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 元遊在爾

“元遊在爾” 團隊

余國良, 白家聲, 張允聰, 
何娉穎, 于博遠

跨世代再生電子遊戲座椅，在你的元
宇宙中進行各類遊戲活動。

- We had a lot of different 
generation image, cartoon, 
i felt it was there what we 
know and i have an 
impression

- They each talked about 
their generation cartoon / 
game 

-

use 
texts 
here 
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參加課程  / 導覽影片  / 元宇宙體驗  : 
https://provides-ism.com/good-rain 

https://docs.google.com/document/d/1f9pQXHOq3k9v_d4viqLEoPGAx9HZarbr9LoO_N_BMO0/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/1f9pQXHOq3k9v_d4viqLEoPGAx9HZarbr9LoO_N_BMO0/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/1f9pQXHOq3k9v_d4viqLEoPGAx9HZarbr9LoO_N_BMO0/edit?usp=sharing


ESG 創新社區空間 | 青松共創工作坊  F/W 2024  元遊在爾｜余國良, 白家聲, 張允聰, 何娉穎, 于博遠e-Co Architecture by Provides Ng, Boyuan Yu, Jianing Luo, Patrick So 

問題分析
隨著人口老化與電子化趨勢並行,為了實現長幼
共融的目標: 
● 退休人數逐年上升，活動不再局限於下棋、撲

克或麻雀等傳統娛樂，轉向關心健康並積極
參與多樣化的活動

● 年輕世代熱衷電競與互動遊戲

然而，現有公共設施難以滿足跨代需求：

● 長者缺乏適配的健康娛樂設備，
● 年輕人渴望沉浸式遊戲體驗，
● 環保議題亦需融入社區空間。

如何設計一款兼顧娛樂、運動、環保與
跨代共融的設施 ?
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設計目標
利用棄置物料，如木材、紙皮和塑料瓶，設計一款
適合不同年齡層互動的遊戲座椅：  
● 功能整合：支持旋轉、椅背60度傾斜、電競扶

手，適用多種遊戲與互動的場景  
● 跨代共融：㐀型復刻經典木馬椅喚起長者回

憶、結合遊戲元素吸引年輕人，以增強跨代共
鳴感  

● 環保創新：關注環境保護及實際經濟成本，以
CNC切割降低廢料率，經濟與生態平衡、實現
可持續發展的理念。

● 多元工學：成品不僅需要舒適和美觀，還要符
合各種體型，方便調節角度和方向。

We wanted to make some movable chair and turn 360, couldnt do it 
because of wood 
Cloud to sit and play game, like its easy to think like IP collab and 
anime collab, 
We wanted to design some thing for people to play game we have no 
furniture nad want to make some for them to play game, or sofa 

Or some game e-sport 50+ with HKBU my community already teamed 
up and very popular 
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靈感&先例

Ring Fit Adventure (健身環大冒險) 電子遊
戲將運動與娛樂融合，適合地小人多的香港

PlayStation（プレイステーション，簡稱為 PS）是由索尼
旗下的索尼互動娛樂（原索尼電腦娛樂）創立並开發，
從第五到第九世代的一系列電子遊戲機品牌。

龍珠 VR+AR遊戲裝置測試朋友戰鬥力, 龍珠中
筋抖雲是IP中的經典, 新世代與老一輩同樣喜歡
能打㐀共同話題

國際奧委會於今年7月宣布首屆電競奧運會於
2025年在沙特阿拉伯舉行

“食鬼. Pac-Man” 在1980年代風靡全球，除
了被認為是最經典的街機遊戲之一，為了預
防阿茲海默症，一些醫生建議可以玩

《炸彈人》基本画面为玩家炸开障碍物, 在遊戲中
可以幫助培養團隊合作精神和友好競爭。

Super Mario Bros. (超級瑪利歐兄弟)- 《孖寶兄
弟》非常適合一家大小一起玩訓練手眼協調

靈感脈絡：融合復古情懷與電競科
技: 
● 從70年代的插卡和模擬圖形

● 到80年代的街機遊戲

● 延續任天堂紅白機的《食鬼》、
《孖寶兄弟》和《炸彈人》

● 隨著PlayStation的興起，2000
年代的網上互動電子遊戲

● 演變至現代《Ring Fit》體感遊
戲. 

