


作为《学客彳亍》创刊号的总编，看到刊物顺
利出刊，从一张张的白纸到五彩绚丽的页面，
心情是非笔墨所能喻的。对于从零开始的制
刊，站在一个全新的起点，我担任了领导的
角色，带领着大家决定刊名、主题及文章内容
等。随着次世代互联网的崛起，元宇宙势必成
为未来引领世界的趋势，我认为“元宇宙热
潮”这门课题是学生们需要关注的。制刊从来
都不简单，在筹备期间，我经历了许许多多，
从不知所措到有了明确方向，与各部门沟通协
调，再到反复的修稿，肩上背负着制作刊物的
使命，都在考验我承受巨大压力的能力。我是

个尽可能追求完美的人，在细节方面都希望可
以做到最极致，达到心中的理想目标，也希望
可以给学弟妹留下一个好的开端。这次的经历
让我得以踏出自己的舒适圈，勇于创新突破，
创造属于自己的价值。在此，我也想感谢各位
顾问老师对我的信任与支持，在我遇到困难的
时候也给予我一些关键性的建议，成为我最坚
强的后盾。同时，亦感谢团队的配合，让我不
再是一个人。最后，想对读者们说，你们的支
持是我们继续前行的动力，《学客彳亍》会茁
壮成长，希望创刊号不负众望。

年初，得知将会出版一本全新的学生刊物的我
是不知所措的。在结束《韩中生活》的编刊以
后，就要开始准备《学客彳亍》的制刊。鉴于
《学客彳亍》是处于创刊阶段，因此我深怕时
间不足，导致刊物的质量受到影响。从零开始
的策划是最艰难的，再到后来的写稿、征文、
排版等等，都需要用很多时间来准备。这一切
都要感谢学记的成员们配合，并在课余时间不

断改善稿件，才有了如今刊物的出版。这本全
新出版的《学客彳亍》主要是想让学生们见多
识广，了解多一点课外知识。第一期，我们
以“元宇宙热潮”为主题，希望读完此刊物的
你们，会更深入地了解“元宇宙”这个话题。
此外，我希望这本刊物在接下来的每一期都能
顺利出版并持续得到同学们的支持。

看到这本学生刊物如期诞生，心里是感动和感
谢，整个团队的向心力和努力。主题“元宇
宙”完全来自于学生的想法。当我还在摸索这
个课题的阶段，他们却很有前瞻性地想要探讨

这个课题，成果相当满意。制作一本刊物并不
容易。单单遴选适合这本刊物的名称已经历时
数月。希望大家喜欢《学客彳亍》创作号，我
们会一直求新求变求进步。

科技时代下，新生代对于文字创作不再似过去
般活跃，就更别提创刊了。难得尚有群学子
愿意扛起担子，尽心编刊，身为语文主任的我

又岂能不协助一二。《学客彳亍》不在于为大
家指引些什么方向，而在于唤起沉寂已久的文
风。

总编辑 // 杨瀞涵（SE11）

副总编辑 // 郭纹伈（JSE11）

顾问老师 // 傅淑梅主任

编辑顾问 // 钟顺文主任

“We write, we edit, we publish, then we cherish.”

EDITOR’S NOTE



C O N T E N T S
目录

书《元宇宙：开启未来世界的六大趋势》
电影《失控玩家》
小众歌手《泰特·麦克雷》

人际关系
子弹笔记
悬疑案件：日本“陶乐德事件”
职业故事：入殓师

Born to dance with soul
江玉敏：甜品才是最好的安慰
Lee Yong En: The Arts and The Artist
咏恩の作品合集
大众传播学会
商美班作品采访
疗愈，一生的功课

文章

绘画比赛：美丽的韩中
摄影比赛：槟城特色

元宇宙热潮
元宇宙为什么会掀起潮流？
FACEBOOK公司亦要改名！！
Entertainment in Metaverse: A New Opportunity
老师有话说：元宇宙的概念可行/不可行？
同学有话说：关于元宇宙，你知多少？

-慢游于天地·逍遥于学海·沉浸于智识-

04
05
06
07
08
09

10
11
12

13
14
16
17

18
19
20
21
22
24
26

27

34
36

37

元
宇
宙
热
潮

新
知

悦
读

游
踪

文
艺 雅

趣
《学客彳亍》第1期 编委

顾问         ：傅淑梅主任 李振辉主任 刘庆日主任 林松锦主任   
               张家银副主任 
编辑顾问     ：钟顺文主任
总编辑       ：杨瀞涵
副总编辑     ：郭纹伈
编委         ：吴欣恩 陈昕渝 戴少轩 黄紫绮 汪语譞 谢宇淇       
               罗美婷 彭歆媛 张锦洋 谭宇洋 杜庭康
封面&封底设计：李咏恩（C22）

观点分享！

鬼故事

·叻沙
·虚拟世界对现实世界的影响
·元宇宙概念的可行性
·Metaverse
·Revolusi Pendidikan AI
·Metaverse-VR
·The Sequel —— The Online Universe

·计划之外
·替死鬼

·Word Search
·趣味猜解

游戏39



元宇宙「Metaverse」实际上是由“Meta”与“Verse”两个单词合并而成
的新词汇。“Meta”的意思是“超越”或“元”，而“Verse”是源自于“宇宙”
（Universe）一词。元宇宙也可被称为超越宇宙或超感空间等。元
宇宙「Metaverse」一词来自于美国科幻小说家尼尔·斯蒂芬森（Neal 
Stephenson）1992年的科幻小说《雪崩》（Snow Crash）。斯蒂芬森
使用元宇宙这个术语来描述基于虚拟现实的互联网数字空间。这本小
说描绘了一个广阔的虚拟现实世界。在元宇宙领域里，人们不仅可以
在虚拟环境中进行互动，同时也可以感知到真实环境。在元宇宙中，
使用者可以用任何形式的身份存在，也可以在虚拟世界里进行一系
列的活动，如工作、娱乐、购买产业、开发与建设等，并相互影响和
竞争以提高自己虚拟的地位。类似这些在现实与虚拟世界里进行互动
的科幻小说还包括了1984年的《神经唤术士》和2011年的《头号玩
家》以及1999年的著名科幻电影《黑客帝国》 （The Matrix）。
 

