
▲ �棒球比賽是國人常觀賞的運動項目。（攝影／吳
心平）

壹、前言

追溯運動產業發展，發現自古希臘時代便有運動產業的事實，雖因時代差異而有不同的展現形式，卻是

現代運動產業發展的先河，例如希臘人敬神慶典活動所形成的運動賽會，吸引許多國內外觀光客參與，因而

引發交通與住宿的服務供給，賽會期間旅客聚集引發旅客服務的提供（如食物、飲料、紀念品、導遊、交通

等），這些賽會觀光的需求與供給服務形成運動產業之雛型（Hudson,�2003）。羅馬帝國時代，職業運動競

技甚為發達，圓形競技場時有職業運動員與劍客技術較量，以迎合群眾尋求刺激、好鬥與享樂等需求（吳文

忠，1957；Baker,�1982），政府並運用公帑舉辦運動會、節慶活動及運動競賽，運動觀賞成為各大都會民眾

經常性的活動（Hudson,�2003），尤其隨著羅馬帝國國力的擴張，將其運動娛樂文化傳播到各領地，影響現

今運動產業的發展型態（Weed�&�Bull,�2004）。

現代社會隨著社會進步、經濟成長迅速、國民所得持續提高下，人們有了更多的時間及金錢參與或觀賞

運動活動，因而加速運動產業的蓬勃發展，運動產業的發展已成為21世紀主流休閒娛樂產業。根據Broughton,�

Lee,� and�Nethery�（1999）的研究指出，21世紀之全球運動產業年產值已高達5,000億美元，運動產業佔各國

GDP的比重要在1.13-8.00%�（林房儹，2003；Kim,�2006）。可見運動產業之影響力無遠弗屆，運動休閒活動

及其相關產業不僅只是消費財而已，實際上它已是一種深具經濟價值的生產財，其對社會各層面影響既深且

廣。

綜合前述，運動產業從古至今可持續發

展，並在不同時空扮演重要角色，顯示其對

人類社會應有其功能價值存在。依結構功能主

義觀點，社會系統有如人體器官一般，有必需

生存成長的功能性需求，其目的在給予及提供

系統需要（Nixon�&�Frey,�1996），雖然運動主

要的社會功能是娛樂與活動，但它可增進個人
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對社會之心理調整，使人從運動或共同興趣結合中

