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虛擬運動的發展及其如何結合奧運 

楊宗霖 / 國立臺灣體育運動大學研究生 

 

壹、前言 

提及虛擬運動時，一般民眾首先聯想到的多為電子競技 (Esports)，例如

《League of Legends》（英雄聯盟）、《Counter-Strike 2》（絕對武力 2）及

《Dota 2》等具有高度普及性且已建立職業聯賽體系的電子遊戲 (Gaming)。

然而，相較之下，國際奧林匹克委員會 (International Olympic Committee, 

IOC) 所定義的虛擬運動 (Virtual Sports) 及其運動模式，對大眾而言仍較

為陌生。本文將比較電子競技與 IOC 所定義之虛擬運動的特性與差異，探討

兩者的優勢與限制，並進一步分析虛擬運動納入奧林匹克運動之可行性及其

發展意義。 
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圖 1 

League of Legends（英雄聯盟）遊戲畫面 

 

註：擷取自遊戲畫面。 

圖 2 

Counter-Strike 2（絕對武力 2）遊戲畫面 

 

註：擷取自遊戲畫面。 
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貳、國際奧林匹克委員會 (IOC) 定義的虛擬運動與電子

遊戲的差異 

國際奧林匹克委員會 (IOC) 的觀點，目前將電子競技 (Esports) 區分為

虛擬運動 (Virtual Sports) 以及電子遊戲 (Gaming) 兩種，虛擬運動又可以

細分為物理性的虛擬運動 (Physical virtual sports) 和非物理性的虛擬運動 

(Non-physical virtual sports)。 

一、物理性的虛擬運動 (Physical virtual sports) 

物理性的虛擬運動將虛擬世界與現實生活中的運動結合起來，通常需

要參與者進行較大幅度的身體動作。透過動作傳感器、虛擬實境 (Virtual 

reality, VR) 等電子技術，從而營造更真實的體驗，讓參與者以身體動作實

際進行該運動項目。由於需要進行一定程度的身體活動，因此參與者需要

具備足夠的體能及協調能力。這種形式的虛擬運動，不僅可以增加人們接

觸不同運動項目的機會，同時可以讓參與者更加了解各項目所需的身體能

力及相關技術，同時鼓勵參與者主動去嘗試相關的實際運動。 

二、非物理性的虛擬運動 (Non-physical virtual sports) 

與物理性的虛擬運動相較而言，非物理性的虛擬運動更重視在虛擬世

界中的體驗及競技活動，而不是讓參與者以身體動作實際進行該運動項目。

通常更依賴參與者的反應速度、戰術技巧和策略思維而非體能，同時可以

提供參與者刺激或娛樂，因此目前這類型的遊戲相較物理性虛擬運動有更

多的參與群眾。 
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三、電子遊戲 (Gaming) 

這裡的電子遊戲泛指競技遊戲及休閒遊戲，如角色扮演遊戲、塔防遊

戲、策略遊戲、射擊遊戲等。這些電子遊戲也會需要參與者運用策略思維、

反應能力及細膩的操作等，但它們不需要大幅度的身體動作，同時部分電

子遊戲可能會有如暴力、血腥等與奧林匹克價值觀有衝突的遊戲內容。 

參、虛擬運動與現實體育的關係 

上述提到的兩種虛擬運動類型，都與目前的傳統體育有著很明顯的差異。

虛擬運動利用了電子技術模擬的虛擬世界來進行運動活動，某些項目由於體

能上的相對要求降低了，在高強度的競技時，相較傳統運動通常會更需要更

高的運動技巧；而實體運動依然也需要運動技巧，但與虛擬運動相比，因為

需要更多的身體活動，因此需要有一定的體能為支撐才能夠展現一定的技巧。 

新冠疫情時，人們由於防疫需求導致較難在現實聯繫感情，也難以進行

以往可以踏出房門的實質體育活動，而這時虛擬體育就可以適當的轉進人們

的生活。新冠疫情全面爆發後，由任天堂開發的 Switch 遊戲「健身環大冒險」

(Ring Fit Adventure) 在全世界的銷量飆漲，尤其在亞洲區一度發生供不應

求的情況。其特點是透過直徑約 30 公分的配件健身環 (Ring-Con) 及其環

內的感測器來感應玩家動作，並通過玩家自身的運動在遊戲中打敗怪獸。 
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圖 3 

