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壹、前言

電子競技在全球風起雲湧，在各大賽事的強

力播送下，舞台上奮戰的電競選手成為明星般的存

在，讓電競選手成為許多青少年的夢想職業之一，

雖然在政府支持以及媒體正面報導下，臺灣社會對

於電競的偏見已逐漸減少，但玩遊戲一事依舊時常

被貼上負面的標籤，特別是對於父母師長，往往會

認為孩子想成為電競選手不是一條正常得道路，並

且存在一點憂心，「他只會打電動以後怎麼辦」這

是在第一線與選手家長接觸時常聽到的話，然後外

界對於如何進入成為電競選手？電競選手的養成訓

練是什麼？電競選手的生涯規劃？存在諸多陌生與

不解，也因為不理解難以產生認同。

特別是在生涯規劃上，相較於其他運動項目，

電競選手的生涯壽命較短，也會在比較年輕時面臨

退役，普遍認為電競選手的黃金年齡在16∼25歲

之間，在25歲之後可能就會因為反應下降或是遊戲

倦怠，需要選擇轉換跑道，因此電競選手的生涯規

文／徐啟峻

電子競技選手之生涯規劃

電競選手開心奪牌的背後，仍存在職業生涯規劃的潛在問題。（圖片提供／徐啟峻）
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劃，就成為一個重要的課題，本文將從電競選手養

成開始介紹，以及目前臺灣電競選手退役後的主流

方向、未來能有什麼其他管道給選手。

貳、電競選手的養成

首先我們要從如何養成一個職業電競選手談

起，電競選手大部分是經由職業隊伍發掘而來，在

大部分的電競遊戲中都有玩家排行，也就是所謂的

天梯系統，會依照玩家在遊戲中的勝負與表現給予

不同階級的稱號跟分數，藉此激勵玩家，天梯系統

是一個玩家要從幾十萬甚至百萬人中脫穎而出的最

大關鍵，也是用以鑑別選手能力的最初步指標，職

業戰隊多從天梯中尋找可能具備潛力的玩家，邀請

玩家前往戰隊進行測試。

從一般玩家要成為選手，要經歷許多不同階

段的磨練，在測試的階段會由教練從旁觀察選手的

遊戲實力與態度，評估是否具有一定遊戲實力，通

過測試後便能成為戰隊的練習生展開更多訓練，目

前的電競遊戲多以團體對戰遊戲為主，以《英雄聯

盟》遊戲為例，由於是5打5的團隊競賽遊戲，在練

習生階段會開始進行團隊訓練，這時候選手的溝通

能力、情緒控管等心理素質就成為重要的關鍵，這

電競選手在各大賽事的推波助瀾下，已如同明星一般吸引許多粉絲的支持。（圖片提供／徐啟峻）

本期專題    Focus Topics



Focus Topics
N

a
tio

n
a

l Sp
o

rts Q
u

a
rte

rly   199

61

也是職業戰隊的訓練與管理重要之處，成為正式選

手後，會面臨更多大大小小不同的挑戰，賽事的壓

力與節奏也會更快，也將成為鎂光燈下得焦點，一

舉一動都會被放大解釋，同時間競爭的壓力也會出

現，後面有一大堆的練習生想要取代你得位子。

在選手養成上遊戲本身的訓練自然是不可少

的，但從以上的過程我們可以看出來，一個電競選

手的養成，除了打遊戲這件事情外，還有需要許多

不同面向的人格與心理訓練，在這訓練中電競選手

對遊戲的知識與理解，其實就是一項獨一無二的專

長，也是在生涯規劃上的優勢之處，因此有部分的

選手會選擇在退役後擔任隊伍後勤，例如教練或分

析師這樣的工作，進而擔任隊伍的管理職，甚至發

展擁有自己的隊伍。

參、退役後的職涯選擇與規劃

從事教練工作、擔任賽事主播賽評、實況主，

是目前臺灣退役選手生涯發展的主流三大方向，在

選手時期累積得舞台光芒以及遊戲知識與能力成為

是退役選手生涯發展的兩大利器，而電競產業的發

展已從過去的以硬體、遊戲擴及到娛樂、數位內容

產業，電競選手身為第一線人物，在舞台上他們就

如同運動明星一樣，受到粉絲的支持與喜愛，以臺

灣的職業戰隊為例：隊伍平均的Facebook追蹤人

數約在5萬到30萬之間，一線選手的個人粉絲團許

多也有超過10萬的追蹤人數，在網路上他們具有十

足影響力，一舉一動都是社群注目的焦點，這些累

積而來的人氣，是選手的重要資產，可以透過遊戲

實況、工商代言轉換為收益，替退役選手帶來穩定

面臨大大小小賽事的挑戰與壓力，選手的心理素質是重要的關鍵。（圖片提供／徐啟峻）
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且可觀的經濟收入，實況主就成為了目前退役選手