如今，電競已成為奧運項目之一。

我們希望成品能夠適應多種姿勢，
如站立、俯前和仰臥，以滿足不同
場地和設施的需求，提升遊戲和比
賽的體驗。
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設
計
開
發

我們利用 AI 構思初稿，研究各種
方案的可行性。然而，由於材料限
制、成員偏好、設計、生產技術、機
械配合的困難和挑戰，過程並不容
易。

技術應用：  AI設計輸入「人體工
學」「懷舊外型」等關鍵字，生成兼
具美感與功能的3D方案
  
分級組合拓展功能 ：  

● 基礎級：模組化可拆裝結構，適
用線下桌遊與線上電競

● 沉浸級：結合過山車射擊等 AR 
遊戲，通過手遊震動反饋與傾
斜同步提升沉浸感  

● 聯動級：與動漫 IP 合作（如《花
木蘭》的戰馬、《哪吒》太乙天尊
的豬座騎、《龍珠》筋斗雲等），
探索動感座椅與 CNC 自動化
切割生產技術。

經過多次調整和共識，我們最終確
定了設計方案。



ESG 創新社區空間 | 青松共創工作坊  F/W 2024  元遊在爾｜余國良, 白家聲, 張允聰, 何娉穎, 于博遠e-Co Architecture by Provides Ng, Boyuan Yu, Jianing Luo, Patrick So 

生產過程
● 廢木處理：首先需要對物資進行活化，去蕪存菁

，包括除釘、除螺絲→金屬探測→CNC切割→打
磨→膠樽熔接（替代傳統黏合劑）

● 模組裝嵌  : 由於廢木品質不均，裝嵌椅子的過程
也需適度調整，甚至部分原設計需進行改動

● 廢紙皮再㐀：撕除膠紙→機械臂繪圖切割→層壓
加固→組裝成椅。 

● 技術協作：與CNC技師、建築學生、工程師合作
，解決自動化技術困難與結構穩定性等問題

其中一些步驟對行外人士來說頗具挑戰。幸運的是
我們得到技術人員的支持。成員們不懈努力，從各
方渠道獲取環保材料。最終，克服了所有問題，成功
完成作品。
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椅子成品
椅子的㐀型概念源自上世紀的兒童木
馬椅，旨在喚起年長使用者的童年回憶
，並讓年輕人增進對上一輩生活的了
解。

第一張木製主椅：使用循環再用木板，
採用入榫原理和熱縮膠來穩固結構，承
重達160磅。

第二張紙皮實驗椅：椅子由幾十塊瓦通
紙切割和拼貼設計而成，展現「輕環保」
理念。

3D打印模型：我們還探索了3D打印技
術製作合比例的模型，驗證曲線座椅可
行性。
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參照馬鞍椅的仿生設計
功能仿生 結構仿生形態仿生 仿照馬背骨架支撐原理，

力學分散的節點設計，各
元素可單獨修改，非連續
性設計解決零件替換方案

前後搖擺平衡動態，重心
配置確保使用安全，適合
不同坐姿，如電競模式 (前
傾)、休閒模式 (後仰)、社交
模式 (靈活轉向)等

AI生成工學曲線，模仿馬鞍
的自然曲線，靠背模擬騎
馬時的自然傾角，符合人
體工學的凹凸設計
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Web3.0 Play Hub
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半開放式的

多用途遊戲互動室
我們的設計理念著重於創㐀一個舒適自然的環境，刻意避
開傳統企業茶水間的制式感，而是打㐀如同私密小天地般
的溫馨空間。

● 自然光影整合  : 數碼天窗與自然結合，可變天花投影
屏幕 ( e.g. 切換 電競戰場 / 瑜伽教室 等場景)

