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• 研究主題新穎符合時代趨勢，探討近年的新興電競職業聯賽（LCP），具實務

與市場應用潛力。 

• 研究對象以曾在 LCP Arena 現場觀賽經驗的觀眾，了解觀眾背景及消費特性。

• 透過體驗價值、比賽氣氛，探討電競運動的消費族群特性，並進一步探討可

能影響消費者再參與的成因有哪些。 

• 研究結果顯示「服務優越」與「趣味社交」為再參與意願的重要預測因子。

可作為未來電競賽式經營、粉絲經濟的參考依據。 
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Q&A



前言
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亞洲奧林匹克理事會（OCA）日前公布了2026 愛知–名古屋第 
20 屆亞運舉辦的 11 個電競項目。

1. 武術競技（團體賽）
i. 快打旋風系列
ii. 鐵拳系列
iii. 格鬥天王系列
2. 寶可夢大集結
3. 王者榮耀
4. 英雄聯盟

5. 絕地求生亞運版
6. 無盡對決（Mobile Legends: Bang Bang）
7. 第五人格亞運版
8. 永劫無間（Naraka）亞運版
9. 跑車浪漫旅 7（Grand Turismo 7）
10. 世界足球競賽（Efootball） 系列
11. 魔法氣泡（Puyo Puyo Champions）



前言

壹、緒論 
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Q：這裡的電競觀眾指的是線上觀
眾還是現場觀眾？
Q：臺灣觀賞電競運動的情形如何？

***建議說明線上觀看跟現場體驗
的差異，引出研究目的。



前言
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貳、文獻回顧 

***建議文獻回顧內容可以與名詞釋
義對齊，加強研究脈絡及論述邏輯。



前言

參、研究方法
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量表參考來源：田佳泓（2020)。所有題項皆為Likert五點量尺。

***建議參考原始資料。



前言

參、研究方法
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***每個構面都會有各自的信度



肆、研究結果 
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***建議提供原始問卷樣貌。



肆、研究結果 
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***表格顯示原始數據，顯著性在備註呈現 (參考右圖)



1

Q&A
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• 究聚焦於近年快速發展之新興電競職業聯賽（LCP），提供產業應用價值，也

能補充電競運動現場觀眾研究之實證缺口；此外，尤其研究結果顯示「服務

優越」與「趣味社交」為影響再參與意願的重要因素，可作為未來電競賽事

經營、粉絲經濟與場館體驗設計的重要參考依據。

• 建議後續研究可進一步區分「線上觀眾」與「現場觀眾」之差異，方能完整

呈現電子競技觀眾之整體樣貌與體驗差異。

• 建議後續研究可強化研究方法與結果呈現方式，包括使用原始問卷內容、各

構面個別信度、原始數據等，並進一步補充文獻回顧與名詞釋義間之連結，

以提升研究透明度、論述邏輯與整體學術嚴謹性。



評論結束，敬請指教
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