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摘 要院 国际奥委会成立电子竞技委员会并宣布创建奥运会电子竞技比赛的计

划袁引发人们对电子竞技渊esports冤影响体育发展模式的思考遥 回顾电子竞技与体育

在历史进程中融合共生的时代特征袁思考电子竞技如何改变体育未来的发展模式袁
有助于厘清电子竞技与体育交织的发展轨迹袁更好地把握体育发展的未来图景遥 研

究认为院从电子游戏到电子竞技袁再到被奥委会官方承认为体育运动袁电子竞技呈

现出野游戏体育化冶的特征袁而数字时代传统体育与电子竞技的融合中袁体育也在经

历野体育游戏化冶的变身曰电子竞技在未来将通过重塑体育竞技的时空范畴袁改变人

们参与体育的方式袁以及为新技术与体育的融合创新提供试错空间等袁改变体育未

来的发展模式曰 电子竞技与体育在未来的关系应该是在竞争与合作的框架下构建

新型生态发展模式袁共同拓展人类在现实和虚拟世界中体育发展的可能袁促进人类

社会文明进步遥
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The International Olympic Committee (IOC) has established an esports commission and an-

nounced plans to create an Olympic esports competition, sparking thoughts about the impact of

esports on sports development models. Reviewing the characteristics of the era in which esports and

traditional sports have integrated and coexisted in the course of history, and thinking about how esports

will change the development model of sports in the future will help clarify the intertwined develop-

ment track of esports and sports, and better envisage the future of sports development. The study be-

lieves that from electronic games to esports, and then to be officially recognized as sports by the IOC,

esports shows the characteristics of "game sports", and during the integration of traditional sports and

esports in the digital era, sports is also undergoing the transformation of "sports gamification". In the

digital age, esports will change the future development model of sports by reshaping the spatio-tempo-

ral concepts of sports competition, changing the way people participate in esports, and providing trial

and error space for the integration and innovation of new technology and sports. The relationship be-

tween esports and sports in the future should be to build a new ecological development model under

the framework of competition and cooperation, jointly expand the development possibility of human

sports in the real and virtual world, and promote the progress of human civilization.
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2023 年 9 月 6 日袁 国际奥委会宣布成立了电子

竞技委员会遥 随后袁在 2023 年 10 月 14 日于孟买举

行的第 141 届国际奥委会全会开幕式上袁 国际奥委

会主席托马斯窑巴赫宣布国际奥委会电子竞技委员

会将创办奥林匹克电子竞技运动会遥 而巴赫在 2024年

的新年贺词中指出院野通过奥林匹克议程袁 我们正在

推动奥林匹克运动的数字化遥数字革命袁特别是人工

智能和电子竞技袁将为我们渊奥林匹克运动冤提供巨

大的机会遥 冶[1]电子竞技运动渊以下简称电子竞技冤已
经成为一种全球性文化现象遥 据 Newzoo叶2022 电竞

市场报告曳 显示袁2022 年全球电子竞技观众数增至

5.32 亿袁同比增长 8.7%袁这个数字预计在 2025 年袁
将以 8.1%的年复合增长率扩大至 3.18 亿人袁 全球

电子竞技观众总数将超过 6.4 亿 [2]遥巴赫认为电子竞

技的全球化现象不容忽视袁 随着数字技术特别是人

工智能迅猛发展袁 国际奥委会必须主动拥抱这些新

技术[3]袁否则野不是改变袁就是被改变冶[1]遥值得注意的

是袁近年来奥运会的申办遭遇到野无城来办冶的低潮院
2022 年第 24 届冬奥会的正式候选城市以及 2024 年

第 33 届夏季奥运会的多个候选城市由于国内野公投

反对冶野局势紧张冶等纷纷放弃申办 [4]遥 此外袁奥运会

还面临着十分严重的电视观众老龄化现象尧 对青少

年吸引力下降的困境 [5]遥 在此背景下袁人们不禁会思

考院 电子竞技与体育在人类文明的进程中融合共生

的特征是什么钥 电子竞技又将如何改变体育未来的

发展模式钥对以上问题的回答袁将有助于厘清电子竞

技与体育的发展脉络和时代特征袁 更好地把握体育

未来的发展图景遥

电子竞技是人类进入信息技术时代快速崛起的

一种全球性文化现象 [6]遥 电子竞技脱胎于电子游戏袁
不同于电子游戏袁指野以电子游戏为载体袁以信息技

术为参赛工具袁 有组织和有竞争性的电子游戏冶 [7]遥
关于电子竞技是否是体育袁虽然学术界一直有争议袁
但 2017 年 10 月国际奥委会官方承认 野竞技性电子