元宇宙有一套独立运作的经济系统，使用者的身份与数字资
产可以在元宇宙的不同领域里进行有效的迁移和转变。当前
最主流的元宇宙观点是研讨一个有持久性和去中心化（没有
特定的中央管制机构）的网络连接三维（3D）虚拟世界或空
间，以便将来个体或众多的机构、公司在元宇宙内能营运属
于自己的空间。
 
目前，元宇宙尚处于初始状态，人们可以通过一些设备如：
头戴式装置的虚拟实境眼镜、扩增实境眼镜、手机、个人电
脑和电子游戏机等装置进入一个完全虚拟的人造世界，进行
各种各样身临其境的活动体验。使用者可以在虚拟世界中设
置自己的数字头像、身份化身。通过设定的数字化身，使用
者们可以彼此进行交流，探索新空间，创造新内容以及编制
故事。元宇宙的概念是一个可以长期性、持续性及无限量发
展的空间，且势必成为一个具有吸引力的虚拟空间。

在元宇宙这个全新的世界里，人类必然有个崭新的体验。区块链和数字化空间，如数字经济和数据资产等可
以提供人们更丰富的存储数据、智讯或信息。元宇宙必将改写人类的生活形式，为人类带来丰富多彩的社
交互动、花色繁多的娱乐、快速便捷的经济发展、制造焕然一新的工作岗位和就业机会等。但凡事有利必有
弊，元宇宙生态系统包含了以使用者为中心的要素。例如，身份设计、内容创作和虚拟经济等。因此，使用
者的安全和隐私以及社会的接受度、信任度和责任是备受关心的。此外，元宇宙的虚拟空间或许会降低人性
的真实性，如真性情、情感、关爱、忠诚及善意等情感与心理状态。也有为数众多的人担心使用者可能会沉
迷或成瘾于虚拟世界而与现实世界脱节，这也是目前所有社交媒体和电脑游戏行业所面临的挑战。

概念缘起

元宇宙热潮

元宇宙的趋势

元宇宙之利弊

—— METAVERSE ——
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元宇宙「Metaverse」一词自2021至2022年间成为
世界各地网络平台上最为火红的流行语或热词。
在世界各地掀起旋风，带来时尚潮流，成为最
酷、最炫和最耀眼的流行语。如今，“元宇宙”
这个词几乎无处不在。其中一个最主要的原因是
在2021年10月，著名的面子书公司(Facebook)重
磅宣布将其应用名称更名为“Meta”（中文翻译
为“元”），此举遂掀起了各行各业的 “元宇
宙” 热潮。这也吸引了科技巨头们争相入局，
参与至元宇宙相关技术与软件的研发之中。
 
2022年1月，互联网巨头微软(Microsoft)也发表
声明，全股收购游戏巨头动视暴雪，交易金额竟
达到惊人的687亿美元。这也是微软(Microsoft)
有史以来交易价格最高的收购，他们宣称该交易
将为元宇宙奠定基础。当然，其他高科技公司也
不甘落后，比如谷歌（Google）多年来一直致力
发展与元宇宙相关的技术，苹果公司(Apple)也
在开发自己的相关设备，抖音(TikTok)等也正在
投資于元宇宙技术的研究。各家高科技公司都看
好元宇宙的未来趋势，正在盘算公司的大方向以
迎合世界潮流，拓展元宇宙的应用层面，使其更
符合公司成本效益。

#metaverse

如今，元宇宙的概念比较明显是应用于游戏平
台中，比如著名的《第二人生》（Second Life) 
游戏。在这个虚拟空间中，使用者可以购买货
品、创造商业、拥有产权、累计财产等来丰富
自己的虚拟生活并与他人进行社交。话虽如
此，元宇宙的概念在商业及教育等其他领域等
仍丰成熟，可这并不阻碍元宇宙概念在这些领
域中的融入，反而突显出其在这些空白领域中
的潜力。如，在教育领域，内容创作软件可以
创建逼真的历史场景，仿似复活当时的历史人
物和活动。学生可以在任何一个历史地点和时
间点进行实地考察，通过视觉体验加深对历史
渊源的理解。在房地产和商业领域，消费者可
以通过拟真的虚拟房产和商品，体验与现实中
大小相称的虚拟三维（3D）物品，避免陷入消
耗体力、人群拥挤或交通拥堵的实体生活中。
当然，在元宇宙的环境里，各个领域也将会有
类似和无限的应用可能性。虚拟世界交互系统
所需要的硬件设备研发和传感器技术发展的进
度，是当前元宇宙应用局限性的核心挑战。一
旦科技公司突破技术局限，元宇宙应用的潜能
是巨大的。当那一刻来临时，它势必带领人类
进入发展史的另一篇章，就如同当初电脑及智
慧型手机的发明。

元宇宙为什么会

起掀 潮流 ？

05元宇宙热潮



于2021年10月28日，世界最大的社交媒体软件公司 “Facebook”，正式更名为 “Meta”，也将
原本的标志换成类似于“无穷”的标志。马克·扎克伯格（Mark Zuckerberg）既是Facebook的创始
人，也是现今Meta董事长兼首席执行官，更是全球前80名的富豪。关于Facebook为什么要改名，
他觉得并相信，元宇宙将会是互联网的下一个重要篇章。他表示，Facebook将专注于社交、
创造者、商业和虚拟现实(VR)，为了更好地让元宇宙成为现实的愿景。此外，他也希望未来
Facebook不再只是一个普通的社交平台，而是被视为一家元宇宙公司。 

   公司亦要改名!!

Facebook将成为元宇宙公司 Meta股票大跌是怎么回事?

