
加 強 毒 品 認 知
教 導 學 生 選 擇

明報雜誌有限公司業務總監（活動策

劃）區展程指出，由於吸毒漸趨年輕化，

「毒 + 體驗」的對象為10至20歲的年輕

人，並以高小及中學生為主要目標，因此

選用VR手法推廣禁毒信息：「VR遊戲不但

可吸引學生參與，更讓他們親歷其境，選

擇是否吸毒、販毒並承擔其後果，比單看

影片的方式更有效提升參與度。」他認為

這體驗可加強參加者對精神科毒品，尤其

是「大麻」禍害的認知，更重要的是教導
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突 破 3 6 0 ° 拍 攝 限 制
提 升 代 入 感
「毒＋體驗」特別之處在於採用真人

演員及實景拍攝，故比一般VR虛擬遊戲更

真實。為求提升參加者代入感，製作團隊

更細心設計不同細節。Go VR Immersive 

聯合創始人田浩洋表示：「此體驗強調青

少年擁有選擇的機會，所以每個場景的結

尾都會設計一條問題及兩個選項，鏡頭上

則由第三身變成第一身視覺，令參加者有

代入及互動的感覺。」

田浩洋團隊承辦「毒+體驗」拍攝、

剪接及程式設計等前、中、後期工作，而

最具挑戰性的工作非 3 6 0°拍攝莫屬  

：「360°拍攝有很多限制，地方太大會

令觀感過於空曠，太小則不夠空間走動，

故花了不少時間選擇拍攝地點；360°相機

有6個鏡頭拍攝不同角度，但鏡頭之間存

有空隙，故拍攝時無論是工作人員與機

位，抑或演員入鏡的時間與位置，都需要

像排練舞台劇般精心安排。」團隊又以2D

畫中畫形式放大重點，引導用家視覺，確

保他們在全景畫面中能留意到重要資訊。

「毒 +體驗」整個製作過程歷時三至四個月，Go VR Immersive聯合創始人田浩洋表示剪接、特效
及程式設計等後期製作需花費較多時間及心思。

有別於其他 VR虛擬體驗，「毒 +體驗」採用真人演出及實景拍攝，讓學生能以第一身作出抉擇，令他們更投入參與並了解到吸毒的嚴重性。

基督教香港信義會天朗中心專業社工陳子玲指參加「毒 +體驗」的師生反應正面，
尤其小學生、初中學生的反應最為熱烈。

明報雜誌有限公司業務總監（活動策劃）區展程指「毒 +體驗」的意義在於經歷，
年輕人於虛擬世界體驗吸毒的後果，可避免在現實生活中犯錯。

參 考 真 實 個 案
引 導 學 生 思 考

活用VR技術之餘，「毒＋體驗」亦找

來基督教香港信義會天朗中心專業社工陳

子玲提供意見。她從事濫藥輔導工作多

年，根據真實個案協助編劇，成功提升學

生代入感：「年輕人初次吸毒，往往不是

被想像中的壞人引誘，而是受身邊朋輩影

響，所以設定了主角因好友而接觸毒品。

台詞中加入了年輕人常用的吸毒術語，並

在他們經常出沒的場所拍攝，令內容更寫

實，較易打入學生的世界，使他們思考在

該處境時應如何抉擇。」

不同的 選 擇 ， 會 將 人
引 向 不 同 的 人 生 道

路；一旦嘗試吸毒，不但
對自己造成身心傷害，更
會 令 家 人 感 到 失 望 或 受
傷。由明報雜誌有限公司
策劃的「毒＋體驗」就讓
年輕人置身虛擬世界，了
解吸毒的禍害及嚴重性，
學懂於現實生活中作出正
確選擇。