运动可被视为体育活动渊sporting activity冤袁其参与者

在进行准备和训练的强度方面堪比从事传统体育的

运动员冶 [8]遥 从电子游戏到电子竞技运动袁再到被奥

委会官方承认为体育运动袁电子竞技与传统体育渊指
依靠身体运动直接参与的竞技运动活动袁如足球尧篮
球尧田径冤其实经历了一个艰难选择和融合的过程遥

电子游戏的起源可以追溯到 20 世纪中期袁当第

一代电子游戏由计算机科学家开发出来的时候袁其
最初的目的除了探索计算机的能力之外袁 更多是增

强计算机的娱乐功能遥 这个时期出现了 Josef Kates

的 Bertie the Brain 渊1950 年冤尧Alexander Shafto Dou-

glas 的 OXO 渊1952 年冤尧William Brown 和 Ted Lewis

的 Pool渊1954 年冤等一批代表性的电子游戏遥 1962年袁
麻省理工学院的学生 Steve Russell 及其同学设计出

一款双人射击游戏 Space War袁该款游戏也是世界上

第一款真正意义上的具有娱乐性质的电子游戏遥
商业电子游戏开始于 20 世纪 70 年代早期在美

国和日本出现时袁 游戏开发者和制造商开始有意无

意地在电子游戏尧竞赛和运动间建立联系[9]遥 20 世纪

70 年代末至 80 年代初袁 美国游戏公司巨头雅达利

渊Atari冤创造了游戏界的营销传奇袁而日本南梦宫株

式 会 社 渊NAMCO冤 在 街 机 平 台 发 布 的 吃 豆 人

渊Pac-Man冤游戏则引发了现象级的娱乐文化遥 此后袁
在席卷全球的任天堂渊Nintendo冤野热潮冶推动下袁电
子游戏开始受到各个阶层玩家的喜爱袁 并渗透到流

行音乐文化中和获得主流社会的接受遥
20 世纪 90 年代袁随着个人电脑渊PC冤的广泛普

及和互联网的快速发展袁PC 游戏开始取代街机游戏

和主机游戏遥 21 世纪以来袁随着互联网技术的迅速

发展袁 游戏开发商和网络游戏社区在组织电子游戏

比赛中越来越发挥主导作用遥不满于简单的娱乐袁网
络游戏更强调玩家之间的竞技对抗袁 一批侧重战术

布置和实施策略性的竞技游戏被创设出来袁如叶守望

先锋曳叶梦三国曳叶英雄联盟曳叶星际争霸曳叶刀塔曳遥 而

在网络游戏与社交媒体融合的时代袁 游戏开发商也

在不断地将游戏的 IP渊intellectual property冤拓展至不

同的载体袁如动漫尧电影尧小说袁从而吸引更多的观众

或受众袁提高游戏自身 IP 的商业价值遥 与此同时袁基
于快速增长的网络游戏社区和不断增加的奖金刺

激袁 游戏的联盟战队出现并开始组织商业化的电子

竞技赛事袁进而网络运动员文化逐渐形成袁并在全球

范围传播遥最终袁电子竞技是在人类追求娱乐本性的

驱使下袁经过科技与数字技术的加持袁以及媒体和竞

技文化的推波助澜袁最终发展成为全球化的文化现象遥

美国学者阿伦窑古特曼在叶从仪式到记录院现代

体育的本质曳一书中指出袁体育渊sport冤是有组织的比

赛袁且兼有组织性游戏和身体竞赛活动的双重属性[10]遥
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电子竞技与传统体育相比袁 两者共性在于都是有组

