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2019年，电影《少年的你》上映，影片
主题直指校园霸凌问题，这一社会性问题
引发许多关注。那时，还在上海行政管理
学校就读的王瑞上了一门心理课。在上
课的过程中，他发现很多同学因为缺乏切
身体会或不感兴趣，而对校园霸凌现象不
以为意。

这一现象引发了王瑞的思考，“可能
大家觉得这件事离自己很遥远吧。但其
实在信息化时代，校园霸凌的形式也在变
化，比如网络暴力在校园里也会发生。”随
后他组建了逐火工作室，希望设计出一款
反霸凌VR装置，让大家可以通过VR体验
一些场景，了解何为校园霸凌。

一开始，在关卡的设计上，大家便碰
到了问题。在一番头脑风暴下，大家各自
建言献策，一个游戏剧本逐渐成形：用户
将扮演失聪少年陈默，通过探索超现实
（霸凌现象隐喻）校园场景，揭露自己好友
叶雨晴被霸凌致死的真相。

“《破牢之声》是一款以校园霸凌为核
心主题的心理教育体验产品。我们希望通
过沉浸式交互设计，将道德抉择与整个霸
凌系统的复杂性深度绑定，引发用户对旁
观者以及整个霸凌系统中施暴者、受害者
和旁观者三者关系的反思。”王瑞介绍说。

王瑞介绍说，团队成员给这款VR产品
设置了6种主线结局与4种隐藏结局，基
于用户的沉默选择、记忆修复率、NPC信任
度动态生成。在体验过程中，抉择也会改
变环境（如涂鸦文字、物理现象）等，产品
采取了VR技术融合，通过手机和VR眼镜
扫描现实场景，触发全息记忆碎片和超自
然事件。通过LBS定位技术结合校园安
全教育，用户可以在真实的学校环境中解
锁限定的特殊效果。

原本以为技术才是最大的难点，但在
项目推进的过程中，王瑞和小伙伴们越来
越觉得心理方面的问题才是最关键的卡
点。于是他们咨询了国家二级心理咨询
师、B级沙盘游戏咨询师、团体沙盘游戏分
析师、学校心理咨询师中级指导专家董振
华。咨询过程中，董振华向他们提出了一
个问题：不同人的心理承受能力有区别。

这给了王瑞一些启发：低龄儿童、不同
年龄段的青少年的心理承受能力有差别，
需要考虑到VR产品和心理的关联度。“我
们打算设计心理压力系统，通过手环、智能
手表的心率检测功能动态调整画面效果，
用户理智值也会影响场景的体验感和解密
难度，压力值一旦过大会触发保护机制（暂
停用户进行体验）。同时分年龄、性别和承
受能力创建不同程度的体验方式。”

05后学子开发VR装置，探索校园心理教育新路径

打破沉默，对霸凌说不
“我们能对霸凌做些什么？”在本月初结束的第七届上海社会组织公益创新创业大赛决赛上，05后学子王瑞

和团队设计的“破牢之声——VR反霸凌的引领者”项目获得了铜奖。他的设计灵感来源于一堂专门讲述校园霸
凌的心理课。

在他看来，一些让老师同学误以为是玩笑的言语下也可能暗藏恶念。他希望通过VR反霸凌，让大家能身临
其境地感知到霸凌的危害，不再沉默。 青年报记者 范彦萍

那么，这款反霸凌VR的前景如何呢？
团队成员开展了问卷调查。

“根据我们进行的社会调查，以及在
各种网站和平台上发布的线上问卷调查：
市面上目前缺少以针对校园霸凌为主旨
通过VR设备进行体验的新奇方式，并且大
多数用户都愿意对该体验进行尝试。”王
瑞介绍说。

问卷星调查显示，55%的被调查者表示
“反思自身旁观者行为”，体验结束后主动愿
意学习反暴力知识的用户占比64%，选择多
结局体验率高达40%，社区被调查者DIY设
计谜题超3000条，形成可持续内容生态循
环。数据显示，有30%的被调查者愿意为校
园霸凌事件进行爱心捐款。

在尝试与校方进行合作的时候，校方
提出了几个问题，VR设备会让学生沉迷暴
力场景吗？教师如何将 VR 融入现有课
程？如何证明比传统班会课有效？

王瑞解释说，为了防止网络沉迷，VR
系统内置创伤缓冲机制，当学生的心率超
过120自动切换辅导场景。在时间把控
上，单次体验的时间≤25分钟，周累计≤2
小时。同时，87%学生在体验后表示“更倾
向打破沉默而非旁观”，实现了教学目
标。针对如何将VR融入现有课程，在课程

设计中，打算提供四阶段融合教案，分别
是提供课前的VR认知、课堂角色扮演、VR
干预模拟、课后数据分析简报自动生成教
学建议。此外，用户也可以通过付费获取
更详细的数据报告。

“我们通过在自己班级的心理健康月
主题班会获得了一些数据。数据证明，经
过体验后，知识点记忆的提升率高达
107%，行为改变意愿提升率高达162%，效
果远远超过传统班会，能达到预防目的。”
王瑞介绍说。

如今，已经到上海市工商职业学院就
读的王瑞脚步不停，他打算继续率领原有
的团队打磨这款VR产品。

他认为，这款产品的开发很有社会意
义。“近年来，霸凌事件一直是社会关注的
焦点和痛点。如何有效遏制欺凌事件产生
的上升态势，成为安全预防的重中之重，对
于社会霸凌的警示和教育问题日显重要。
但目前由于团队技术力限制以及团队成员
基本由学生组成，我们对校园霸凌的认知
更加透彻，所以我们的团队当前将主要聚
焦于校园霸凌的体验开发。这个项目诞生
于校园霸凌主题心理课堂，核心目标是降
低霸凌发生率。响应教育部‘用市场化机
制创新心理健康服务’的号召。”

通过VR场景，解构何为校园霸凌

王瑞 青年报记者 范彦萍 摄

团队正在研发制作 受访者供图

方式新奇，用户体验意愿高


