９ 年 ４ 月成功举办首届 ＦＩＦＡ 电竞 （ＥＡ 的 《 ＦＩＦＡ １９》 ）

世界杯， ２０２０ 年 ６ 月 ＦＩＢＡ 也举行了首届电竞公开赛。 对于国际奥委会来说， 未来更具想象力的提议可

能还有从组织形式上成为像残奥会那样的国际奥委会领导下的平行赛事， 或者像青奥会一样设立一个

电竞奥运会子品牌， 让电子竞技中的体育模拟游戏项目和其他类型游戏， 甚至是电子游戏和大肌肉身

体活动项目组成现代五项或铁人三项那样综合性运动竞赛项目。

（二） 技术身体对伦理指责的解构

当然网瘾和暴力这样的争议也将使电竞入奥必然要伴随着原罪式的批评， 随着 ＣＳＲ 企业社会责任

理念被逐渐引入国际体育组织治理实践， 国际奥委会也不得不考虑面临类似赞助商可口可乐遭遇的垃

圾食品导致肥胖这样的伦理指责。 但是智能时代技术与身体的进一步融合， 不仅重塑人与技术的关系，

还深刻改变人的存在方式。［１７］换言之， 未来我们或许应该将技术视为人的存在方式， 技术与身体同构，

成为身体的一部分。 历史学家尤瓦尔·赫拉利在 《未来简史》 中曾对人工智能时代的人类未来有过一

个 《头号玩家》 式的惊悚预测： “由于接下来的科技发展潜力极其庞大， 很有可能就算这些无用的大众

什么事都不做， 整个社会也有能力喂饱这些人， 让他们活下去。 然而， 什么事能让他们打发时间， 获

得满足感？ 人总得做些什么， 否则肯定会无聊到发疯。 到时候， 要怎么过完一天？ 答案之一可能是靠

药物和电脑游戏。 那些对社会来说多余的人， 可以多花点时间在 ３Ｄ 虚拟世界里； 比起了无生趣的现实

世界， 虚拟世界能够为他们提供更多刺激， 诱发更多情感投入。” ［１８］ 在这样的时代来临之前， 考虑和探

索电竞的体育化和传统体育项目虚拟化相互融合的方式无疑是有意义的。

（三） 后疫情时代电竞入奥的未来

２０２０ 年新冠肺炎疫情席卷全球以来， 一些国际赛事也受到影响， 或空场比赛， 或停办甚至取消。

传统体育组织纷纷牵手电子竞技： Ｆ１ 赛事组织者宣布从 ３ 月 ２２ 日开始全新的基于 Ｆ１ ２０１９ 电脑版游戏

的 Ｆ１ 电竞虚拟大奖赛， 以填补因疫情而无法举办的赛事； 美国纳斯卡赛车 （ＮＡＳＣＡＲ） 宣布举办纳斯

卡电竞邀请赛以取代实地比赛， 福克斯体育台将转播赛事， 各车队现役和退役车手将参加比赛； 高山

滑雪世界杯决赛因疫情而取消， 国际滑雪联合会决定通过手机游戏替代决赛， 大众可通过免费下载的

游戏在 ３ 月 ２２ 日进行线上角逐， 赢取 ２０２１ 年国际雪联世锦赛的门票， 而这一期间游戏内置的购买项目

收入将悉数捐赠给科尔蒂纳丹佩佐用于当地的抗疫工作。 新冠肺炎疫情下户外集聚的线下娱乐消费场

景受到限制， 电子游戏成为很大一部分年轻人居家娱乐缓解焦虑的重要方式， 而体感游戏更是让人们

意识到电子游戏积极的健身潜力。 事实上， 随着 ＡＩ、 ＶＲ 等新技术的发展， 体感游戏完全可能成为未来

社会一种新的体育发展形态。 这些在客观上都推动了体育电子游戏作为一种未来体育形态的发展， 进

一步为电子竞技的主流化乃至进入奥运会铺路。

电竞需要奥运会吗？ 不见得。 毕竟， 奥运会如果不接纳电竞， 电竞可以在文化创意产业下发展， 就
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像赛车不进奥运会， Ｆ１ 也发展很好。 奥运会需要电竞吗？ 不好说。 最近几届奥运会已经开始面临申办

意愿低落、 申办城市稀少的尴尬局面， 如果出现新冠病毒与人类社会长期伴生， 防疫措施迟迟不能退

出人们日常生活的极端情况， 传统的全球大型体育赛事长期处于半停摆状态也不难想象。 说得严重些，

体育在人类社会中的生存方式和存在价值都可能发生根本性转变。［１９］从目前的情况看， 疫情过后全球大

型体育赛事风光不再的概率相当大。 理解基于电竞入奥争议背后的权力机制、 伦理推理， 有助于我们

更客观地看待电子竞技入奥的影响以及未来发展的可能性。
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