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痛點 (Unmet Need)
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高齡社會，老人Frailty Syndrome盛行

Frailty引發併發症

市場現況分析01

。
資料來源：內政部統計資料,中時電子報,聯合報,台灣家庭醫學會

老人人口持續攀升

Disability Burden

關節疾病
10.5%

骨折跌倒
11.2%

衰弱症
10.5%

失智症
11.2%

中風
23.9%

其他
26.0%

老人常見疾病

大腿肌力

心肺功能

肌肉量

尿毒症比例

跌倒盛行率
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市場現況分析01黃金治療期高強度復健的重要性
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健康促進期 黃金治療期

急性
復健

醫療院所
開刀治療

完成
復健治療

肌耐力
增加

醫療院所
定期回診

肌耐力
不足

復健
治療

每週平均復健2次

最適化復健治療

。

International Classification of Functioning,

Disability and Health (ICF)

一般復健

高強度復健

The Basic Mobility Scale (1-5)
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一般復健

市場現況分析01

。

Usual aging

未復健

Accelerated aging

黃金治療型導入

健康促進型導入

高強度復健

Successful aging
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市場現況分析01

。

黃金治療客群 v.s健康促進客群優劣?

黃金治療客群

健康促進客群

人滿為患
排隊等待

需定期回診

容易錯失
黃金治療

低強度復健

復健枯燥

公私蠟燭
兩頭燒
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解決方案與技術應用02
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提供專業人員解決方案：

1. 肌電感測遊戲化模組原型之開發及產品化

(融合物理治療師之專業復健領域之概念)

2. 個人辨識與軟硬體整合與先期測試

3. 產品商品化並建立居家商業服務模式

智慧健促服務系統

增加樂趣、
了解進步狀況、
智慧紀錄

本創新之肌力輔助訓練

解決方案02

。

解決方案與技術應用02

LSTM
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專業人員服務與反饋

。

遊戲軟體與智慧體感護膝

短期 中期 長期

單人體驗 多人體驗 多部位整合

肌肉感測EMG(下肢) 肌肉感測EMG(下肢) 肌肉感測EMG(多部位)

智慧化

遊戲化

客製化

產品規劃

產品規劃與市場發展03

(醫師、治療師)

健康促進型

經濟實惠型

黃金治療型

設備

設備

服務

設備

服務

線上諮詢服務與陪伴訓練

遊戲軟體與智慧體感護膝

遊戲軟體與智慧體感護膝

互動體感系統

智慧人本系統
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產品規劃與市場發展03

。

產品市場分析與相對競爭優勢

Game for Health：
Rehabitainment

 使用遊戲來作為健促的替代方案
 幫助復健治療等服務業進行服務創新
 解決使用者動機較低問題
 輔助健促、復健效果呈現

利基市場：
投入智慧化科技輔具開發(差異化)

Positioning

市場現有競爭者分析

市場潛在競爭者分析
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主要
訓練內容

肌力訓練：67%

互動遊戲
是否會提高
使用者動機？

會：89%

不確定：4%不會：7%

e.  務需求端之調查產品規劃與市場發展03

。

IRB 申請

成大醫院
合作意願書
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• Pengting Chen, Yuhsiu Hung, Chienhsiang Chang, Bohan Wang, Yuling Chu, Wanzi Lin,  Yunlun Huang, Yiting Mu, Yangcheng Lin (2019), Exploring adoption intention of 
interactive somatosensory game for elders’ lower limb rehabilitation. Basic and Clinical Pharmacology and Toxicology (SCI), vol. 124, S3, pp. 206-207 (Abstract).

• Yu-Ling Chu, Chien-Hsiang Chang, Yi-Wen Wang, Chien-Hsu Chen, Yang-Cheng Lin (2020), Exploring Elders’ Willingness and Needs for Adopting an Interactive 
Somatosensory Game into Muscle Rehabilitation Systems, Proceedings of the 10th International Conference on Bioscience, Biochemistry and Bioinformatics (ICBBB 
2020), ACM Conference Proceedings (EI), In Press.

產品規劃與市場發展03 國際學術論文發表
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設備維修、耗材

智慧人本系統

醫療共照系統
授權

系統授權
運動處方調整

營運規劃與策略03

。

商業營運模式04

物流

金流

服務流

資訊流

專家服務費、設備維修費

短期 中長期

諮詢、共照服務

設備(軟硬體)

資料

資料

專家服務

醫療共照
共同協作

服務費用
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商業營運模式04
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第五年
年營業額約6,208萬
毛利約4,358萬
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商業營運模式04

。

平安好醫生股價登頂

阿里健康近年來股價也呈現登頂
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ΔDALY=Value Impact
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核心團隊

創業管理與商品化AI專家系統技術 互動與產品設計

互動設計與企劃復健臨床醫學 產品設計

。

林彥呈教授 陳芃婷副教授 陳建旭教授

連偉志醫師 張虔祥博士生 陳品均碩士生

王冠中吳孟庭、湯蕙綺、葉絃芸 劉波、吳沛芸

盧欣誼
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感謝聆聽

Thank You !
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