织的竞技活动袁 不同之处在于前者具有虚拟性或电

子性袁即依靠信息技术和视觉媒体间接参与竞技袁而
后者则是依靠身体活动直接参与竞技或对抗遥 与单

纯的游戏相比袁竞技性是电子竞技的本质特征遥电子

竞技是在电子游戏被不断强化组织原则和竞赛规则

的基础上逐渐演变而来的袁 而一旦失去严格的规则

限制袁 电子竞技与电子游戏的区别将变得模糊甚至

消解[11]遥
如果说野体育渊sport冤的本质是属于生活冶 [12]袁其

野最核心尧最根本的意义可以用耶乐爷和耶取乐爷概括冶[13]袁
那么电子竞技显然符合体育的最初本义遥 电子竞技

的发展离不开游戏和娱乐这两个核心元素遥 人类是

有感知能力和情感体验的动物袁 追求快乐和娱乐是

人类本性的一部分遥 不同于现实世界游戏起源的多

元学说 渊如军事起源说尧 游戏起源说尧 劳动起源说

等冤袁电子世界中的游戏起源更接近娱乐起源说遥
荷兰学者 Bart J. Crum[14]基于德国社会学家诺

尔伯特窑埃利亚斯的 叶文明的进程曳渊The Civilizing
Process冤提出袁野自 18 世纪以来整个人类社会呈现出

体育化或运动化渊sportification袁以下称体育化冤的特

征遥 换言之袁体育化是 18 世纪开始的人类社会文明

进程的力量之一冶遥 在埃利亚斯看来袁现代西方体育

的形成就是消遣活动逐渐体育化的过程袁如板球尧猎
狐尧足球尧橄榄球和网球等遥根据埃利亚斯的解释袁猎
狐运动经过体育化的洗礼从早期简单性尧缺乏监督尧
自组织性质的狩猎活动袁 最终演变成一项高度专业

化尧组织化以及监管化的户外运动[15]遥 而 Bob Heere[16]