06 元宇宙热潮

扎克伯格认为，将公司改为元宇宙的元素，并不是
所有公司都能做到的事。所以，他们公司会与其
他公司、创作者和开发者合作，未来更容易实现
目标。很多人会认为元宇宙只有虚拟实境(Virtual 
Reality, 简称VR)和增加现实(Augmented Reality, 简
称AR)，但其实还包括电脑，以及移动设备和游戏
等。此外，还有很多人也认为元宇宙仅与游戏息息
相关，但是扎克伯格觉得娱乐只是元宇宙的其中一
部分，他认为元宇宙是个持久且同步的环境，而我
们会沉浸于其中的环境。

Facebook改名为Meta之后面临了市值大跌。人们认
为真正的主要因素是业绩不佳。比如在2021年的第
四季度财报数据欠佳，让投资者大跌眼镜。

Facebook在2021年第四季度减少了50万日活用户，
数据环比下降，在某些方面还甚至出现了萎缩。
由于股收增长低于预期，许多人为此被打击到了信
心，这直接导致股票严重大跌。但由于抖音（Tik-
Tok）的崛起，扎克伯格开始把原因归咎于抖音
(TikTok)，随之公司开始了前所未有的纷争。

元宇宙不一定都是三维空间(3D)。我们或许可以从
手机里体验我们现实中的生活，比如可以通过手机
看三维空间(3D)演唱会等等，都可以体会到二维空
间(2D)和三维空间(3D) 的元素。扎克伯格认为这个
技术是未来非常重要的组成部分，我们应该感到极
度兴奋。此外，他觉得现今在Facebook拥有的有关
元宇宙的所有不同倡议都在逐渐升级，就是为了能
做出更多贡献来帮助构建元宇宙的愿景。



Entertainment in Metaverse: 
A New OpportunityOpportunity 

With the rise of metaverses, masses of people are getting themselves involved. 
As a result, the entertainment industry is putting its roots down in the metaverse.

The many industries of entertainment are rushing to join 
the virtual world for one key reason - their digital presence. 
What comes along with a new generation is a new landscape, 
and today, the digital landscape is expanding rapidly. 

It is also amplified by the Covid-19 pandemic limiting 
most face-to-face interactions. As a result, a good online 
presence has become a necessary means for every company. 
Growth of metaverses was bound to happen, but Covid-
19’s limitations accelerated it. 

The metaverse has many blurred lines, leaving it to be 
interpreted on a broad scale. Consequently, Bloomberg 
Intelligence predicts that the market opportunity for the 
metaverse could hit $800 billion. Many working within 
bounds of a metaverse have received economic gains, 
where growth and revenue exploded. Besides that, the 
metaverse can give a larger platform, ensuring greater 
exposure, visibility, and audience. 

The music industry is nowhere behind 
on the metaverse. For instance, South 
Korea’s music industry - K-pop - is closely 
involved. In the K-pop industry, virtual 
events have long since been held, ranging 
from online fansigns to online concerts. 
Metaverses, though relatively new, are 
prominent in K-pop. Many groups have 
refreshing concepts that revolve around 
this, such as Aespa. When Aespa was 
introduced, avatars of the members 
appeared next to them digitally and are a 
central point of their theme. 

Aside from that, some companies have 
also entered the NFT market. For example, 
the agency of BTS, launched its NFT 
photo collectibles, teaming up with South 
Korea’s largest crypto exchange operator. 
Cube Entertainment, which manages 
artists such as (G)I-DLE, is venturing into 
the metaverse. The government of South 
Korea is also investing in K-pop metaverse 
firms. 

Moving away from that, western artists 
are using the metaverse too. Recently, 
many famed singers are taking the 
stage (virtually). Virtual concerts in the 
Metaverse have been held by artists, such 
as Justin Bieber and Ariana Grande. 

Hollywood is the oldest film 
industry, adapting to new times 
for relevancy. With metaverses 
emerging, Hollywood is 
adopting this narrative. Insiders 
were exploring blockchain 
technology; they also hit the 
jackpot with NFTs as we seen 
from Warner Bros selling out a 
Matrix Resurrection-inspired 
NFT collection. 

Furthermore, with augmented 
reality and virtual reality, 
the industry is looking into 
developing character avatars. 
Currently, there are several 
projects moving in this direction, 
such as Walt Disney’s 
Disney+ project. 

Gaming companies are 
investing into metaverses. As 
such, the youth are able to 
respond better to games. The 
company behind Fortnite - a 
VR entertainment game - has 
announced $1 billion funding 
in building the metaverse. 
Another big name is Roblox, 
the best current proto-
metaverse. The game has over 
200 million active users. Due 
to this, the growth of these 
games exploded. 

Fun & GamesFilms & MoviesSongs & Soul 

Impact on Entertainment Industry Growth of Metaverse
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元宇宙的概念可行/不可行？

以目前的技术来看，元宇宙仍
不可行。众人对元宇宙的想象
是很美好且真实的。虽然从视
觉上其已可让人拥有身临其境
的感觉，但要做到全身心投入
进元宇宙的世界里面，还有一
段很长的路要走。况且，有一
部分人会阻止元宇宙的发展，
一旦元宇宙得以实现，它足以
欺骗人的大脑，忽略了现实世
界的感受。这将对社会构成严

重的影响。

伍婉欣老师：

吴贤凯老师：

元宇宙是可行的。未来的趋势逐渐
趋向于科技化，例如使用各种软件
得到五花八门的咨询。这个虚拟空
间让全部的科技融合在一起，处在
现实世界的我们拥有一个环境进行
活动。虽然这个虚拟空间可能会导
致一些社会问题，例如沉迷风险，
以虚拟货币进行诈骗等。因此，有
关单位必须严加管控，以免不法之
徒有机可乘。如果每个人都善用这
个空间，它将是一个可行的计划。

钟顺文老师：刘秀金老师：

现在的虚拟世界已经是多元
化且丰富的，更何况是在未
来。它不仅仅只是停留在一
个概念，一个我们脑海中的
想法，是一个可以实施的虚
拟空间。元宇宙的实现只是
时间上的问题。

元宇宙已经在实行中了，例如社交
媒体、游戏。但是如果要连同生存
活动，睡觉和吃饭等带进元宇宙，
可能性极低。人终究要回归现实，
元宇宙可能会短暂性地成为大众的
新鲜玩意，但全身心投入到该虚拟