● 空間動態設計  : 巧妙運用直線與曲線的組合，創㐀出
靈活多變的空間層次，增添環境流動性與趣味性，便利
通行，避免封閉壓迫感

● 中央流線型遊戲空間： 支援多模式互動，固定桌適用
青松電腦課，移動桌搭配座椅形成長幼電競單元。

● 跨代設計語言  : 長者通過木馬椅㐀型觸發懷舊情感，
青年使用可搖擺座椅進行3D電競對戰，新舊風格融合
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「元遊在爾」不僅是座椅設計，更是一場「環保科
技x跨代共融」的社會實驗 。

椅子的設計利用尖端科技、發揮環保意識、延續學習精
神、結合 human-AI 的創意、改善我們的生活環境、促
進跨代共融和思想的進步，這些應該是本世代的共同目
標吧 ! 未來加強拓展我們設計的 5 大優點：  

● 轉化跨代價值：推動「長幼電競聯盟」活化社區關
係。喚起長者、年輕人對科技的追求、結合不同年齡
層的歷練和知識創㐀，真正做到老少咸宜。

● 分級清晰化：與元宇宙遊戲聯動、結合電競功能升
級、明確區分場景級別、對應不同遊戲難度，讓社區
活動有持續性及吸引力。

● 結構統整：將重複的技術細節（如 AI設計、
CNC流程）濃縮標準化、訓練社區小領袖，強化「設
計-技術-社會價值」的邏輯鏈。

● 開發「社廢回收」教育模組 ：讓青松一起實驗環保材
料的創新應用，結合運用廢木、紙皮、塑膠，不僅能
減少環境污染壓力，還能提升社區經濟效益。
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導
師
感
言

我非常榮幸能夠在這遇大家，在前期的靈感
搜尋和設計開發階段，我有時會感覺到一些
來自於我自己的壓力，但是參加者總是會有
說有笑地和我說分享想法、結合切身經歷來
告訴我不同人群更喜歡什麼樣的設計，這讓
我的思路被瞬間打開。一起團結就能步步向
上！

– Jianing LUO

呢場跨界探索之旅讓我深受感動！
睇到大家將回收材料與AI演算法、
機械手臂協作重構為未嚟家具，喺
VR空間中解構重組設計邏輯，每
一步都充滿創意。技術不繫冰冷嘅
工具，當永續理念與數位思維深度
碰撞，傳統工藝並進 !

– Boyuan YU

一路喺度焦慮自己冇經驗好怕所有事會出
錯結果幾個月落嚟根本原來唔駛擔心，成
功煉成「出錯就出錯吧」嘅心態因為去到最
後我嘅組員都會幫我執生，我準備唔好嘅
嘢大家都唔介意，我可以放心咁畀事情自
己發生然後去學大家嘅人生經驗同智慧。
好意外而且滿足。好多謝我出色嘅組員兼
長輩兼好友！

– Patrick SO

三年前決定做這個項目的原因，是覺得社區中能達成共識的方法應該有
很多。從電子遊戲文化中觀察到，在遊戲的時候大家能夠放鬆心情互相
合作，也藉着輕鬆的氣氛互相理解和溝通。疫情時期，電子文化上升
，UN-habitat 也用Minecraft在很多地區做試點，鼓勵社區參與城市設
計。

於是我也下定決心，運用 Metaverse 及 AI 技術與街坊互動、合作共建社
區。我是很幸運的，一路上有很多支持我的人。除了 Coca 和Hei sir 真
一如既往很有耐性熱誠支持創新共融的社工之外，也遇見許多熾熱並有
能力的參加者。

參加過兩期工作坊的「老鬼」，有 Rocky、Ben sir、Anson、Chiyan 和 
Patrick，有這一班老鬼伴我同行，讓我越來越有信心、無後顧之憂的向
前。我們相互成長，看着大家有明顯的進步。

