
台灣電競元年- 從遊戲成為體育 
2017年台灣地區通過運動產業發展條例於，將電子競技業納入運動產業，
適用相關稅法優惠、產業補助，發展為體育項目。 

2020年成為 
亞運正式項目 

亞洲奧運理事會 
積極推動 

優秀選手 
國際賽頻頻奪冠 

電競硬體 
集中台灣 
 

全球電競人口 
佔No.5 

電競產業鏈 
蓬勃發展 

電競產業生態圈成型 



電競產業生態圈 
 

2017年以前，台灣的電競產業生態鏈以遊戲營運推廣為核心。 

遊戲營運 賽事執行 

戰隊俱樂部 電腦硬體 

106年以後，各種支援體系加入，帶動電競產業轉
型，形成結合科技、教育、文化、金融、物流等
地廣義電競生態圈 

遊戲營運 賽事執行 

戰隊俱樂部 電腦硬體 

電競場域 地方公部門 

直播平台 

網紅經紀 

電競媒體 

電競教育 

電商平台 

投資市場 

2017年迄今，台灣的電競產業生態鏈核心轉變為體育賽事與互動
娛樂，廣義電競產業生態圈成形。 



遊戲營運 賽事執行 

戰隊俱樂部 電腦硬體 

電競場域 政府單位 

直播平台 

網紅經紀 

電競媒體 

電競教育 

電商平台 

投資市場 
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電競1.0 

電競2.0 

電競3.0 
電競3.0 

電競3.0以新創為核
心價值的產業 