更加融和，而對國家及社區產生認同，進而提升人

們對社會某項專業工作之發展（Stevenson�&�Nixon,�

1972），顯示運動產業的發展對於社會貢獻，不只

是可從經濟層面來探討，其對社會效益是多元且廣

泛的。因此，本文主要宗旨乃以文獻分析方法，透

過國內外相關文獻蒐集之資料，從運動產業概念分

析、描述性敘述、詮釋性分析及普遍性分析（王文

科、王智弘，2009），以解釋運動產業在現代社會

的社會效益及經濟效益。

貳、運動產業的範疇與發展現況

產業（industry）係指生產、提供某產品或服務

給消費者以滿足其需求的企業單位（或稱廠商）之

集合，而這些廠商彼此所生產或提供產品或服務可

以相互替代者（高俊雄，2008）。產業的供給者提

供各種不同的產品與服務以滿足社會大眾（泛指消

費者）需求，而不同產業的產出，也會因為需要其

產業的產品與服務的支持才能生存，進而營造出世

界各地相關相互流通的榮景。

一、運動產業的定義

運動產業是一個市場，係以提供各種運動行

為為前提而生產或提供某種產品或服務給消費者，

以滿足其需求的廠商集合，而這些廠商所生產或提

供之產品、服務彼此可以相互替代者（高俊雄，

2008），它提供給消費者的產品包括運動、體適

能、娛樂或休閒相關活動、貨品、服務、人、場地

及觀念，其主要以人的身體運動出發所衍生各種需

求之產業（Pitts�&�Stotlar,�2002）。顯示運動產業

主要從滿足人類「運動行為」需求而產生，而這些

廠商所生產或提供之產品與服務在巿場上會彼此可

競爭或替代。

二、運動產業的範疇

Meek � （1997）為計算運動產業的廣度與

深度，將運動產業劃分15大類產業部門（King,�

2002）。Pitts,� Fielding,� and�Miller�（1994）依運

動產業類型區分為運動表現、運動產品及運動促銷

等三大類。葉公鼎（2001）及Eschenfelder,� and�Li�

（2006）等學者則將運動產業區分為核心運動產業

群（如參與式運動服務業）及周邊運動產業群（如

運動傳播媒體業）。綜合言之，運動產業主要可區

分為運動用品販售業、製造業、運動專用設施業、

情報關聯業、周邊設施業等五大範疇。

三、運動產業的發展現況

由於國內外有許多學者專家對於運動產業的

範疇與定義有不同之見解，比較少從產業本身的觀

點（即廠商的生產活動為基礎）來界定運動相關產

業，以致無法客觀評估運動產業的產值與效益。本

文從主流運動產業（Plunkett,� 2009）與極限運動

產業（Kellett�&�Russell,�2009）及臺灣運動產業發

展，分析運動產業的發展現況。

（一）�主流運動產業（m a i n s t r e a m � s p o r t s�

indust r ies）：近年來，主流運動產業有

下降的趨勢（National� Spor t ing� Goods�

Association,�2009;�Scottish�Government,�2008;�

Statistics�Canada,�2008），但仍是一個巨大

產業。以美國運動產業為例，運動產業是十

大產業之一，也是發展最快的產業部門，以

2008年的產值估計約為2130億美金，其規

模是美國汽車產業的2倍或是電影產業的7
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倍�（Sports�Business�Journal,�2009），其產

值僅稍小於零售食品業（包括超級市場），

顯示運動產業在現代社會具有舉足輕重的地

位。

（二）�極限運動產業（action� sports� industries）：

其產值雖不如主流運動產業，但其在全球運

動產業中仍屬高成長部門，無論在參與條

件（需求）與傳遞（供給）均有明顯成長現

象（Bennett,�Henson�&�Zhang,�2003;�Janoff,�

2005）。據估計全球有超過1億5,000萬人

參加極限運動（Salmon,�2004），近年來吸

引大量Y世代（1978年-1995年間出生）人

口的加入活動。由於這些參與者的文化與人

口特質，極具商業利益、行銷及贊助競爭力

（Bennett�&�Lachowetz,�2004），因此吸引廠

商與商業活動的注意，也促成極限運動產業

的快速增長。

（三）�臺灣運動產業發展現況：依許秉翔、吳仁

泰（2009）從生產面的推估，2001

年臺灣運動產業推算的產值總額約

為新臺幣2000億元，生產毛額約為

新臺幣826億元，約佔國內生產毛額

0.87％，各類產業所佔比例分別為

運動製造業（55％）、運動營建業

（17.34％）、運動批發業（12.07

％）、運動零售業（6.55％）、運

動用品出版與租賃業（0.15％）及

運動服務業（8.88％）。程紹同等

（2006）以Meek所提出的GDSP（國內運動

生產毛額）推估，2005年臺灣運動產業國內

運動生產毛額為635億元，約佔國內生產毛

額0.55％，各類產業所佔比例分別為批發零

售業（40.29%）、職棒業（0.99%）、運動

服務業（0.08%）、管理顧問業（0.16%）、

體育場館業（44 . 8 4%）、運動娛樂業

（0.52%）、傳播媒體業（3.02%）、自行車

業（6.00%）及健身器材業（4.09%），並預

測2010年為688億元，2015年為688億元。

兩項研究所得結果有明顯差異，可能與其計

算基礎、分析方法、資料來源有關，不過兩

項研究均顯示運動產業目前對臺灣整體經濟

的直接影響還不顯著，與其他先進國家佔國

內生產毛額2-3％的發展相比之下，臺灣運

動產業的規模仍有很大的發展空間。

參、運動產業的社會效益

效益（benefits）有偏向於所有正面的、任何

善之標準（Standard� of� goodness）的概念，舉凡

▲ 在政府大力鼓吹節能減碳政策之際，環保又健康的自行車運動開始
成倍數發展，去年臺灣自行車自有品牌營收成績亮眼。（攝影／陳
俊合）
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快樂、幸福或是欲求的達成、偏好的滿足（Driver, 