Rocky 已經完全放飛發揮他的小宇宙，每次進來都帶着非常創新的想法
，加上他的人生經驗、和努力工作的態度，有他在的小組都能很安心。魚
仔第一次加入我們，但我已經感覺到他像個老鬼了！我注意到他參加了
我們去年的社區展覽，並全神貫注地觀看了每一個設計項目，我很高興
他這次決定加入我們！魚仔和 Rocky善於將設計與個人經驗結合起來，
他們之間的氛圍也很 magical。Wing 也非常擅長幫助不同世代/語言的
人進行溝通，在團隊中擁有社交聯繫人非常重要。Wilson儘管對設計很
陌生，作為一名理科生，需要更多時間來適應快㏿成型的工作流程，但他
是非常友好和樂於助人的，亦堅持到了最後。我認為這個「老鬼系統」非
常重要，因為不同期的坊友可以互相幫助，適應創新和設計思維的過程
可能讓人感到驚慌失措，而有老鬼陪伴是非常重要。 

雖然他們總說謝謝我，但其實他們不明白，從中得著最多的是我，因為我
多了一群長輩和朋友，陪伴著我推動研究。很多時候我有想不懂都會主
動問他們，他們也會很有耐心的反思了自己的經驗再回應我。如果不是
有這麼多的腦袋雙手陪著我一起走，這個項目不可能如此出彩。

除了參加者，也要感謝我的導師團隊，相信着也支持着我，各人也有不同
的專長，才能使工作坊順利完成。

– Provides NG
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退休前曾在玩具公司工作，對玩具有少許認識，記得有1款叫椰菜娃娃，她們都有一
張出世紙，代表娃娃係有生命的，另一款叫Robotwheel，是機械人和車的混合體，
二十年前係很先進的概念。玩具同遊戲其實有著很大的關連，都係利用工具達到玩
樂的境界。今次活動有三個元素包括Al人工智能/廢木/共融，我們要製作椅子。我利
用剛學到的扭氣球及定格動畫生成18秒的短片介紹椅子由無變成實體的過程。還
有利用人工智能編寫觀鳥導賞簡報(結語:更見証了人類與大自然和諧共融的關係)，
再用這段文字生成人工智能影片。在整個工作坊學習實體木工程序，包括除去廢木
上螺絲及釘，用金屬探測器保證在要用CNC切割位置沒有釘子。切割完成後還要做
後期加工的工序，如用工具切開不同組件及打磨組件的表面。然後利用膠帶固定在
接駁位，再用熱熔槍加熱在膠接位上。成品可載重達一百六十磅以上，真係難以置
信啊！超額完成並獲得很大成果。當中從聆聽中得知很多各種工序的細節(遇到的
難題)，以及各組員的意見。三個小組都能充分地互相合作，亦會提供客觀意見給其
他小組。整體運用了多個材料包括木材/紙皮/3D打印物料及布料表達椅子的設計，
真係導師講嘅<無得 豬 >，只要肯嘗試，就有機會能成功。
– 魚仔

在家中和過去的工廠家具建設中，我使用的都是一些簡單和基本的工具，因此我的
期望僅限於學習更多的木工技巧和工具認識，以便在日常生活中應用。然而，工作
坊的內容超出了我的預期，涵蓋了人體工學和人工智能設計的理念與實踐。每個行
業都有其專門的工具和機械，雖然我在網上看過很多，但親身體驗卻是第一次。在
製作過程中遇到的問題，讓我了解到不同專業解決工具和機械的辦法，這些都讓我
大開眼界。此外，我對再生能源的環保理念深表認同。資源再生固然需要考慮相對
成效、經濟效益和碳足跡，但在兩害之間取其輕，仍然是有相當的價值。不同年齡
層和處境有不同的需求，產品未必能完全符合期望，但改善生活環境需要不斷探
究。所謂「學海無涯，唯勤是岸」，不斷學習永遠有益，這正是我在此次工作坊中的
收穫。
– Rocky

透過AI智能和元宇宙，我們的團隊發揮創意，利用元宇宙建模將腦海中的構思變為
現實，無論是融合中國元素還是不同年代的遊戲元素，從零到成品的過程令人振
奮。我在團隊中的角色是翻譯官，負責將大家的想法互相傳達，成為他們溝通的橋
樑。我們所製作的成品不再是傳統的木工，而是利用廢棄的木材和塑料瓶，創㐀出
新的木工藝術，讓每塊木材重獲新生，廢品不再是廢物。
– Wing
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