世界当中，是不可行的。

林宜宏老师：

元宇宙承载着人类对新世界的期
待和希望。在教育上，元宇宙还
是太前卫，不适合学生。人类还
没准备好迎接接连不断新的教育
模式。无可否认，疫情底下，线
上学习的确解决了一些难题：时
间上的安排，学生可以更有效的
复习等。但是，单单一个平板屏
幕，平均每天刷手机的时间就是
空余时间的50%以上。然而，学生
真正利用它来学习的时间又能占
多少百分比呢？

林柃旭（林眉莉）老师：

元宇宙能拓展实体，使实体的
功能倍增。有人在元宇宙举办婚
礼，与数字人结婚或是走时装
秀。元宇宙在每个人的眼中都不
一样，在不同的领域都能找到你
适合发展的地方。企业家可以
讨论产业元宇宙，用数字人来追
债。从个人的角度出发，我们可
以思考如何在元宇宙赚钱，学
习，玩游戏等。它那里有着基督
教的团契，孔子的故事，在文化
上做到了传承。

整理：汪语譞（J2E1）、杨瀞涵（SE11) | 版：杨瀞涵（SE11）08 元宇宙热潮

——老师有话说



关于元宇宙，你知多少？

王晨宣 （J1E1）：
元宇宙是一个3D虚拟世界。我们可以通过VR眼镜进入人造的虚拟世界。我认为
元宇宙让游戏体验变得更加真实了。玩家会觉得自己正在另一个世界，而不是在
屏幕前控制游戏中的人物。元宇宙也让人类的生活变得更愉快。当人类自家隔离
时，他们可以和家人在家里玩元宇宙游戏，如：Roblox, Horizon Worlds等等，促进
一家人的关系。

王彤如（J31）：
以我个人了解，元宇宙像是世界上的第二个宇宙。这也是我们所谓的虚拟空间。
在这个虚拟空间中，我们可以完成在现实中无法完成的事情。就像日本的一部动
漫《龙与雀斑公主》中的女主在现实世界中是一个自卑的女生。但是，在她进入
了“U”这个虚拟空间后，她一改往常，勇敢且自信地做自己喜欢的事—唱歌。与
现实世界相反，她在虚拟世界受到了大家的喜爱和关注。我觉得在虚拟空间里，
我们能够展现出最真实的自己，追逐梦想。

黄畇缜（SE11）:
只要我们戴上VR眼镜，我们就能在元宇宙里自由穿梭。“瞬间移动”或者一些在
电影游戏里看到的特效都可以在元宇宙里一一实现。虽然，如今的视频通话已经
可以让千里之隔的亲人联络感情，但我相信元宇宙里会如“见面”一样让人身临
其境。此外，上网购物体验不再局限于屏幕而是可以在店里亲自挑选触碰产品。
付款方式也因加密货币而变得更安全和迅速。我对于元宇宙的未来十分期待。

钟昀璇（C22）:
在我的理解当中，元宇宙利用了各种科技手段进行链接与创造，与现实世界映射
与交互的虚拟世界。人类可以进入到虚拟世界里，进行现实生活中的活动，有时
候甚至无法分清自己究竟是身处在现实还是虚拟世界当中。人们在这里创建自己
的数字代表，与他人社交。在这个虚拟空间中，人类可以购物、建造财产，丰富
自己的虚拟生活。

胡启学（S3）:
我第一次听到“元宇宙”这个词是在Facebook改名成metaverse的时候。元宇宙是
一种虚拟世界，让人们在里面工作，娱乐。元宇宙其实就是在我们的现实世界
中建立起一个平行宇宙，再通过高科技设备，例如：VR作为接口，与现实世界链
接。最近，Metaverse公司正在尝试实现元宇宙这个概念。我认为元宇宙是我们
未来发展的趋势，即使现今的社会没有元宇宙，人们也已经对网络世界产生依赖
性。换而言之，我们的生活已经与互联网，虚拟世界脱不了干系。因此，我非常
期待元宇宙被实现并且被大众频繁使用，因为那将是人类社会进化的那一天。
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陈宏昇（J2E1）：
元宇宙是个虚拟现实。如果元宇宙继续蓬勃发展下去，它可以取代人们的日常工
作，上下班、游戏、购物等。因此，元宇宙带来的好处也得以实现。在虚拟空间
里，我们可以认识来自世界各地的朋友。在学习方面，学生不再需要花费大量的
时间在路途上，只需穿上VR，坐在家里，就能在虚拟课室里跟师生们一起上课。

——同学有话说

整理：汪语譞（J2E1）| 版：杨瀞涵（SE11)



元宇宙：
开启未来世界的六大趋势

开始阅读 加入收藏 点赞

趋势1：数字经济与实体经济深度融合
因元宇宙热潮掀起，人们对数字世界的构建与提升愈发积极。这使得数字世
界与现实世界的融合度将进一步提高，并将运用到全社会的场景（如：公共
设施、医疗、教育、金融、社交等），实物资产将与数字资产并存。

元宇宙将终结互联网组织垄断数据资产和滥用用户隐私数据的格局。取而代
之的是全面实现数据权益和数据资产配置的新经济体系。区块链技术可以提
供成本极低的数据确权服务，通过智能合约进行数据交易和价值分配，让数
据成为每个人的真实资产，数据权利也获得充分的保护。

从互联网到元宇宙，共生经济形态比资产形态会有更加深层次的变化，会创
造出更公平、更包容、更可持续的数字经济新范式。随着经济共同体的兴起
和发展，数字贡献引发了价值分配的变化，吸引越来越多的人参与元宇宙。

数字形象是元宇宙的数字身份。数字身份是元宇宙中所有数字活动的核心，
每个用户都将设有一个流通、独立和隐私的身份。数字身份可以依数据链接
现实身份，以保障用户的财富和资产体系。

数字文化将成为元宇宙中的主轴和必要条件。越来越多的人以共享方式进行
创新、体验和互动，充分应用增强现实（AR）、虚拟现实（VR）等数字技术
发展数字文化。在数字文化蓬勃发展的趋势下，NFT必将成为数字文化创作的
重要媒介，其价值前景不言而喻。

在元宇宙中，数字经济和实体经济将融为一体，所有经济活动将逐步向数字
经济转变。金融服务的数字化不仅能在形式上满足市场的需求，其普及化势
必可以让用户以低成本、高效率地使用数字金融服务。