1997; Driver & Bruns, 1999）。一般對效益解釋包

括經濟學（金錢衡量及資源管理的成本效益）、社

會等層面（對個人、團體及社會好處）及環境效

益（環境維護與保存）等三個層面（Bright, 2000; 

Cordes & Ibrahim, 1999; Driver, 1997）。而運動產

業主要目的在極大化經濟效益與社會效益，為了實

現這些目標，需要企業、媒體與政治在相互依存的

基礎上合作。以下綜合相關文獻，分析運動產業的

社會效益。

一、運動產業的休閒效益

運動產業的休閒效益乃是個人接受運動產業的

產品或服務過程及服務之後，可以幫助個人改善身

心狀況或滿足個人主觀的感受。歸納國內外學者觀

點，認為休閒效益可分為心理效益、生理效益、社

交效益及教育效益等四個層面（馬上鈞，2002；

高俊雄，1995；Kelly, 1996）。人們不一定可從運

動獲得豐富的生活，但運動肯定是可娛樂多數的世

界人口，提供扣人心弦的運動娛樂效果，成千上萬

的運動迷透過電視、廣播、出版品，現場或個人參

與，激發觀賞者或參與者（Plunkett, 2009）之熱

情。其次，國民從事運動休閒活動，不但可促進身

心健康及減少醫療支出，並可創造更高的國民生活

品質。因此，人們從接受運動產業的服務過程，可

獲得心理效益、生理效益、社交效益及教育效益。

二、運動產業提供現代社會多元活動的價值

在現代社會中，運動產業是一個典型的全球

產業，透過現代媒體傳播可激起全球各國觀賞者與

參與者熱情的產業，在現代社會中賦予個人不同的

意義（Plunkett, 2009）。對個人而言，運動產業可

能是簽注的場域（參與合法性運動賭注或博彩），

亦可能是個人休閒與健身生活模式（如滑雪、自行

車、跑步及打綱球等）；對企業經營者而言，運動

產業提供一個值得加碼投資、有利可圖及持續成長

的巿場；對運動員而言，運動產業可展現其高水準

成就，達成職業運動所帶來的名利雙收；對設施規

劃者與政府而言，運動產業是從觀光客與地方運動

迷創造收入的方式。顯見，運動產業可提供現代社

會多元活動的價值，賦予個人不同的意義，而產生

多元的發展社會效益。

三、運動產業提供社會結構重要的舞台

運動產業運作過程，媒體在運動產業之中扮演

商業與政治的橋樑角色。Blain （2002）主張媒體

是運動銷售活動的代言人，以促進運動消費的相關

商品。另一方面，運動亦是資本主義最佳代言人，

明星運動員與運動賽事，實際上可轉移人們對社會

問題的注意力，也可依其政治利益來形塑個人認同

（Marqusee, 1999; Rivenburgh, 2002）。在這種脈

絡之中，商業、媒體與政治以運動產業為舞台，發

展出三者親密的關係，而運動產業亦因廣泛地涉入社

會的各個層面，在宏觀與微觀社會層面均具有深遠

影響。因此，運動產業在經濟活動不但是一種催化劑

（catalyst），在個人認同的形成也扮演積極角色。

肆、運動產業的經濟效益

前述運動產業主要目的在極大化經濟效益與社

會效益，運動產業對於社會的貢獻甚至超乎其社會效

益。以下綜合相關文獻，分析運動產業的經濟效益：

一、運動產業提供大量的工作機會

運動產業的發展關連產業之影響層面絕對是影
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運動產業的發展關連產業之影響層面絕對是影

