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研究顯示，麻將遊戲能有效刺激大腦
前額葉功能，對延緩認知障礙症

（如阿茲海默症）有顯著幫助。數碼
港創業學會榮譽會長Derrick Ngan介
紹指，「麻將天下」是一個數碼共
用平台，旨在推動社會及文化活動，
提升對認知障礙的關注，而在數碼港的
支持下，希望為長者活動中心及非政府
組織（NGO）提供免費的平台使用。

遊戲助長者活躍腦部活動
作為資深「雀友」的Derrick，亦不忘

向記者分享旗下手遊的特別之處，「我
們的遊戲內設計有AI功能，為初學的長
者提供教導，例如能分析出最佳出牌策
略。在AI的輔助下，參與者能夠快速學
習不同的牌型，尤其是認知障礙者，透
過參與新事物來活躍腦部活動」。
Derrick 續指，平台與多個合作夥伴共

同推動活動，數碼港在場地和資源上給
予了他們許多支持。透過整合香港文
化，將一些麻將大師的技巧融入遊戲
中，從而推廣本地文化。此外，在遊戲
的開發過程中，進行了大量的測試，確
保功能的有效性。目前，正逐步引進更
先進的AI技術，以便能更有效率地模擬
和學習打牌策略。目標是確保遊戲平
衡，不至於讓AI過於強大，影響玩家的
體驗。平台亦會舉辦電競麻將比賽，比

賽亦保持操作簡單，讓參與者可以輕鬆
地舉辦大型或小型賽事。

外國人對麻將興趣濃厚
關於人才培訓方面，Derrick則認為政
府應加大力度，以幫助業界更好地理解
和應用AI技術。公司未來亦希望能在大
灣區，特別是與佛山地區進行更多交
流。儘管佛山與深圳距離較遠，但由於
共同的文化背景，合作會更加順利。此
外，他發現外國對麻將也有濃厚的興
趣，因此希望能與國際品牌合作，推廣
麻將文化。麻將遊戲已經適配英文版，
為外國玩家提供了便利，使他們能夠理
解遊戲規則，並參與賽事。期待藉此繼
續推動麻將的國際化進程。
「麻將天下」由兩位創辦人於十多年

前投資約50萬元開設，而Derrick是創辦
人之一。他透露當年創業靈感源於生
活，「我喜歡打麻將，但不厲害，經常
輸給朋友。由於麻將玩法及規則多變，
於是想製作一隻手機麻將遊戲，教授不
同麻將牌例，並且讓新手也能享受打贏
麻將的樂趣」。而Derrick早年受訪時亦
曾透露表示，在客戶基數夠大前提下，
每年自動賺取6位數港元收入。

商業與公益間創造價值
而「麻將天下」的成功證明，結合本
土文化、創新科技與社會需求的商業模
式最具生命力。Derrick總結發展願景：
「我們期待藉此繼續推動麻將的國際化
進程，讓更多長者享受科技帶來的樂
趣。」這不僅是一家企業的願景，更是
香港產業轉型的縮影——在傳統與創新
間找到平衡，在商業與公益間創造價
值。
未來，隨着VR/AR技術成熟，「沉浸

式麻將」或成新趨勢；而遊戲產生的健
康數據，更可能與醫療系統對接，形成
完整的健康管理閉環。這片銀髮科技藍
海，正等待更多香港創科者揚帆啟航。
正如Derrick所說：「科技不應只為年輕
人服務，更要讓長者享受數碼時代的便
利與樂趣。」這或許正是香港樂齡科技
發展的最終目標。

��

隨着全球人口老化加劇，樂齡科技
成為近年炙手可熱的產業。香港作為
全球最長壽地區之一，如何利用創新
科技提升長者生活質素，成為社會關
注焦點。而體感遊戲不僅能滿足長者
娛樂需求，更有潛力發展成為預防醫
學工具，例如透過遊戲數據監測長者
活動能力變化，發現早期健康問題。
這種「娛樂即醫療」（Entertain-
ment-as-Medicine）概念，正在全球健
康科技領域興起。本地初創企業豈寅
遊戲科技，正正將體感遊戲技術與樂
齡需求結合，開發出適合長者與學童
互動的虛擬運動平台，為銀髮族提供
嶄新娛樂與運動體驗。