则进一步提出体育化的定义院首先袁要以类似体育运

动的方式看待袁组织或管理非体育性质的活动袁并为

个人提供一个公平尧愉快尧安全的环境开展竞争和合

作袁而且可以在当下尧过去和未来不同时期比较参与

者的运动成绩曰其次袁要在现有的活动中增加体育竞

技的成分遥
从电子游戏到电子竞技的演变袁 同样也经历了

体育化的过程遥Crum 认为袁在后工业时代袁社会的价

值观已经转向了高度重视解放尧自由尧创造尧自我发

展尧自我实现尧享乐主义和情感袁运动和游戏则是追

求这些价值观的理想领域遥 而电子游戏的起源和发

展正处在后工业时代遥人们玩电子游戏的目的袁本质

上出于娱乐尧休闲尧情感的享乐主义遥但是袁电子游戏

的制造商尧 运营商和发行商很早就开始努力建立电

子游戏与传统形式的体育运动袁 特别是与奥运会的

联系遥 1980 年 2 月袁在纽约普莱西德湖举行冬奥会

期间举办了奥林匹克街机三项赛 [17]遥 这次活动得到

了当地奥委会的支持和授权袁旨在野扩大投币游戏的

吸引力袁提升其形象袁并使投币游戏成为一种干净尧
健康的休闲竞技娱乐形式冶[18]遥 同年袁微软发布了一

款以奥运为主题的体育视频游戏袁 该款游戏模拟了

真实的田径比赛袁包括 100 m尧400 m袁1 500 m尧100 m

栏尧跳远尧跳高尧铅球尧铁饼和标枪等奥运会比赛项

目遥此后袁电子游戏玩家和支持者开始提出竞技性电

子游戏应该被承认是一项运动袁并列入奥运会项目遥
坦率地讲袁 以传统体育为内容的电子竞技运动项目

在今天并不是主流遥 但是传统体育运动项目演变为

电子竞技或数字体育的内容却有很多袁 比较成熟的

有足球 渊如实况足球尧FIFA冤尧 篮球 渊如 NBA 2K 系

列尧街头篮球冤尧赛车渊如 F1 模拟器尧极品飞车冤尧虚
拟滑雪渊如 SNOW51冤尧虚拟高尔夫尧虚拟网球遥 而这

类以传统运动项目为内容的数字体育的出现和发

展袁 激发了电子竞技与传统体育融合的可能性遥 比

如袁 传统的格斗游戏发展扩大了其在竞技游戏社区

内外的影响力曰 传统的即时战略游戏渊Real-Time

Strategy Game, RTS冤已经被多人在线战术竞技游戏

渊Multiplayer Online Battle Arena, MOBA冤取代曰在射

击渊First-Person Shooting Game, FPS冤电子竞技领域袁
团队比赛已经开始占据主导地位遥如今袁越来越多的

电子竞技以类似传统体育竞技方式被看待尧 组织或

规范袁为玩家或电子竞技参与者提供公平尧愉悦和安

全的环境袁 并在现有活动中增加了运动元素使其更

吸引观众袁这正是电子竞技体育化的表现袁并改变着

全球电子竞技运动的景观遥
对于国际奥委会而言袁 电子竞技的体育化则是

其最想看到电子竞技改变的方向遥叶第九届奥林匹克

峰会宣言曳 强调了区分两种形式的虚拟体育和游戏

的重要性曰虚拟运动既有实体形式渊如模拟竞赛场景

自行车比赛冤袁也有非实体形式渊如实况足球冤袁而电

子竞技既包括竞技类渊如街头篮球冤袁也包括休闲类

渊如超级马里奥冤袁还包括角色扮演类渊如王者荣耀冤[19]遥
但显然角色扮演类和休闲类电子竞技项目不是国际

奥委会关注和支持的重点遥 国际奥委会在 2021 年 2月

发布的叶奥林匹克 2020+5 议程曳明确提出袁虚拟体育

将是国际奥委会拥抱电子竞技的重点 [20]遥 这里的虚

拟体育类电子竞技袁 指依托现有奥林匹克运动项目

的虚拟体育遥换言之袁电子竞技的体育化也是国际奥

委会希望电子竞技发展的方向遥

尽管传统体育与电子竞技表面上泾渭分明袁甚
至格格不入袁 但处在数字时代的传统体育要吸引更
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多人特别是年轻人参与袁就必须考虑自身的变革遥如
前所述袁 包括奥运会在内的传统体育正面临着前所

未有的挑战遥 加拿大作家道格拉斯窑柯普兰在其

1991 年所著的小说叶X 世代院速成文化的故事曳中指

出院出生在 1995要2009 年的一代人袁他们深受网络

和数字技术信息的影响袁并与智能产品相伴而生袁被
称为野Z 世代冶渊generation Z冤青年群体遥 野Z 世代冶的
年轻人是数字时代的原住民袁 他们不愿意参加体育