響廣泛，從經濟面而論，運動產業包括製造業及服

務業，甚至衍生至國民的健康、醫療相關產業，這

是運動產業最廣泛效益，從此帶來更多貨品及服務

的需求，為提供這些服務與產品需要大量人力，因

而提供大量的工作機會。以美國、英國、澳洲及日

本等已開發國家為例，運動產業雇用勞動力是重要

部門，依美國勞工部數據顯示僅運動觀賞部分就雇

用131,300人（包括12,500位職業運動員），運動

健身中心雇用507,000人，滑雪部門也雇用34,200

人，而鄉村俱樂部及高爾夫球場則雇用343,500

人，而娛樂及賭博部總計直接雇用1,400,000人

（Plunkett,�2009）。從上述分析，運動產業可容納

眾多工作機會，不但可作為個人職業生涯發展，亦

是促進社會安定的重要力量。

二、運動產業延伸運動系統的發展空間

運動產業對於運動系統發展空間影響，可以澳

洲運動系統為例加以說明。澳洲自從1985年建立現

行運動系統（如圖一），形成非常明確的結構來提供

服務與傳遞，發展成為一個世界級複雜的結構（Daly,�

1985），這些運動基礎設施被形容為四個運動金字

塔（Shilbury�&�Kellett,�2006）。此結構可以滿足運動

在政府、傳統的運動俱樂部、精英運動及運動企業團

隊等部門所需，通過此系統可在複雜的網絡之間（縱

向與橫向）整合發展（Kellett�&�Russell,�2009）。運

動產業正好位於四個金字塔的頂端，可扮演延伸運動

發展深度與廣度之角色，使政府可規劃吸引更多運動

投資與經濟發展，民間運動組織可獲得企業贊助與合

作機會，精英運動可延伸職業運動生涯，運動企業團

隊有舞台推展其商業經營。

三、運動產業促成科技研發與創新

現代社會之科技發展與流行趨勢，對特殊部

門運動用品銷售造成極大影響。運動用品製造者為

吸引消費者持續購買服務與產品，必須持續創造一

種理由，使消費者繼續購買新的運動設備與產品，

例如高爾夫球及運動俱樂部就是成功採用新技術的

典型案例，滑雪板製造商使用新的技術也獲得良

好效果，例如滑雪板製造商每年都會創造新的流

行、新的顏色及新的風格，以促成消費者購買新的

設備或更新設備，而不論是否與新技術發展有關

（Plunkett,�2009）。其次，從運動產業的觀察，個

人品味、流行運動及技術均持續不斷的演變，它也

是社會時尚指標與導引者，頂尖運動員之特質對時

尚流行有巨大影響（Plunkett,� 2009），例如曾贏

得多屆法國巡迴賽冠軍的蘭斯阿姆斯特朗（Lance�

Armstrong），其形象與奮鬥精神對全球自行車運動

（產業）產生極大正面影響，而足球金童貝克漢的

裝扮與影響力，也帶動全球時尚流行。運動用品製

造商協會（SGMA）報告指出，在2004-2005年曲棍

球、釣魚、衝浪、冰上曲棍球、登山健行、瑜珈、

（資料來源：修正自Kellett,�P.�&�Russell,�R.�(2009:68)

圖一��澳洲運動四個金字塔
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太極、人工攀岩、室內足球、水上摩托車及橡皮划艇

等參與人數大幅增加，這與運動產業所帶動時尚流行

有關。

伍、結語

運動產業是社會重要部門，也和政治、經濟、

文化、教育、宗教、軍事等社會力量產生相互影響

的現象。運動產業發展的社會功能廣泛而多元，除

了經濟功能、政治功能、社會功能、文化功能、休

閒娛樂功能等，並對於國家或城市形象塑造亦有正

面助益，世界先進國家莫不致力發展運動產業。本文

經由先進國家之運動產業文獻分析，從運動產業的意

義、範疇與發展現況，探討運動產業的社會效益與經

濟效益。綜合相關文獻，歸納運動產業發展的社會效
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