由於 14歲時誤入歧途，更染上毒癮及賭癮，阿文曾多次被社工轉介入男童院。

助 學 生 拒 絕 毒 品 誘 惑

「毒+體驗」特約專輯

VR虛擬「毒＋體驗」 

年輕人「選擇」的重要性，提醒他們所作的

每個決定，都會影響自己一生。

年輕人吸毒主因包括好奇、朋輩影響、

尋求刺激或逃避壓力等，「毒+體驗」就針

對以上原因編寫劇本，找來演員拍攝相關場

面。透過VR虛擬實境器材，參加者會親身

面對毒品誘惑並選擇下一步行動，而不同選

項將導向不同結局。區展程分享了設計劇本

時的考量：「所有劇情並非憑空想像，而是

一些過來人的親身經歷，為年輕人呈現了現

實會發生的情況，更具真實感及生活化。」

「毒+體驗」對於社工而言，更是進行

禁毒教育的好工具，因可根據學生的選

擇，進行更深入、更到位的事後反思：

「我們通常會邀請朋輩輔導員到校分享，

以VR體驗配合過來人戒毒的真實故事，令

學生留下更深刻的印象，達到相輔相成的

效果。」

「毒+體驗」活動對象為小五至中六的

在校學生或25歲以下青少年，現只接受團

體形式報名參與，每場最多可招待40人共

同體驗，歡迎任何辦學機構或青少年中心

報 名。 詳 情 請 於 辦 公 時 間 致 電 或

WhatsApp 94030188與區先生聯絡，或

電郵至ccau@omghk.com查詢。



受 損 友 引 誘
入 黑 社 會 賺 錢 買 毒 品

因身邊損友慫恿，阿文兩年前抱着一

試無妨的心態嘗試吸毒，卻不知不覺染上

毒癮：「第一次接觸的毒品是可卡因，人生

初次體會到心慌感，但印象最深刻的一次

是混合吸食搖頭丸及『K仔』後，產生了想

嘔吐的強烈不適感，足足躺了數小時才回

復正常。」

阿文為了維持「友誼」，又不想成為朋

友中的異類而繼續吸毒，到頭來發現毒品

從未帶來過快樂，反使自己更靠近罪惡溫

床。他開始在一位「大佬」的賭場工作，

耳濡目染下接觸賭博，「當時曾用兩百元賺

了兩萬元，覺得賭博賺錢很容易、很吸引，

而為『大佬』工作，雖然似有較穩定的收

入，但在工作上會遇到不少癮君子，反而

讓我花錢購買更多毒品，漸漸沉淪毒海。」
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多 次 進 出 男 童 院
因 家 人 決 心 戒 毒

由於染上毒癮及賭癮，阿文多次被感

化主任轉介入男童院，直至最後一次出院

後入住宿舍，半年間無法使用手機或外

出，阿文才得以靜思己過：「脫離損友後，

反思自己以前做了很多傻事，也傷害過

不少人；而自己雖令父母擔心，但他們

卻每星期風雨不改地前來探望，使我深

感愧疚並立志要改變，與損友斷絕聯絡

並戒毒。」

透過留宿生活，阿文認識到一群新朋

友，重新建立人際網絡。但他仍會相約群

黨中較相熟的朋友見面，並擔任開導的角

色，勸說他們重新出發。阿文認為與其後

悔，不如花時間做其他事，令自己未來變

得更好：「現在我經常留在家中，陪伴家

人聊天並互相關心，寧願花錢去吃美食或

買衣服，也不想再吸毒。」

阿文以往常於街上打鬥，更曾為「大佬」工作，幸好最終重新做人，完全脫離昔日圈子。

成功戒毒的阿文仍在讀書，他希望未來可學習更多新事物，慢慢尋找人生方向。

不少年輕人與阿文一樣對毒品存有誤解，例如以為吸食大麻不

會上癮，結果身心受損。

堅 定 拒 絕 吸 毒
掌 握 自 己 人 生
「我認識一個本來很善良的女孩，之

後卻為了吸毒而騙財、打人，甚至傷害自

己，好像變成了另一個人。」阿文親眼目

睹毒品令人備受煎熬，提醒年輕人應避免

到公園流連，減低誤入歧途的機會：「『古

惑仔』常到公園招攬人並騙取金錢，再帶

年輕人去賭場賭博，新人通常會因『出千

局』而輸錢，被迫去帶貨或散貨，最終吸

毒成癮。賭場與毒品就像套餐一樣，只要

你踏入這圈子就注定沉淪，所以一開始必

須堅定地拒絕。」

阿文以自身經歷告訴我們，假如當初

堅拒吸毒，自己及身邊的人就不會經歷無

法彌補的傷害。不過人生就是不斷選擇的

過程，即使做過令自己後悔的決定，只要

再次作出正確選擇，我們永遠有機會重獲

新生，逐步成為理想中的自己。假如有毒

品問題需要尋求協助，可致電禁毒處熱線

186 186，或透過WhatsApp及微信發短

訊至98 186 186，由專業社工提供意見及

幫助。

成長路上本已滿佈不同挑戰，但
隨 著 毒 品 氾 濫 的 問 題 漸 趨 嚴

重，現今青少年亦面對更多挑戰，
其 中 一 樣 正 是 在 誘 惑 當 前 學 懂 拒
絕！ 1 6歲的阿文（化名）就曾因誤
交損友而被誘墮毒海，踏上相對崎
嶇難走的成長之路。

由於 14歲時誤入歧途，更染上毒癮及賭癮，阿文曾多次被社工轉介入男童院。

掌 握 人 生 主 導 權

「毒+體驗」特約專輯

堅拒毒品誘惑 
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