运动是普遍现象袁他们甚至不愿意社交袁不关注自己

兴趣以外的事情遥 而这对于奥运会的收视率和收入

而言袁则是极大的挑战遥 因为没有收视率和关注度袁
会直接影响奥运会的门票收入和 TOP 赞助商的利

益袁进而直接减少国际奥委会的营收遥 相比之下袁全
球有超过 2.5 亿的电子竞技观众袁 其中 79%的富裕

观众年龄在 35 岁以下 [21]遥 因此袁传统的体育运动项

目和组织形式必须主动拥抱数字时代袁 吸引更多的

参与者和粉丝关注袁寻求新的增长机会遥 事实上袁世
界知名的职业运动队袁包括阿德莱德乌鸦队尧拜仁慕

尼黑足球俱乐部尧尤文图斯足球俱乐部尧巴黎圣日耳

曼足球俱乐部和纽约洋基队等袁 都在积极地采用多

元化的策略进入电子竞技领域袁 探寻体育与电子竞

技的结合[22]遥
为了探寻数字世界体育粉丝的管理模式袁Thilo

Kunkel 等 [23]提出了野体育游戏化渊gamification冤冶的概

念遥他们认为袁体育游戏化是指在数字媒体环境下通

过游戏化的手段让体育迷实现参与体育竞技的设

想袁 试图为粉丝或体育非参与者提供某种形式的游

戏方式袁进而让传统体育呈现游戏化的倾向遥台湾师

范大学休闲与旅游所的汤添进教授认为 袁 体育

渊sport冤的游戏化可以通过三种途径来实现院一是在

运动中增加游戏化设计袁 使体育运动更像游戏的过

程曰 二是将传统体育转化为数字再现或增强运动游

戏内容曰三是利用电子游戏内容融合尧转变尧辅助和

取代现有的运动结构和产品等揖注 1铱遥
实际上袁许多传统体育项目也在尝试借助虚拟

体育的形式袁增加比赛的游戏化成分遥 如一级方程

式赛车尝试与虚拟赛车比赛结合袁国际篮球联合会

宣布将为各国家队举办国际电子竞技比赛遥 首届奥

林匹克电子竞技周于 2023 年 6 月 22 日要25 日在

新加坡举办袁受邀参赛的中国跆拳道奥运冠军吴静

钰分享了自己的参赛经历遥 她表示院野希望虚拟体育

技术可以让更多人享受到跆拳道的乐趣遥 冶 [24]该项

赛事让大众看到袁虚拟跆拳道比赛可以借助虚拟现

实技术设备和安全性的措施让更多不追求身体对

抗但热爱搏击运动的粉丝拥有参与竞技比赛的机

会袁 让更多人能够亲身感受竞技赛场的真实气氛遥
同时袁虚拟体育比赛还能够避免或减少暴力血腥的

负面影响袁与奥林匹克崇尚的卓越尧尊重尧友谊的价

值观保持一致遥 此外袁运动游戏化的变身还能增强

竞技运动自身的包容性遥 在传统的竞技格斗运动

渊如拳击尧跆拳道尧空手道冤比赛中袁由于性别和年龄

的差异袁许多人无法同场竞技袁但在虚拟比赛中却

可以实现遥 在虚拟体育竞赛中袁选手可以不受性别尧
体重尧年龄尧力量的限制同场竞技袁从而能最大程度

地延长运动员的野职业寿命冶袁让更多已经离开竞技

赛场的选手重返赛场遥
相比于赛事的变身袁 更让人欣慰的是无论在过

去还是当下的数字化时代袁 电子竞技和传统形式的

体育竞技运动袁 都在努力改变自身并主动接纳和融

入对方袁 这也为展望电子竞技改变体育未来的发展

模式提供更大的可能性遥

现代奥运会的比赛项目基本上是前工业时代或

工业时代的产物遥在前工业时代袁人们劳作的目的不

是市场而是生存遥 许多劳作方式演变为体育竞技项

目袁如田径比赛中的标枪尧跳远和跑步遥当然袁也有一

些脱胎于战争的操练活动最终演变成体育竞技项

目袁如投掷炮弹演变为投铅球遥但在这些脱胎于前现

代社会的体育项目中袁 选手的交互方式是可见且物

理接触式的遥 工业时代的体育项目更多反映了当时

人们的生活所需遥比如袁近代足球就是伴随着工业革

命和城市化在欧洲兴起袁 最初是用于满足工人阶级

精神寄托和情感归宿的休闲娱乐活动遥 相较于前现

代社会的体育袁 现代体育的最大变革是通过组织化

和契约化使传统体育野去魅冶并赋予体育比赛严格的

规则秩序 [15]遥 虽然现代体育并没有改变人在运动中

的交互方式袁 但确保了体育比赛在不同时间和地点

都能按统一规则进行袁 即实现了体育竞技的普遍性

和规则统一性遥
在传统社会袁 由于时间与空间保持高度的一致

性袁 不仅体育运动或体育比赛发生的空间是物理意

义上的地理空间袁 而且发生的时间和地点总是一致

的渊因为体育活动空间维度都是受野在场冶的支配袁即
受地域性活动支配冤遥 但伴随着人类科学技术的进

步袁人类生存空间的自然属性与社会属性逐渐分离袁
不断实现马歇尔窑麦克卢汉[26]所预言的野人的延伸冶袁
特别是人工智能与数字技术的结合实现了人类社会

虚拟空间的拓展遥 而按照安东尼窑吉登斯 [27]的理解袁
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现代社会是通过脱域和专家系统袁 即一套抽离化机