體感技術突破傳統遊戲界限
體感遊戲講求逼真，玩家置身虛擬場景都要好像在真實世界一
樣，有更好的遊戲體驗。豈寅遊戲科技CEO麥子鋈受訪時表示，
公司開發了一個體感捕捉技術，讓遊戲公司透過其提供的API，將
資料連接到他們的遊戲中。「例如，可以將科技應用於其雲端平
台，供學生參加跑步比賽等活動。」
這項技術的特別之處在於，它能精準捕捉玩家動作細節，轉化為
遊戲中的互動指令。麥子鋈解釋，這項技術能夠提供數據，包括動
作數據、加速度等，遊戲公司可以利用這些數據進行開發，例如控
制角色的動作或按鍵操作。而這種技術突破，讓遊戲不再局限於傳
統手柄操作，尤其適合不熟悉複雜控制器的長者使用。

跨代共融遊戲促長幼互動
近年本港積極推動「跨代共融」，豈寅遊戲科技研發的技術正好
切合這股趨勢。麥子鋈透露，近來其中一個合作的遊戲公司與非政
府組織共同開發了一款適合老年人的遊戲，旨在促進老年人與小朋
友之間的互動和合作，例如一些射擊遊戲等。這類遊戲設計考
慮到長者的身體狀況，動作幅度適中，同時加入合作元素，
例如需要長幼配合完成任務，既能鍛煉長者身體協調能
力，又能促進兩代溝通。

冀政府助初創企業將技術推向市場
除了樂齡市場，公司研發的技術也獲得學界青睞。麥子鋈表示，香
港理工大學的學生開始將其技術應用於他們的課程。這種產學合作模
式，讓學生能在真實項目中磨練技能，同時為初創企業注入新鮮創意。
儘管技術前景廣闊，然而作為本地初創，公司在發展路上仍面臨不少挑
戰。麥子鋈坦言，初創首先是面臨資金不足挑戰，幸運的是政府給予了一定
的支持，其次是如果要研發硬體產品，必須申請專利，而在香港申請專利的
程序相對複雜，他亦特別提到公司主要從事產品設計，因此對專利申請的了
解有限。市場推廣是另一難關。麥子鋈指出作為初創公司，在技術開發上相
對容易，但將技術推向市場，這成為最大難題。他希望了解政府能在類似活
動中提供怎樣的幫助，以及是否有更多與內地合作的機會。
現時豈寅遊戲科技亦將目光投向大灣區。麥子鋈透露，公司已參與大灣
區的創業計劃，並希望能夠在內地招募人才，推動國際市場的發展。這種
「香港研發、內地生產、全球銷售」的模式，正成為不少本地科創企業的
突圍策略。而人才是科技企業的核心競爭力，他坦言「儘管香港的人才相
對較少，但相信憑藉我們的努力，能夠吸引到優秀的人才，我們的目標是
實現國際化發展。」

香港文匯報訊（記者 馬翠媚）現
時人人機不離手的時代下，連帶不少政
府服務都數碼化，如「智方便」、醫健
通、HA Go和My SmartPLAY等常用的
政府流動應用程式（App），不過如何用
有時都會考起一眾老友記。而為讓長者
融入數碼時代，數字辦去年底推出「友
智識」長者數碼共融計劃，是專門為長
者提供數碼培訓課程和技術支援的計
劃。
數字辦發言人最新表示，計劃自推出

以來獲得長者踴躍參與，數碼培訓和技
術支援累計服務人次至今已超過2.4萬
人。立法會議員吳秋北認為，有關數字

遠未及本港長者的一成人口，故建議特
區政府開展更具針對性的培訓課程，並
提升計劃的長者人口覆蓋率。

設立40個社區支援點
最新財政預算案中宣布，社創基金將
在未來三年撥款1億元，為全港60歲或
以上的長者提供數碼培訓課程和技術支
援的項目。最後基金決定資助12間非政
府機構，在全港18區推行「友智識」長
者數碼共融計劃，計劃在全港18區設立
共40個社區支援點，為60歲或以上的長
者，尤其是居住在舊區及公共房屋的獨
老或雙老長者，提供定時定點的數碼培