趋势2：数据成为核心资产

趋势3：经济社群崛起壮大

趋势 4：重塑自我形象和身份体系

趋势 5：数字文化大繁荣

趋势 6：数字金融实现全球普惠

作者在开篇前言中表示“未来十年将是元宇宙的黄金十年”。正如今天的互联网融入了我们的
生活一样，未来的人们都将参与元宇宙的应用。2021年是元宇宙元年，2021年10月，Facebook
创始人马克·扎克伯格隆重宣布Facebook社交网络公司更名为“Meta”。同年11月2日，微软
也宣布将通过一系列虚拟环境的新应用程序将元宇宙变为现实。互联世界顿时掀起了一股元宇
宙热潮, 元宇宙开启未来世界的趋势，将势不可挡。

六
大
趋
势
预
测

于佳宁 何超 著

文：戴少轩（J31）| 版：黄紫绮（J2E5）、郭纹伈（JSE11）10 新知



在一款名为《自由城》的残酷开放世界和动作冒险
视频游戏中，所有程序角色 (NPC) 都有人设，从服
饰、言行、思维都是固定的。真正 “自由” 的只
有登录游戏的人类玩家，而非程序角色 (NPC)。这
个游戏是个暴力游戏，在枪林弹雨里，世界里充满
了犯罪、打斗、爆炸和喧闹，每个玩家在游戏里都
是在杀害程序角色 (NPC)。

男主角—盖是永远穿着蓝色衬衫的银行出纳员，周
而复始里，每天按照既定程序，早上起床给小金鱼
微笑说早安、喝咖啡、上班、被打劫，第二天又
重复一样的生活，从来没有挣脱牢笼，困在自由城
里。直到盖遇见了米莉，其中一位人类玩家，突如
其来闯入他世界的姑娘让他陷入了爱河，在爱情的
助攻下过关斩将，然后醒觉了。

当盖戴起人类玩家才能使用的功能眼镜，震惊地看
到玩家眼中的世界，命运的齿轮就此转动。电影主
角在醒觉之后，他以真人玩家的视角切入，并意

识到自己不想在过着日复一日的平庸生活，打破
了玩家的指令，开始拥有独立的逻辑和选择。同
时，盖在游戏里做起了好人伸张正义，以自己的
方式在游戏中升级积累，跳出设定好的模式，努
力改写自己的故事，掌握自己的人生。他就像一
道光在黑暗中出现，因此正义的行为也在真实世
界中火爆全网。几个简单的代码设定，瞬间变成
七彩绚烂的无限可能，盖也终于找到了自我的意
义。

然而，在这时这开发商为了推出新游戏而下令要
关闭《自由城》。这也代表着，盖生存的虚拟世
界即将消失，于是他决定拯救《自由城》。

由于城里的居民一直以来都是按照别人的想法生
活，因此城市海滩是他们不能跨越的地方，但当
盖跨过海滩屏障，引入眼帘的便是美轮美奂，仿
佛世外桃源，才发现了真正的天堂。最后，盖成
功摆脱了《自由城》的程序设定，展开了无忧无
虑的生活。

电影故事

—2021
失控玩家 Free Guy

文：杨瀞涵（SE11）| 版：杨瀞涵（SE11）

盖知道他所在的世界是虚拟的真相后，便告诉了他
的朋友——巴迪。巴迪却说：“此刻我坐在这里，
帮助我最好的朋友解决困惑，我觉得幸福，那此
刻就是真实的。” 因此，不管是否存在，我们都
应该活在当下，拥有这一刻，此刻，我们就是真实
的，那就足够了。有觉知的每一天，由情感流淌的

每个瞬间，都证明我们是真实的，世界的不同，
只是背景的不同而已，一切都在变，唯有自己能
改变自身的命运，我们就是自己生活的主角，所
以应该发掘自己的可能性。体验世界给你的每一
份感受，换个角度看世界，你会发现另种一番美
丽。

启发

11新知



—泰特·麦克雷 Tate McRae
认识当代歌坛新星 

在她的歌曲《你先伤我的》(You Broke Me First)
成为2020年底的国际热门歌曲后，麦克雷用颓废
的唱腔和叙事性的歌词，搭配上暗色系的电子音
效，表达出再拒绝同情前任后的内心独白。这很
快获得了广泛的认可，以致在油管收获了1亿41
万的播放量。如今这首歌在国外的短视频上倍受
欢迎，有超过100多万人使用，并打入英国单曲
榜的前三名，在告示牌百大热门排行第40名。

她的机缘巧合

两岁开始练舞，从小到大都认为自己只会成为一位伴舞的她，14岁开始创立个人油管频道。2017
年在频道上发表自己的原创歌曲《一天》(One Day)备受关注，并与美国索尼音乐娱乐(Sony Music 
Australia)的旗下唱片厂牌RCA唱片有限公司(RCA Records)签订了合约。从那一刻起，她的人生便
发生了极大的改变。

麦克雷再度崛起

如今才19岁的泰特·麦克雷连“人生”二字还没
理解透，就已经在自己的人生中挣出一片属于自
己的天地。她经历过多少风风雨雨，多少艰难只
有她自己知道。“尽能力做到最好”这句话可能
就是麦克雷坚持的动力吧。“我为我所建立的生
活努力工作，在10岁之前就在世界各地跳舞，歌
唱和音乐都不请自来地融入了我的生活，我需
要对它们负责，回馈就是对它们的热情从未消失
过”。赞赏她对人生尽职尽责，希望泰特·麦克
雷的人生永远那样精彩夺目。

泰特·麦克雷曾在全球最大音乐电视网(Music 
Television)的采访中表面自己是因为泰勒·斯威
夫特才开始自己的音乐生涯，并承认她是一位
不可思议的词曲作者。她与奥利维亚·罗德里戈
(Olivia Rodrigo) 是一对好朋友以及室友，并表示
自己在创作的时候也经常得到奥利维亚的意见以
及反馈，因此十分感谢她。她们俩还经常一起出
游、互唱对方的歌曲来表示支持，可见麦克雷与
奥利维亚的感情甚好。