制才成功使空间从地理空间拓展为社会空间遥 在数

字时代袁 社会空间的边界得到了进一步的拓展遥 今

天袁以人工智能尧量子信息技术尧虚拟现实技术为代

表的第四次工业革命使人类足不出户便能穿梭于不

同时空遥 人类社会已经步入万物互联的社会袁 这种

野联结冶不仅突破了狭义的物理互联袁而且实现了思

维的互联遥
在虚拟空间不断拓展的数字时代袁 电子竞技将

重塑人们参与体育的时空范畴遥在传统社会袁人们认

为体育就是身体运动袁 体育竞技是肉体参与的力量

和技巧的较量遥然而袁电子竞技或虚拟体育运动的出

现使人们开始思考体育多元化定义的可能遥 体育不

再被局限为体力活动袁 也不被局限为物理空间内的

身体运动袁 而是可以被理解为通过脑力活动或智力

的形式袁既可以采用人机对抗袁也可以采用多人或团

队协作的形式开展的跨越时空范围的竞技比赛遥 而

随着元宇宙技术应用的普及和升级袁 人们则可以尝

试建立数字分身袁在数字世界拥有无限的时间遥在元

宇宙中袁随着数字化身功能的增加和强化袁数字代码

将能全方位复刻现实个体的身体以及周围环境等袁
人们在虚拟世界从事体育运动的时空观念将发生颠

覆性改变袁 电子竞技与现实世界体育运动的边界也

将变得越来越模糊袁甚至消解遥

数字时代袁 社交媒体和虚拟空间已成为人们生

活中不可或缺的一部分遥We Are Social 发布的叶2023
年全球数字报告曳[28]显示袁人们每天花在社交平台上

的时间已超过 2.5 h袁比看广播和有线电视的时间多

40 min曰相较于 2022 年袁虽然人们每天上网的平均

时间减少了 20 min袁 降至约 6.6 h 渊减少了近 5%冤袁
但全球使用社交媒体的用户数量却继续增长遥 如果

在中国地铁或公交车上看到人们正在聚精会神地盯

着手机袁大概率刷抖音或者使用微信遥如今使用社交

媒体已经不再是年轻人的专属袁如在美国 TikTok 现

有 50.3%以上的用户为成年人[29]遥
伴随着虚拟时间的不断增加袁 电子竞技将逐渐

改变人们参与体育运动的形式遥 随着工作节奏的加

快和社交的圈层化袁 组织线下体育比赛无论是时间

成本还是社交门槛都变得越来越高遥 如一场篮球赛

通常需要约几个人才行袁 若在一个单位或社区且周

边有运动场地可能比较容易实现遥但是袁对于身处不

同社区且交通拥挤的城市之中的人们袁 想促成一场

篮球比赛袁成本会很高遥 因为组织运动比赛袁必须有

相应的空间尧设备和足够的人员袁而时间成本尧组织

成本尧 经济成本的累加往往会使线下体育比赛很难

实现遥 相比之下袁实现虚拟空间的篮球比赛袁其成本

则大大降低遥随着人们虚拟时间和空间的增加袁从某

种程度上讲袁 人们在虚拟世界中从事体育运动可能

是不可逆的遥百威英博渊ABInbev冤全球技术与创新主

管 Lindsey McInerney 曾表示院野未来的体育尧 媒体和

娱乐都将是虚拟的袁和在现实世界中一样遥 冶[29]特别

是随着元宇宙技术的升级袁 虚拟和现实的边界将逐

步模糊袁消费尧教育尧体育运动尧工作及生活服务等现

实生活元素将转移至虚拟世界 [30]遥
此外袁虚拟现实技术便携程度的不断增强袁还将

极大地拓展人们参与体育运动的方式袁 而电子竞技

则将扮演重要角色遥在 Web 2.0 时代袁人们可以从枯

燥的个人体能训练转化为人与屏幕的交互运动袁从
而让体育运动变得充满乐趣遥 但是袁 在 Web 2.0 时

代袁人机互动被局限在人与屏幕之间袁运动者之间的

交互也被局限在屏幕的方寸之中遥 因为这个时期人

机互动的运动模式主要依托屏幕对运动参与者的单

向输出图文尧视频的形式进行袁人人互动的深度和真

实性很有限遥而在 Web 3.0 时代袁人们在虚拟世界的

运动可以获得更真实的体验感袁 特别是元宇宙的出

现超越了时空束缚袁提供了一个全景式尧开放式尧全