健身環大冒險 (Ring Fit Adventure) 遊戲畫面 

 

註：擷取自遊戲畫面。 

《健身環大冒險》的市場成功，亦展現了物理性虛擬運動的發展潛力。

雖然其遊玩過程中的運動強度與實體運動仍存在一定差距，但作為培養基本

運動習慣的入門媒介及休閒娛樂活動，已具有相當的應用價值。相較於其他

居家訓練方式，健身環的優勢是能提供參與者充足的回饋感，紀錄運動數據、

RPG 的遊玩系統、手把的震動回饋等特性，都能提升參與者的運動體驗，也

讓初次參與者更能夠堅持的進行運動。 

有些人會擔心虛擬體育會壓縮現實體育的空間，但以健身環大冒險的例

子來說，虛擬運動可朝向作為非規律運動人口參與身體活動的入門途徑來發

展，且部分器材也能跟其他電子遊戲娛樂項目共通。例如 Switch 的主機同時

也能遊玩如超級瑪利歐 (Super Mario)、寶可夢 (Pokémon) 等系列遊戲，

對於電子遊戲愛好者的非運動族群有著一定程度的入門優勢與吸引力，同時

也能提供參與者在非運動時段有著一定程度的休閒娛樂。 
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當參與者透過虛擬運動接觸相關運動項目並逐漸培養興趣後，亦有機會

進一步投入實體運動的參與，促使虛擬運動成為銜接數位體驗與實體運動的

重要媒介。此外，受限於現階段虛擬運動設備、感測技術及運動情境模擬等

條件，虛擬運動仍難以完全取代現有的實體運動項目。因此，筆者認為，虛

擬運動與實體運動應屬互補而非競爭關係，其發展不致壓縮實體運動的發展

空間，反而有助於拓展不同族群參與身體活動的機會。 

肆、物理性虛擬運動 (Physical virtual sports) 的發展與

應用 

物理性虛擬運動的發展與虛擬實境（Virtual Reality, VR）技術的進步密

切相關。隨著 VR 技術日益成熟，可應用於虛擬運動的硬體設備與互動技術

亦持續發展，帶動以 VR 為基礎的物理性虛擬運動遊戲逐漸普及。例如，2016

年推出的《The Thrill of the Fight》、廣受玩家歡迎的《Beat Saber》、以沉

浸式健身為特色的《Supernatural》，以及曾於奧林匹克電競週（Olympic 

Esports Week）採用的《Eleven Table Tennis》等，皆展現了 VR 技術在運

動體驗上的多元應用。隨著虛擬實境、動作感測及互動技術的持續發展，物

理性虛擬運動得以提供更具沉浸感、互動性及真實性的運動體驗，亦進一步

拓展其在運動推廣、健身訓練及休閒娛樂等面向的應用潛力。 
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圖 4 

Supernatural 遊戲畫面 

 

註：擷取自遊戲畫面。 

圖 5 

Eleven Table Tennis 遊戲畫面 

 

註：擷取自遊戲畫面。 

而物理性虛擬運動也能拓展到各種不同的領域，如前面所提及主打沉浸

式健身的 Supernatural，透過虛擬實境技術可以讓參與者在大自然的風景中

或是現實無法實現的月球場景運動，甚至在節日時會有特定的主題可以讓參
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與者有不同的體驗，提高參與者進行運動的意願及動力。 