最想感激的人

2021年《福布斯》30岁以下音乐人榜单中最年  
轻上榜者的音乐家。
第二张EP《Too Young to Be Sad》也是声田
(Spotify)上最受欢迎的女性专辑。
和特洛伊·希文（Troye Sivan）一起发行了单
曲《你》(You)。这首歌也被评论成是“2021
年最直接但最令人愉悦的合唱之一”。
从2021年7月到2021年10月，在多个音乐节上
演，从音乐节的第一天开始，她在Governors 
Ball的表演就被列入了公告牌的前5个最佳时
刻。

·

·

·

·

文：吴欣恩（JSE11）| 版：郭纹伈（JSE11）12 新知
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人际交往是一门 知识知识
也是一门 艺术艺术

人际关系的重要
人际关系是人与人交往过程中形成的心理关系。在现实生活中无论是谁,皆离不开人际关系的经营。若在社会行
走而弱于交际，便形同一只小鸟失去双翅，无法翱翔于蓝天。有些人因性格内向或性格懦弱等因素，放而他们
在交际这方面处于弱势。但不管怎样，还是得努力去尝试踏出第一步，否则将沦为 “边缘人”。长期如此，情绪
必然会受到影响。试想，独自一人在外打拼资源不足，再加上无人相援亦或处于复杂的人际关系，那么不仅阻
碍重重，甚至所承受的压力也会随之倍增。

如何妥善处理人际关系？	

在生活里，人际关系的经营不容忽视。这是我们必须去自我学习的一
门功课。因此，从现在起不妨好好静下心来，试着去重新审视及打理
自己的人际关系，去芜存菁。如此在人生的路上，你不是独自一人。

“

”

文：吴欣恩（JSE11）| 版：杨瀞涵（SE11）

1 谨慎
“不惜歌者苦，但伤知音稀”。我们不可逢人便结之，而是
需要谨慎观察。寻觅自己性格相近或有共同话题的人。
此所谓“宁缺毋滥”，带眼识人尤为重要，人品至为关键。

2

3

4

5

6

诚信
孟子曾说过：“诚者，天之道也；思诚者，人之道也”。想
让别人愿意与你相交，乃至坦诚相待，自己本身必须先结
出诚信，如此才能拥有健康的人际关系。否则尔虞我诈，
相互奉承的交往又有何益处？

尊重他人
尊重别人是做人的原则，也是影响交友关系的根
本。要想别人怎么对自己，自己便如何对待他人，
你虚伪时他人亦如是。

赞赏他人
学会真诚赞赏别人也是帮助我们更好开拓人际关系
的一种方式，没有一个人不喜欢赞美，所以适当的
赞赏会让对方感受到你对他的肯定，进而彼此间关
系得到提升。

善于倾听
倾听是组成人际关系的关键。倾听不仅是一种能
力，还是一种美德。它表达的是对别人的尊重，在
一定程度上也能反映出一个人的道德修养。说话者
也需要一位倾听者，在某些时候倾听和积极的回应
会比华丽的谈话更来得重要。

以礼待人
学会说敬语，对待任何人都以礼貌为主。“谢谢”“请”“
不好意思”需时刻挂在嘴边，接受了别人的恩惠就必
须礼貌道谢，做个有礼貌，懂礼仪的人。

以上内容引述自《你的努力终将成就更好的自己》，详细可参考原书。



笔记本 vs App

在这个信息爆炸的时代，众多类型的消息不断分散人们的注意力，忙碌的生活压得我们喘不上气。子弹笔记是由赖
德·卡罗尔(Ryder Carroll)发明的一套独特的笔记术。他幼时被确诊为多动症，发病的主要原因是他无法掌控自己的
注意力，在不对的时间点把注意力放在不恰当的地方上。于是，他逐渐喜欢上了条理与纪律。经过多番的尝试，赖
德先生创造出了集齐任务清单，日记本，笔记本功能的工具。他将其命名为“子弹笔记术”(Bullet Journal)，简称Bujo。此
后，他还开设了一个官方网站，供浏览者了解子弹笔记术。网站登上了著名的商业媒体杂志《快公司》，让网站迅
速被大众所知，浏览人数在几天内从100飙升至10万。一支笔，一本笔记本，就是你记录子弹笔记的工具。

    		    所谓，“好记性不如烂笔头”。根据帕姆穆勒和丹尼奥本海默2014年在心理科学杂志上所发表的
研究文章，手写记录课堂笔记的学生在测验中的分数远远超过用打字记笔记的学生。实验人员发现大部分的学生
打字记笔记时，内容都是复制课件上的，没经过自己的思考。手写过程较低效费时，因此手写的人在记录时，会
被迫先对内容进行消化，再下笔。此外，对比起纸质笔记本和电子软件，前者拥有的自由度更高。软件再强大有
效，也不是最适合自己的，在使用功能上难免会有限制。但子弹笔记是使用者为自己量身定做的，可以满足个性
化的需求。换而言之，它会配合我们不断变化的需求。子弹笔记的设计方式决定了它可以同时具备多种用途。

关键概念

1

2

3

快速记录法。快速记录法是子弹笔记的书写语
言，通过客观简短的句子快速记录。由于我们
需要从一个长句中提炼出重要的信息，在写
的过程中我们会被迫思考事情的重要性，避
免记录不重要的事。
“子弹”。它又分成了任务子弹，事件子弹和笔
记子弹。根据Ryder Carroll的版本，小圆点表示
当天的待办事项。如果当天有需要被记录的事
件或经历，可以用空心的圆点来表示，减号
则用来表示一些想要被记住的笔记或是备注。
迁移。Ryder Carroll就曾在《The Bullet Journal 
Method》中写道：“子弹笔记将帮助你识别并剔
除无意义的事，从而专注于有意义的事”。迁
移就能够帮助我们每天审视任务，把
有限的时间和精力放在真正有
意义的事情上，间接性地避免
时间浪费在没有价值的任务上。