最熱門的工作選項。實況主是需要具有娛樂性的工

作，要能夠跟粉絲維持良好的互動，並且替自己規

劃實況內容，需要些許得表演能力，以及對於內容

企劃的基本概念。

由於許多選手可能一直都開實況的習慣，對於

這類選手而言就是調整比重，把心力轉投資到實況

上，但如果是一個剛起步的實況主，需要面臨的挑

戰就會比較多，因此許多戰隊也會兼具經營實況主

的業務，可以協助選手在退役後銜接上實況工作。

對於比較缺少娛樂效果或希望能朝專業發展

的人而言，因為電競賽事的風行，讓各種大小賽事

不斷，每場賽事的都需要有專業的主播賽評進行解

說，讓遊戲的轉播更加精采，在這樣的人才需求

上，退役選手也會轉職擔任賽是解說，加上還這是

個還能利用遊戲專業在螢光幕前得工作機會。對於

具備豐富賽事經驗的選手而言，能夠分析預測比賽

的走向、解說遊戲的各項細節，就如同是籃球或棒

球解說員一樣，而大部分具備經驗得主播也可以在

相同類型的不同遊戲中進行轉換，工作壽命會比較

長。

解說工作需要有清晰的口條，快速的反應，一

開始可以透過觀看比賽學習其他主播賽評的解說內

容，並且多看比賽，練習自己的播報內容，因此這

項工作具有一定的門檻。

最後一項也是最常見的退役選擇，就是成為

戰隊後勤人員，後勤人員指的是包括；助理教練、

分析師、教練，對於選手而言這是一個能夠持續為

電競比賽努力的退役選擇，只是轉換成另一個角色

來協助隊伍贏得比賽，選手本來就具備對遊戲戰術

的一定能力，也能夠利用本身的優勢來教導後輩選

手，傳承賽場經驗，但是擔任教練工作與選手最大

的不同是，需要有一定的管理能力並且擅長溝通，

教練得工作不比選手輕鬆，除了指導選手以外，要

花費大量時間在蒐集與研究對手情報、設計戰術內

容，雖然選手要轉任教練是相對榮容易，但是也十

分競爭，在這樣的情況下汰換的速度可以說是非常

快，要保持一定的競爭力。

大部分電競選手在面臨退役問題時，才會開始

思考退役後的規劃，而這時候戰隊管理層的協助對

於選手是非常有幫助的，除了先讓選手了解本身內

部可以轉任的職位，因為對選手個性的了解，以及

對市場狀況的熟悉，比較能提供適合選手的方向，

並且進行需要的訓練與準備，選手的年紀普遍年

輕，因此需要旁人的協助才能較為順利轉職，整理

出不同的職缺方向給選手思考，需要跟選手共同釐

清自身的能力所在、個性適合什麼工作、現今狀況

是什麼，一同尋找方向。

肆、未來建議

落實電競選手生涯規劃，是扭轉外界對於電

競負面印象的重要關鍵之一，也是得以讓電競運動

健全發展的必要規劃，雖然目前電競選手的出路已

經在電競產業中相當多元，但若隨著發展的擴大，

勢必須要有更多的出路來協助更多不同條件的選手

進行生涯規劃，在臺灣也不乏戰隊有完整的規劃，

但是缺少更全面性的規劃與輔導，更缺乏企業的投

入，以韓國為例：韓國的電競戰隊背後多為大型企

業資助，從電信公司、航運公司、電子硬體商等都

有，例如，知名戰隊SKT就是由南韓最大的電信集團
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SK Telcom經營，而這些企業也會提供內部本身的

職缺，輔導選手進行轉職，提供給選手更多元的生

涯可能，對整體電競環境而言，也同樣急需企業長

遠投入，臺灣在這點上企業投入經營的程度偏低，

期盼整體市場更成熟之餘，能有更多企業資源投

入。

而在電競被列為正式運動項目後，許多學校

接連成立電競相關科系，對於目前在校園的教師而

言，電競課程的教授並不是一件容易的事，往往需

要透過外聘講師，因此相關師資需求也比過去大

增，這就如同其他體育項目選手，在退役後前往基

層校園擔任教職工作，把經驗傳承給更年輕學子，

把職業戰隊的訓練系統帶進校園，強化整體人才素

質，但對於師資的認證與培訓，臺灣尚在起步階

段，需要有完整的培訓課程以及認證方式，教授退

役選手教育知識，建立認證制度，讓符合條件資格

的選手受到官方認可，學校也可透過認證單位取得

教師名單，減少尋人的時間與確保電競教師的品

質。

伍、結論

唯有讓電競選手這個職業能夠有完整未來規

劃，電競選手才會被視為是值得投入的生涯選項，

當有越來越多人認同並投入，電競將會更受到社會

認識與認同，參與人數才能提升，目前在臺灣電競

選手養成仍然是以職業戰隊為主，而學界的培育才

剛起步，選手的培育應該是由下而上，結合學校與

職業隊伍一同進行，臺灣要能夠產出頂尖的電競選

手，並且提供選手各種發展舞台與機會，有賴產官

學界一同努力整合資源。

作者徐啟峻為閃電狼職業電競隊隊經理

唯有完整的選手生涯規畫，電競產業才能蓬勃發展。（圖片提供／徐啟峻）




