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運動產業發展

國立新竹教育大學

許建民

前言

 1984年洛杉磯奧運籌委會結合企業贊助資源
 奧運五環的潛在商業價值

 轉播權利金

 頂級贊助企業 (TOP)

 各項職業運動
 MLB球員年薪

 超級盃廣告費用

 代言費

 運動已是重要的商業活動，藉由運動可創造經
濟產能

奧運行銷分配 - 雪梨奧運

單位:
億美元

＊表示已簽下
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元
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中華職棒 - 電視轉播權利金
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一、何謂產業

 產業vs.事業vs.企業

事業

企業

產業

 sports vs. sport
 Sports
 Sport

 Sport industry
 Sport marketing

一、何謂產業

產業：一群相似事業的結合體
相似性
聽過的產業
觀光產業：旅行社…

聯合國的產業分類
第一級產業
第二級產業
第三級產業

二、運動產業

 最早提出『運動產業』一詞的是20年前的＜運
動企業雜誌＞(Sports Inc.)
 1985年首次對運動產業進行調查

 主要範疇如球賽門票收入、運動商品、場館內食品、授權
商品、轉播權利金等

 【運動產業的規模】

 年代 金額 漲幅 排序

 第一次 1986      473億
 第二次 1987      502億 ＋6.1﹪ 23
 第三次 1988      631億 ＋7.5﹪ 22

【運動產業】是一個市場，它提供給消費
者的產品包括運動、體適能、娛樂或休閒
相關的活動、服務、人、場地及觀念。
 2001年運動商業週刊也進行運動產業調查，
結果產值為1,960億。

產業區隔包含：運動旅遊、多媒體、賭博、
球團營運支出、廣告、代言、器材/服裝、場
館建造費用、網際網路、授權商品、媒體轉
播權利金、專業服務、門票收入、贊助金
額、運動醫療等。

二、運動產業

【運動產業的產品】
 提供參與性的運動產品
 提供可觀賞的運動產品
 提供為參加運動所需的裝備與衣服
 促銷體育活動、運動賽會的宣傳廣告
 興建運動設施
 服務
 休閒娛樂活動
 管理賽會、活動的私人公司
 經紀人
 出版商

三、運動產業區隔
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運動產業區隔

 Chelladurai(1996)                黃煜與林房儧(2000)
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三、運動產業區隔-Pitts, Fielding, &Miller (1994)
運動產業

所有提供消費者各種運動相關產品器

材、服務、場地、人員、構想之企業

運動產品與消費者類型區分下之運動

產業區隔

運動表現區隔
定義：

提供消費者參與

及觀賞的產品

運動產品區隔
定義：

用以製造或影響

運動表現之產品

運動促銷區隔
定義：

用以促銷運動產

品之工具性產品

1.競技運動

-業餘運動

-職業運動

2.私人企業運動

3.公益性運動

4.會員制運動組織

5.非營利運動組織

6.運動教育

7.體適能及運動公司

1.外在產品

-運動裝備

-運動服裝

2.運動表現製造之產

品

-運動傷害防護

-醫藥護理

-運動設施

-單項運動協會和裁

判

1.有計畫促銷的商品

2.促銷性賽會活動

3.媒體

4.贊助

-單一賽會贊助

-多元賽會贊助

-單一團隊贊助

-個人贊助

-巡迴及聯盟贊助

-聯合贊助

5.代言

-個人代言

-團隊代言

-組織代言

-非特定運動用

途代言

運動產業區隔-葉公鼎 (2001)

參與式運動服務業
觀賞性運動服務業

運動專業證照服務業
運動用品製造業
運動用品銷售業
運動設施營造業

核心運動產業群

運動大眾傳播業

運動旅遊業

運動管理服務產業合法性運動博奕業

運動歷史文物業

周邊運動產業群

運動促銷服務業

運動資訊出版業授權商品銷售業

肆、國內運動產業現況

結合文化、
休閒、旅
遊、觀光

世界運動用品
主要輸出國之
一

自創品牌肯
尼士

小規模外銷日
本

成就

研擬運動產
業政策

運動專業人才
培育

職棒職籃

體育司成立

區運會

九年國教

三級棒球

有利因素

參考先進國
家經驗推展
運動產業

運動產品成熟
深獲國際好評

創新技術提昇
價值

引進國外生
產技術

OEM

運動用品批發
零售業及少數
運動用品製造
業

特徵

轉型期

(90年以後)
後發展期

(75-89年)
前發展期

(60-74年)
奠基期

(50-59年)
時期

進入21世紀，運動產業逐漸受到政府的重
視，體委會2001年調查台灣的運動產值
約為806億。並預估

 2006年達2,500億
 2008年達3,800億

經建會2004年全國服務業發展會議將觀
光及運動休閒服務業列為重點發展計畫

參與性運動商品

主要提供消費者參與運動的機會

高爾夫球場、保齡球館、健身俱樂部等

國內參與健身俱樂部約45萬，佔全人口2％
慢跑、游泳、籃球是運動人口較多的項目

自行車島計畫
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觀賞性運動商品

 例行性提供
 職棒、SBL

 非例行性
 國際賽會、國內賽會

運動技術性商品

 運動用品製造業
 生產基地外移
 OEM, ODM, OBM
 寶成、喬山、捷安特

 運動用品販售業
 運動鞋進口持續增加
 運動用品的經營策略
 PUMA也出車子

 運動場館建築業
 運動公園、自行車道
 BOT、OT

運動贊助服務

運動促銷服務業（贊助）
偏愛贊助運動

知名企業投入贊助行列

冠名贊助活動

運動大眾傳播業
平面媒體、電子媒體

轉播權利金

運動資訊出版業
書籍、錄影帶、電玩

運動贊助服務

運動管理服務業（運動經紀公司）

協助運動組織或個人處理商業化事務

運動彩券

盈餘分配

授權商品銷售

 WANG 40
運動旅遊業

親自參與、純觀賞

伍、運動產業影響因素

 【影響運動產業成長與發展的因素】
 新興運動、體適能及休閒活動的增加
 相同運動數量的增加
 運動及商業雜誌形式及種類的增加
 閒暇時間增加
 大眾傳播媒體接觸增加
 1970年代體適能運動風潮
 運動設施、項目及參加者型態及數量的增加
 不同市場區隔之運動相關產品及服務的增加
 職業水準之運動、體適能及休閒活動的型態及數量

增加
 由單一目標到多重目標的改變
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伍、運動產業影響因素

 【影響運動產業成長與發展的因素】
 不同運動人口的增加
 從一般企業界獲得贊助與捐贈之增加
 代言商品的增加
 運動教育的增加
 利潤的增加
 運動相關的用品、服務及訓練科技的提升
 運動被視為一種消費產品的增加
 運動產業行銷及行銷導向的增加
 運動管理專業能力的增加
 運動及運動產業的全球化

陸、運動產業未來發展及因應之道

人口結構改變

高齡化、少子化

運動全球交流

國際運動組織輸入其產品

運動科技創新

 HI-HD
政府明確的政策

製造業升級與擴大內需

問題與討論

 運動產業形成的主要原因有哪些？

 運動產業中提供參與性運動商品的行業可能有
哪些？

 目前運動用品設計的重點方向為何？

 政府單位有哪些政策的重點在提升國人運動風
氣？

 「高齡化」是目前國內的人口結構主要趨勢，
請分析目前運動用品市場有哪些運動商品是依
據這個發展而誕生？