訓和技術支援。推行機構採用深入淺出
的方法，鼓勵長者學習日常生活中實用
的流動應用程式和數碼服務。
數字辦表示，未來將持續擴大地區合
作網絡，鼓勵「友智識」計劃下的推行
機構在落實各項數碼共融措施的過程，
凝聚社會各界的力量，如地區服務及關
愛隊伍、耆樂警訊、創新科技業界和專
業組織等，讓更多長者受惠。
吳秋北表示，現時「友智識」計劃有助
長者融入數碼時代，又建議特區政府增加
受資助的非政府機構數量，為這些機構提
供更多資源，開展更具針對性的培訓課
程，有助提升計劃的長者人口覆蓋率。
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新思維拓銀髮藍海 滿足長者需求兼文化輸出
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香港文匯報訊（記者 馬翠媚）本港總
醫療開支預計將隨長者人口而增加，最
新財政預算案提出，2025-26年度政府醫

療衞生總開支預算為1,410億元，佔政府
開支總額預算的17.2%，比2024-25年度
的修訂預算增加8.3%。 隨着香港人口高
齡化趨勢持續，這種結構性轉變創造出
龐大的市場需求，帶動樂齡科技市場快
速成長。

智能設備易用性有待提升
「樂齡」一詞源自 1970 年代的新加
坡，是對60歲以上人士的尊稱，寓意快
樂忘齡的生活態度。隨着全球人口老
化，「樂齡科技」應運而生，結合物聯
網、機械人、大數據等創新技術，協助
長者應對生活起居、健康監測、家居安
全等挑戰，提升自主生活能力。作為國

際都會，香港在樂齡科技應用上自然不
甘後人，部分安老機構已引入防遊走系
統、智能護理設備等科技產品。不過有
調查亦發現，僅少數獨居長者能獨立操
作智能設備，反映產品易用性有待提
升，距離真正普及和系統化應用，仍有
漫漫長路要走。
特區政府亦在很早時侯就意識到扶持
樂齡科技發展帶來好處。其中在政策方
面，創新科技署「樂齡科技券」計劃年
度撥款已增至10億元，加上數碼港培育
計劃支持的多間樂齡科技初創企業陸續
推出創新產品，共同推動市場發展。而
社署亦於2018年底推出「樂齡及康復創
科應用基金」，截至去年底，基金批出
合共約7.5億元。政府於2024-25年度向
基金額外注資10億元，並擴闊其用途至
適合家居使用的樂齡科技產品。

港樂齡科技市場潛力龐大

●豈寅遊戲科技CEO麥子鋈
表示，體感捕捉技術讓遊戲
不再局限於傳統手柄操作，
尤其適合不熟悉複雜控制器
的長者使用。 記者莊程敏攝
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本港樂齡科技生態圈發展方向
樂齡科技生態圈
●科學園及數碼港設立專責人員
一統籌樂齡科技發展，提供測試平台及舉辦博覽會

●數碼港將舉辦樂齡電競體驗日

技術支援與諮詢
●生產力促進局提供免費技術諮詢
（技術應用、測試、標準合規）
一料今年第三季推出

市場對接與推廣
●科學園舉辦一系列活動
一促進安老業界、醫院等合作及推廣樂齡科技方案

●數碼港籌辦商貿配對活動
一擴大產品受眾，促進初創企業業務拓展與概念驗證

資金支援
●向「樂齡及康復創科應用基金」額外注資10億元

跨部門協作
●整合創科局、商經局、財庫局、勞福局資源
推動銀髮經濟

資料來源：創科局

●●長者學用政府流動應用程長者學用政府流動應用程
式式，，方便預訂康體設施方便預訂康體設施。。

香港文匯報記者涂穴香港文匯報記者涂穴 攝攝

▼▼樂齡科技產品越來越受關樂齡科技產品越來越受關
注注，，圖中的混合實境圖中的混合實境（（MRMR））遊遊
戲可刺激使用者的肌肉和大腦戲可刺激使用者的肌肉和大腦。。

資料圖片資料圖片
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2025年5月29日（星期四）
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10年後銀髮藍海料增至5,000億元
60歲或以上長者消費開支 佔本地GDP

2024年 3,420億元 11%
2034年 4,960億元 —

估算每年有5%增長，就帶來170億元經濟效益；
如果有10%增長，就會有342億元。

資料來源：政府經濟顧問辦公室估算