核心集子

子弹笔记就像乐高般，由一个个集子组成，以及有一个
个主题的计划页，而它的结构会跟着我们的成长需求不
断地改变适应。子弹笔记的核心集子包括：索引、未来
记录、月度记录以及每日记录。
• 索引相当于目录。使用者只需在上面填上集子的标题
和其页数，以方便日后查找。而未来记录的用途是记录
本月无法完成的事。举例，现在是7月，你已经计划今
年12月3日去韩国旅行，你就可以把这一项计划写进未来
记录里。每当要创建月度记录时，查看当月是否有要开
始执行的项目，如果有，就把它写进月度记录。

• 月度记录供我们浏览当月的项目和时间安排，分为日
历和任务栏两个部分，一般需要左右两页的空白页来设
计。并在日历上标注该月的重点事件。而在任务页上，
我们要填上每个月的目标及待办事项，避免任务在不知
不觉中被遗忘。每日记录会以日期作为标题，写下当日
的任务、事件、反思，甚至是记录生活中的点点滴滴。

内容才是子弹笔记的精髓，而不是呈现的形式，因为子弹笔记的初衷本就是为了改善生活。子弹
笔记其实也在提醒着我们，生活不只是一张长长的任务清单，以致我们忘了自己最初的梦想，
自己的目标、追求、本可以做到的事。这世上有永远做不完的待办事项，但人生却只活一次。我
们可以通过子弹笔记来取回对生活的主导权，而不是被生活支配。

文：汪语譞（J2E1）| 版：杨瀞涵（SE11）14 悦读

以上内容引述自《子弹笔记》，详细可参考原书。
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悬疑案件之

日本“陶乐德事件”
你相信有穿越者吗？大部分的人在视频、小文章中都看过各色各样的穿越者
消息。这些话题或故事总是会引入一些目前在物理学中仍处于猜想，但是还没
有实质性证据可以论证的理论。从古至今，时空穿梭、平行宇宙等等案例一直不
断地被讨论，但到底这些案件是真是假，到现在仍是个解不完的谜团。

“陶乐德事件”就是其中一个在网上流传
最广，影响最深的事件。事情发生于1952
年7月的东京成田机场。一名神秘的不速
之客在通过机场安检的时候，出示了一张
来自于陶乐德国（Taured）的签证。海关
发现护照上印了一个从未见过的国徽，这
名男子也表示自己出入过日本多次，之前
也都是顺利通过海关，但海关查了查地图
也确定没有陶乐德这个国家。海关经过多
轮的确定后，大部分相关人士都认为他是
一位间谍，可能是为了得到某种利益所以
才伪造的证据。随后，他们在问话中得知
这名男子去日本是为了参加非常重要的会
议。说完便向安检人员出示了相关文件，
以及来自陶乐德国的证件和货币。他还提
供了这次开会公司的名称以及酒店电话号
码。但是经过一番认定后，酒店以及开会公司

由于陶乐德事件的故事比较久，缺乏实质
性证据，任何调查到最后都会一无所获，
从此就这样告一段落。很多物理学家到至
今都没办法解释，原因是因为故事太过玄
幻了。证据链太零散也导致故事在流传的
过程中慢慢变成了——“这就是平行宇宙
的真实案例”又或者是“这就是时空穿梭
的真实事件”等等。

如果这名男子的话是可信的，那么他一定
来自于另外一个空间。这种事情也曾发生

日本陶乐德事件

爱因斯坦理论

文：吴欣恩（JSE11）| 版：郭纹伈（JSE11）

都表示没有该名男子的订房记录，更不认
识这名男子。随后这名神秘男子的出现引
起了机场高层人员的重视，并派遣专员来
调查此事。这名男子被安排在机场旁边的
酒店，员警也守在了他的房门前。

当多国人员准备展开后续相关调查的时
候，该男子竟然在房间内离奇地消失了，
护照也不翼而飞。这名男子到底是来者何
人？调查人员随即将这名神秘男子留下的
货币以及提供的相关证件开始进行调查，
他们发现这些文件的制作精良程度绝不是
伪造出来的。据专家说，自称来自陶乐德
国的神秘男子很有可能是来自于另一个世
界的游客，因为时空交错的原因，导致自
己迷失于我们的现实世界，所谓的陶乐德
国很可能就是那个世界中真实存在的国

家。

过，因为时空的错乱导致不同空间的人进入
另外一个空间，整个过程也许持续几秒，也
许持续很久，但最终不属于这个空间的人还
会回到原来的空间。著名的科学家爱因斯坦
认为，人类可能实现时空穿越并且可以借
助“虫洞”来进行相关操作。所谓的虫洞是
指宇宙中可能存在两个不同时空的狭窄隧
道，利用虫洞来进行连接。也许爱因斯坦已
经掌握了平行空间以及维度的奥秘，但是人
类不能轻易触动平行空间的开关，否则维度
就会出现错乱，后果则会不堪设想。

16 悦读



入殓师
入殓师也称葬仪师，是为死者还原至离世前的状态的一门职业。其整修部分除了面容还包括身体，
务求已逝者能以最好的仪容告别现世。入殓师原先始于日本。入殓师是个要冷静及准确地执行工作
的职业。在工作期间不能有半点马虎，务必严肃对待，如此对方对已逝者有所尊重。

入殓师受到歧视的原因大多是源
于人们对于死亡的忌讳。在多数人认知

里，“死亡”是可怕、不吉利的。例如：有
人离世的房子不能买、孕妇及婴儿不可送葬、
参加完葬礼后不建议拜访亲人好友等皆已成了人
们耳熟能详的事。究其原因，文化为“死亡”打上
了许多负面标签。其实人们都知道自己终有一死，死
亡是每个人都会经历的事情，但人们还是畏惧死亡，
甚至避而不谈。

若从佛教的角度去看待死亡，佛教认为死亡不仅是
生命的终点，还是下一个轮回的起点。即使入殓
师被歧视，人们无法理解他们从事这行业的原
因，但他们仍然坚持当初的选择。其实我
们应以不同角度去看待这行职业，以宏