其次物理性虛擬運動也可以被應用於體育教育或者專項運動訓練的領域，

在體育教育中，由於透過虛擬實境進行的物理性虛擬運動可以重複使用同一

組設備，因此可以在設備有限的情況下讓學員體驗多種不同的運動類型，同

時由於虛擬實境擁有的高互動性及娛樂性，可使學員提高進一步嘗試及了解

的意願；而用在專項運動訓練則是目前早已有在進行，虛擬實境的技術可以

在不增加運動員額外負擔的情況下協助記錄動作及身體數據，又能在不受天

氣影響的情況下進行訓練，也能在需要時去模擬比賽的情境，因此在職業賽

場上美國職棒大聯盟 (MLB) 及日本職棒 (NPB)、甚至於荷蘭足球國家隊、

德國足球協會都有使用相關的系統進行訓練。 

物理性虛擬運動適合發展的方向無疑也包含娛樂及競技領域，娛樂方面

不用說，由於虛擬運動主要使用的是電子設備，相關的技術設備在娛樂領域

提供對社會大眾的影響及商業產值大家有目共睹，由於虛擬實境的技術支持，

物理性虛擬運動也可以在遊玩過程中不限距離的的世界各地的玩家交流及競

賽，進一步增強娛樂及互動性。雖然目前的電子娛樂產業仍是以前面提及的

電玩遊戲 (Gaming) 為主，但若是未來物理性虛擬運動普及化後，也許能和

現在的電子遊戲一樣成為大家日常生活中的一部分；而在競賽面就如同國際

奧委會 (IOC) 主席托馬斯·巴赫 (Thomas Bach) 所說，預計在 2025-2026

年間舉辦專屬於電子競技的電競奧運會，奧運會作為最大型的全球運動賽事

能帶來各種不同的效益，即便在今日物理性虛擬運動仍有很大的發展空間，

但率先舉辦能為各項目帶來曝光度，進一步增加相關技術或設備的需求及發

展，同時如果能展現虛擬運動所隱含的各種價值，也能促進各層級單位舉辦

相關賽事及推廣進行物理性虛擬運動的意願。 

https://zh.wikipedia.org/wiki/%E6%89%98%E9%A9%AC%E6%96%AF%C2%B7%E5%B7%B4%E8%B5%AB
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伍、非物理性虛擬運動 (non-physical virtual sports) 

的特點影與影響 

非物理性虛擬運動 (non-physical virtual sports) 在當今的數位時代得

到了蓬勃的發展，其特點和影響顯著且多樣。非物理性虛擬運動  (non-

physical virtual sports) 相對於物理性虛擬運動 (Physical virtual sports) 

更易於參與，由於智慧型裝置的普及，人們可以輕鬆地透過手機、電腦或遊

戲主機參與各種虛擬運動遊戲。常見的如美商藝電 (Electronic Arts) 與國際

足總 (FIFA) 合作的足球遊戲 FIFA 系列、與 2K Games 與 NBA 合作的 NBA 

2K 系列到 Sony 與 MLB 合作的 MLB：The Show 系列遊戲，這些都屬於非

物理性虛擬運動的範圍，而這些遊戲都能為玩家提供身歷其境的運動體驗，

同時又不需要真正的體能投入，因此相較於物理性虛擬運動有著基本的體能

要求，非物理性虛擬運動更重視玩家的反應速度及戰術思維和策略能力。 

由於無須體能的投入，非物理性運動的受眾非常廣泛，進行這些遊戲的

年齡層從孩童到老年人都能輕易地透過智慧裝置及手把的操控來體驗遊戲過

程中帶來的高度的娛樂性，也能透過網路讓世界各地的玩家進行交流及競爭，

擴大了運動的受眾群體。 

  

https://www.google.com/search?sca_esv=19b6bafa466e0cb5&q=2K+Games&si=AKbGX_oBDfquzodaRrfbb9img4kPQ4fCBZjeqAiaW1svvC8uXnJVOwkw1ZjHiMiogwDVJ6yAYpWKFbNKMpRVxCDz0nH0I1vB1WJ2wRJYvLYEnAD468xkZi4LDf7H_GWJ84wcqri2kOYyxRpu28uoNbFD-Zh_gBq9706FNuTKY3ksGNVCi_dwOO4d6Gxn2850un-dE_cKtvsJ&sa=X&ved=2ahUKEwiAxemqq9CEAxVdnq8BHVVhDV0QmxMoAHoECB8QAg
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圖 6 

EA SPORTS FC™ 24 遊戲畫面 

 