天候的社交空间遥可以想象袁元宇宙技术的普及和提

升袁 将为未来人们参与体育运动提供丰富的社交体

验和更为真实的互动娱乐生活场景遥

当前袁 人工智能技术已经逐步渗入各行各业和

人们的日常生活袁如智能家居尧自动驾驶尧智能医疗尧
智能体育训练和赛事管理等领域遥 但人工智能技术

的全面普及也面临一些难题遥 除了在伦理和法律层

面遭遇挑战外袁 数据的精度问题是困扰人工智能普

及和广泛应用的最大难题遥 虽然有大量的人工智能

可用于模拟场景袁但在很多领域袁因为精度和可靠性

达不到要求袁影响了人工智能的进一步普及和推广遥
如在医疗行业袁 人工智能的许多新技术无法在真实

环境中测试遥再如无人驾驶技术虽然已实验了多年袁
但依然很难在民用航空领域得到广泛推广遥 而在虚

拟现实世界袁 通过电子竞技和游戏的方式可以帮助

测试人工智能技术的可靠性袁 为人工智能的研制提

供试错空间袁节省研发成本遥如通过电子竞技培训无

人机驾驶技术袁 不仅能提高飞行人员应对各种气象
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条件的飞行技术和应变能力袁 还能极大地缩短训练

周期尧提高训练质量遥 同样袁电子竞技也可以应用于

跳伞尧潜水尧摩托越野等多种极限运动的装备和辅助

设备的研制袁帮助厂商研制新的运动装备和器械袁进
而促进新技术与体育的融合遥

此外袁 电子竞技也能助力现实世界中体育技术

的改进和创新遥 如跳台滑雪是一项极具挑战性且花

费昂贵的运动项目袁需要专业的设备和高超的技艺袁
对于普通运动者而言袁是无法企及的遥叶极限巅峰曳是
一款以冰雪极限运动为题材的体育竞技游戏袁 玩家

或选手可以尝试多种滑雪极限运动技能袁 还可以自

定义装备和场景袁打造属于自己的角色遥而借助元宇

宙技术袁 普通人不仅可以在虚拟世界实现跳台滑雪

的梦想袁 专业滑雪运动员也可以在虚拟世界中尝试

新的高难度滑雪技术袁而且没有安全隐患袁这将大大

降低在现实世界完成创编新技术的代价遥 正如巴赫

所希望的袁借助人工智能的变革力量袁电子竞技在未

来可以通过野支持运动员提升运动技能袁推动体育运

动的发展袁实现竞技人才的识别袁创造个性化的培训

方法袁使判断更加客观袁为数十亿奥运粉丝定制个性

化的观看体验冶 [1]等方式袁为新技术与体育的融合和

创新提供更多可能遥

电子竞技作为一种新兴的文化形态袁推动了全

球文化的交流及与其他相关产业的融合袁也深刻改

变了包括奥运会在内的世界体育的发展格局遥 国际

奥委会对电子竞技的态度在过去几年中发生了显

著的变化院从 2017 年国际奥委会对电子竞技野三缄

其口冶并表示野不接纳任何意图作为电子竞技管理

机构而成立的团体冶袁到 2021 年国际奥委会举办首

届奥林匹克虚拟系列赛的谨慎处置 渊仅选择了棒

球尧自行车尧赛艇尧帆船和赛车运动五项存在于现实

体育中的虚拟项目冤袁 到同年国际奥委会首次使用

电子竞技的称谓袁 直至 2023 年国际奥委会成立了

全新的电子竞技委员会袁特别是巴赫对电子竞技的

官方认可遥 这种态度变化的背后不仅体现了国际奥

委会与电子竞技之间的博弈与妥协袁也反映了数字

时代传统形式的体育与虚拟体育的竞争与接纳遥 相

信未来电子竞技与传统体育的关系可能不是谁改

变谁的问题袁而应该是在竞争与合作的框架下构建

一种新型生态发展模式袁相互融合袁共同拓展人类

在现实和虚拟世界中体育的发展可能袁促进人类社

会文明进步遥

揖注 1铱汤添进教授于 2023 年 7 月 12 日在叶体育科研曳编
辑部主办的野虚拟体育在奥林匹克运动中的发展前景要要要
电子竞技与奥运会将擦出怎样的火花钥 冶研讨会上的分享

报告遥
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