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我是誰? 

• 香港電腦商會 前主席

• 香港ＷebX 產業聯盟 創會召集人

• 各界商會聯席 召集人

• 香港互動市務商會 副主席

• 香港物聯網商會 副會長

• 香港跨境電子商貿總會 內地及大灣區副主席

• 高新科技產業協會 東莞常平分會特別顧問

• 職業訓練局 (2015 ~ 2021) 電子資訊訓練委員會委員

• 中華廠商聯合會 (2013~2017) 資訊科技行委主席

許健生先生( Sam) 有超過 30年傳媒及企
業管理人經驗，曾服務港、臺上市媒體集
團高管，熱愛媒體工作幷致力于推動新媒
體與創新科技發展許先生目前是； 







元宇宙與虛擬現實
技術在營銷和客戶體驗中的創新應用

….前世今生



 元宇宙
1990s：概念誕生
- 科幻小說（如《雪崩》）首次提出元宇宙概念，描述

一個多元虛擬空間。

2000s：初步實踐
- 《Second Life》等虛擬平台出現，用戶能創建虛擬身
份及參與數字經濟。

2010s：虛擬平台興起
- Minecraft、Roblox 等平台讓更多用戶參與虛擬創造
與交互，並引入增強現實、區塊鏈技術驗證虛擬資產。

2020s：企業投入與生態搭建** 
- 例如 Facebook 更名為 Meta，促使大企業大規模投資
。元宇宙逐步涵蓋虛擬社交、辦公與教育，但也面臨標
準統一和隱私保護挑戰。 



2022 HKCCF Metaverse Zone



虛擬現實（VR）

1950s–1960s：起步 
早期對模擬環境與人機交互的探索；1960年，Sutherland 發明了頭戴
裝置原型。

1970s–1980s：實驗與探索 
初步應用於飛行模擬和工業設計；電腦圖形技術開始支持VR實驗。

1990s–2000s：早期商業化

市場上嘗試推出娛樂與模擬產品，但受限於硬體技術與成本。

2010s：消費級VR爆發

- Oculus Rift、HTC Vive等設備推出，使VR進入遊戲、教育、醫療
與虛擬社交等多領域。

2020s至今：專業應用與技術進步

- 無線追蹤、多感官反饋技術提升沉浸感，應用擴展到工業設計、虛
擬會議及康復治療等領域。 

https://baijiahao.baidu.com/s?id=1730080411792175055&wfr=spider&for=pc



 Barcelona MWC 2016





元宇宙
成功案例與數據





1. 虛擬品牌空間與社交互動

案例：Gucci在Roblox中推出永久虛擬空間“GUCCI Town”，用戶可探索迷你遊戲、
虛擬商店並購買限量數位服裝。通過「分層服裝」技術，用戶可將虛擬服飾應用於
Roblox化身，強化品牌與年輕群體的互動。活動期間，GUCCI數位商品銷量增長顯著，
吸引大量Z世代用戶。

數據支持：Roblox日活用戶超5000萬，其中52%為13歲以上用戶，17-24歲群體增長
最快。GUCCI Town上線後，用戶平均停留時間增加40%，品牌曝光度提升60%。





2. 虛擬音樂會與跨平台聯動

案例：《Fortnite》與Ariana Grande的虛擬演唱會吸引全球超2700萬玩
家參與，其單曲《Be Alright》播放量增長123%。類似地，Roblox與Lil 
Nas X合作的音樂會**吸引3300萬用戶，推動平台13歲以上用戶佔比提
升至44%。

數據支持：艾媒諮詢報告顯示，超90%用戶對VR遊戲中的社交活動感興
趣，超60%網民願意參與元宇宙社交。





3. 香港Web3項目Live4Well

Live4Well是什麼？
Live4Well是一個結合AI與區塊鏈的Web3運動健康平台，通過NFT和虛擬經濟系統，提供沉浸式運動體驗與健康管理服務，
目標是打造全球運動大聯盟（Live4Sport）。

針對客戶群 : 主要吸引18至25歲的年輕運動愛好者，這群體對新科技接受度高，熱衷運動與健康生活方式。

吸引客戶的亮點
- NFT與虛擬經濟：Genesis NFT系列7小時售罄，提供全球200+健身房免費會籍，並享有運動課程等權益。
- 遊戲化體驗：用戶通過運動賺取積分（Sweat Point），可兌換獎品或參與活動。
- 全球運動聯盟：計劃推出多種運動項目（如Live4Tennis），通過NFT賦予用戶獨特價值。
- 最新客戶人數 : 截至2024年，Live4Well擁有**超過25萬會員，每日活躍用戶率達8%。

未來展望 : 計劃擴展運動大聯盟，並通過AI與區塊鏈建立全球運動數據庫，推動運動產業數位化轉型。Live4Well通過創新技
術與社群激勵，成功吸引年輕運動愛好者，未來發展潛力巨大。



AR/VR領域





1. 零售業AR試穿與虛擬購物
案例：得物App的AR虛擬試鞋功能通過3D建模與即時渲染技術，用戶試穿轉
化率提升35%，退貨率降低20%。
數據支持：2021年中國AR終端硬件市場規模達208.8億元，預計2025年增長
至1314.4億元。

2. 房地產與文旅的沉浸式體驗
案例：攜程“VR看房”功能 使用戶停留時間增加50%，成交週期縮短30%；
新氧AR臉型檢測服務 提升用戶決策效率，訂單轉化率提高25%。
數據支持：2021年中國雲計算產業規模達2109.5億元，為AR/VR即時渲染提
供算力支持。

3. 企業級培訓與工業應用
案例：西門子AR遠程維修指導技術將維修效率提升60%；醫療領域VR手術模
擬訓練使錯誤率降低45%。
數據支持：2025年全球企業AR/VR支出預計達126億美元，年複合增長率46%。 



AI加速元宇宙與虛擬現實的發展
內容創造與擴展性
•利用生成式 AI 自動創建 3D 資產，降低時間與成本 
•程序生成技術可動態構建無限、變化豐富的虛擬世界
 
智能虛擬分身與互動
•AI 驅動的虛擬分身能模仿使用者的表情和動作 
•先進的 NPC（非玩家角色）可提供逼真的社交與經濟互動 

個人化體驗
•AI 分析用戶行為，量身訂做環境、推薦內容和挑戰 

經濟系統與虛擬資產
•AI 優化虛擬經濟，包括動態定價、欺詐檢測和資產估值 
•自動生成 NFT 及智能合約應用推動虛擬資產管理 

安全與監控
•AI 協助內容審核，檢測不當行為，確保平台安全 

基礎設施效率
•AI 提升雲端渲染、網路延遲和能源管理，支援大型虛擬世界運作 



時間預期
•短期 (1-3 年)：基礎 AI 應用（如簡化 3D 模型、聊天機器人）已初見成效 
•中期 (3-5 年)：先進 NPC、虛擬經濟與跨平台互通逐步實現 
•長期 (5 年以上)：實現全面自主與高效運作的元宇宙生態系統 

挑戰
•確保 AI 公平性及避免偏見問題 
•平衡個資隱私與個性化資料收集 
•解決大規模即時處理與技術效能挑戰 

AI 將大幅推動元宇宙與虛擬資產的發展，預計在 2025 至 2030 年間效果將更加顯著，企
業應重視 AI 與元宇宙整合發展，積極投入相關技術與應用研發

AI加速元宇宙與虛擬現實的發展