註：擷取自遊戲畫面。 

而非物理性虛擬運動對於現實世界的體育產業也具備一定的影響力。如

前面所提及的，目前許多非物理性虛擬運動遊戲都與現實世界的體育聯盟或

組織合作，這不僅能為遊戲增添了真實感，也為相應的體育賽事和品牌以及

選手帶來了更多的曝光和機會。 

陸、大眾對於虛擬運動的相關了解及想法 

為了調查民眾對於虛擬運動的了解程度及想法，筆者有設計了表單對一

般民眾進行抽樣統計，以下為統計出來的數據。 
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圖 7 

筆者抽樣調查結果 

 

註：圖為作者設計之問券與結果。 
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圖 8 

筆者抽樣調查結果 

 

註：圖為作者設計之問卷與結果。 
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調查結果反映出大眾對虛擬運動的認知和態度，結果顯示有一部分人認

為這些遊戲應該被列入奧運項目，但絕大多數的受訪者認為現有的電子遊戲

競技項目不適合納入奧運會，這調查結果也與國際奧會( IOC )的想法吻合。

調查還顯示了對於物理性虛擬運動和非物理性虛擬運動的了解程度不高。相

對於非物理性虛擬運動，受訪者表示對物理性虛擬運動的了解程度稍高一些，

但不排除是因為部分受訪者不清楚兩種概念差異性的可能性。這表明了在虛

擬運動領域的宣傳和教育推廣仍然需要加強，以提高大眾對虛擬運動的認識

及理解。 

另外也對物理性的虛擬運動 (Physical virtual sports) 和非物理性的虛

擬運動 (non-physical virtual sports) 的參與興趣進行了調查，結果顯示，

不論是進行或觀賞，有相當比例的受訪者對這兩種形式的虛擬運動都表現出

了興趣，尤其有較多的受訪者表示會想進行非物理性的虛擬運動  (non-

physical virtual sports)，這表明了虛擬運動作為一種新興的娛樂方式和競技

形式對於未來的發展具有一定的潛力。 

柒、虛擬運動的未來發展趨勢 

無疑兩種虛擬運動都具備非常高的發展潛力，以下是為筆者認為可能發

展方向。 

一、更好的真實感或沉浸式模擬 

隨著虛擬現實 (VR) 和相關應用技術的不斷成熟，物理性虛擬運動 

(Physical virtual sports) 遲早可以由極佳的沉浸感，讓參與者可以更好的

在虛擬的世界中進行實際的身體活動，享受真實且身歷其境的運動體驗。
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而這部份我們不應該侷限於參與者，如何讓旁觀者也能有身歷其境的體驗

也很重要，如果能讓旁觀者有如第一人稱視角觀賞相關賽事的話，相信也

能引起大眾一定的興趣，提升參與或觀賞物理性虛擬運動成為休閒娛樂的

新選項。 

二、多樣化的體驗內容或新型的運動項目 

目前的物理性虛擬運動只有特定項目可以有較真實的體驗過程，例如

桌球、自行車、賽車等項目，而且要有較好的體驗需要的設備花費並不算

低廉，因此未來如何降低參與者的參與成本，讓參與者可以體驗多樣化的

內容會是一大課題，又或是開發新型的運動項目，如同 2028 洛杉磯奧運

打算新增極限體能王的項目一樣，或許我們可以結合前面所提及的經典電

子遊戲超級瑪利歐 (Super Mario) 和物理性的虛擬運動，讓參與者在保有

一定程度身體活動的同時，也具備一定的樂趣及新體驗，同時也讓旁觀者

不至於覺得過於枯燥乏味。 

三、融合現實世界的元素 

除了上述的兩點，我們也能融合現實世界的元素，利用擴增實境 (AR) 

及混合實境 (MR)，例如運用 AR 技術將虛擬運動帶入現實場景中，參與者

可以在自己的家中或公共場所進行虛擬運動體驗，例如參與者可以在自己

的客廳裡使用 AR 眼鏡，將虛擬籃球場投影在房間中，然後進行籃球比賽；

而 MR 技術則可以將虛擬物件投射在現實之中並與其互動，讓參與者在現

實和虛擬世界之間自由遊走，享受全新的運動體驗。在這兩種實境技術的

應用下不僅能滿足參與者對於真實感的需求，同時也能期待未來拓展出新

的運動模式或類型。 
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四、社交互動和競技平台 

社交互動和競技平台是虛擬運動未來發展的關鍵之一。隨著技術的不

斷進步和虛擬運動的普及，虛擬運動平台將成為參與者們社交互動和競技

的主要場所。這一平台可以被想像成一個類似於元宇宙的虛擬空間，讓參

與者們在其中進行各種活動。大型的虛擬運動平台將成為一個全球參與者

互動的場所，不同地區、不同文化背景的參與者可以通過虛擬運動遊戲進

行交流和互動，共同探索遊戲世界的魅力，這種跨文化的交流將有助於擴

大參與者的視野，促進文化交流和理解。 

其次，虛擬運動平台也將成為一個競技的場所。參與者們可以在虛擬

運動遊戲中展示自己的技能，與其他玩家進行競爭，爭奪遊戲中的各種獎

勵和榮譽。這種競技活動將激發參與者的競爭慾望和動力，推動他們不斷

提升自己的技能水平。 

此外，虛擬運動平台也可以成為參與者之間建立合作關係的場所。在

虛擬運動遊戲中，參與者們可以組成隊伍，共同挑戰遊戲中的各種任務和

挑戰。通過合作，他們可以互相幫助、分享經驗，共同攻克遊戲中的難關，

建立起團隊合作的精神。 

未來虛擬運動平台將成為一個融合了社交互動、競技競爭和合作合作

的多功能場所，為參與者提供了豐富多彩的遊戲體驗和交流機會。通過這

個平台，參與者們可以在虛擬世界中建立起更緊密的連結，享受到更加豐

富和有趣的遊戲體驗。 
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捌、結語與筆者觀點 

虛擬運動發展趨勢相當的多元化，不論是物理性虛擬運動或非物理性虛

擬運動，隨著虛擬實境、擴增實境等技術的應用及電子技術的發展，會不斷

有新的可能性產生，同時未來元宇宙的構想實現，虛擬運動平台將成為參與

者社交互動和競技的主要場所之一，促進跨文化交流和理解，擴大參與者的

視野。 

調查結果顯示，雖然大眾對虛擬運動的了解程度有限，但對於其發展潛

力和未來趨勢仍抱有樂觀的態度，隨著虛擬運動的普及和宣傳，相信公眾對

於虛擬運動的認知和接受度會逐漸提高，這將有助於推動虛擬運動的發展和

應用。 

不過目前筆者較為擔心的仍是虛擬運動可能需要較高花費的問題，現階

段非物理性虛擬運動可以使用如手機、電腦等較普及的設備下去進行，物理

性虛擬運動因為使用虛擬實境( VR )及動作感測等技術，花費相較於傳統的現

實體育活動會高出許多，過高的運動成本可能會導致推行中產生困難，而尤

其是在資源較為有限的地區或人群中。 
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圖 9 

現實運動與虛擬運動成本比較圖 

 

註：圖為作者彙整。 

這種情況可能引發一個困境，虛擬運動的發展取決於大眾對高科技硬體

的採用和投資，而這可能會將虛擬運動局限於一個特定的群體中，這不僅可

能加深數位鴻溝，還可能阻礙一些地區和社群參與虛擬運動的機會。 

筆者認為要解決虛擬運動成本高的問題，有必要進行技術創新和市場競

爭，技術創新可以幫助降低虛擬運動的硬體成本，例如開發更為經濟實惠的

虛擬現實設備或感應器，且優化軟體和遊戲設計也可以提高虛擬運動的效率，

從而降低開發成本。其次市場競爭可以推動企業降低產品售價，提高虛擬運

動的價值性和普及度。國際奧會( IOC )和各國政府可以通過資金支持和政策

扶持來促進虛擬運動的發展，特別是在開發中國家推動虛擬運動的普及和發

展。因此虛擬運動在發展的同時需要克服成本方面的挑戰，以確保更多人能

夠參與和受益，這需要各方共同努力，包括國際奧會( IOC )、硬體製造商、

開發者、各國政府和其他利益相關企業，以促進虛擬運動的可持續發展。 
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