观的视角去了解他们的存在及使
命。

入殓师在处理或还原遗体的完整
性时会经过几个步骤。遗体接运过来之

后，入殓师首先需要检查遗体的整体状态然
后进行初始处理，确保状态稳定以免给逝者家
属带来心理冲击。接下来，入殓师需要给逝者做
一个全身的清洗，刮去面部多余胡须，梳洗头发等
等，之后再为遗体换上家属准备好的衣服。随后，
他们会为遗体进行身体美容，比如修指甲和剃须的
工作。处理完毕后，入殓师需要对遗体进行面部还
原，如化妆和皮肤护理，使其接近生前的神态。在
这段时间里，入殓师必须时刻保持个人卫生并做
好防护准备，避免在处理遗体时染上疾病，或
无意接触到有毒的化学清洁剂。入殓师在进
行工作前必须要拥有法律保证，也要在

工作开展之前与死者家属有良好的
沟通。

工作简介

与其他职业不一样，入殓师有自
己独特的禁忌，或者说是一种特殊的“

职业习惯”。即他们不会参加亲友的婚寿
喜筵，以免为主人家带来不好的霉运；不会主
动告知别人自己的职业，以免对方对自己感到
压力；不递名片也不握手，避免别人产生误会；
不对访客说“你好” 、“再见”、“一路走好”
等。

再者，入殓师工作期间在整容室里也有很多需要
注意的事情。入殓师需要确保工作间里的环境
温度，湿气和空气的暴露程度。此外，还要
确保自己本身的穿著符合标准，遗体状况
和光照等外部因素。因为这些情况如

果入殓师们不注意，便会造成
遗体腐坏。

职业文化

社会偏见

文：蔡岳宁（J2E2）、吴欣恩（JSE11）| 版：郭纹伈（JSE11）

入殓师这个特殊且冷门的行
业，多年来被社会附上各种不好

的侮辱性标签，还会引起人们对这项
职业的私下议论。但这世上的职业没有高

低贵贱之分，不同的工作都值得被尊重。入
殓师用最真挚的内心和双手送别每一位逝者，
让有需要的往生者保持体面。人们在看待一些不
受人待见的工作时，先要认识从业者坚持这份工
作的原因及动力，并且看见这些职业为社会带来
的意义与价值。

职业故事

17悦读



一群热爱舞蹈的少年，终究会有属于自己的舞台。本校的舞美学
会于9月24日第一次自行策划举办的舞蹈演出“Papa Awards Dance 
Concert”。本次活动的名字缘起于韩国音乐颁奖典礼“MAMA 
Awards”(Mnet ASIAN MUSIC AWARDS)，他们想以此颁奖典礼的
概念为主，呈现出一个与一般音乐颁奖典礼不一样的舞台。他们所
选的歌都是以MAMA Awards所颁发奖项的类别主题，共有四组：
性感(Sexy）、可爱（Cute）、酷炫（Swag）及书呆子（Nerd）的
风格来呈现舞蹈及歌曲的方向。

“Born to Dance with Soul”

爱林许莲同学指出，在准备的过程中难免遇到练习时间上的问题。
因此，她会拍摄教程视频给团员们，让他们自行在家里学舞。在联
课时间时，再一起排练。其次，她们也面对了资金不足的问题。这
场演唱会目的就是为了筹募资金给舞美学会购买舞蹈设备。

Cute Sexy

NerdSwag

主席-爱林许莲有话说：

“我们比较不擅长跳这类型的舞蹈，所
以编舞的时候会比较难。因此我们在网
上查找了相关方面的资料，并且参考了
其他著名编舞者的舞蹈以寻求灵感。我
非常感谢教练和委员们，因为没有他
们就没有办法拥有属于我们自己的表
演。”

“每个成员的舞蹈基础和学舞进度都不
一样，因此舞蹈练习方面的难度也增加
了。我认为编完整首歌对自己来说还是
有一定难度的。因此我最想感谢组别中
另一个队长，她跟我一起编舞，一起克
服困难。”

“我认为选歌和编舞方面是我们组最
大的困难。在选歌方面组员们也会提
供一些意见，编舞方面则是我们舞美
主席和另外一位队长的帮助下才得以
完成。我认为在练习的过程中最重要
的是组员之间的配合。”

“团员们会出现舞蹈基础与学新舞蹈
进度上的问题，因此我会花时间仔细
地教好团员们。由于团员们能配合练
习的时间不同，所以她们必须安排好
时间，选择几天留校进行练习。”

组长们有话说：

文：罗美婷（J21）| 版：郭纹伈（JSE11）18 游踪

于晚上9时，本校舞美学会的精彩表演在五彩缤纷地灯光下正式圆满结束。舞美学会的大家也借助了
这次的机会去完成他们梦寐以求的目标。在此，他们非常感激校方给予的机会去举办这次的活动，让
他们从中发挥自己的潜力。希望本校舞美学会的团员们继续带来更多的精彩的舞台，为自己的梦想奋
斗！



2016年毕业于韩江中学的江玉敏今年芳龄23岁，职业则是自家甜品店的
老板。毕业于韩中过后，由于决定要成为一名会计师，玉敏便去了英迪
大学学院（INTI University & College）就读会计文凭。但是上了大学的
第三天，玉敏最亲爱的爸爸突然去世了，玉敏对此便有了很大的打击。
爸爸的突然去世让家里没了顶梁柱，家里的生意也缺了人手，所以玉敏
读到一半的会计文凭只好暂时放下，回去帮忙家里的手工娘惹糕生意。

见家里生意渐渐稳定下来后，玉敏也自然回去上课了，但她觉得这样
的生活会让自己缺少了自由时间。于是她决定自己创业，毕竟自己和弟
弟对饮食业都有一定的兴趣。一番讨论与决定之下，一场甜品旅程便
开始了。店名“HAP”在英文里是HAPPY的意思，HAP在福建话是“
合”的字意思，而甜品能让人开心和合在一起。店的商标里有“合”
和“HAP”在里边，所以合在一起最开心。

玉敏坦言，刚刚起步当然是不容易的。作为新手的她自然是有很多东西
需要去学，去研究，去做决定。HAP甜品店是在2019年的10月10号正式
开业的。开了将近5个月，却迎来了疫情，这也表示他们的挑战才刚刚
开始。一开始他们俩都以为只是短暂性的关闭，所以没太在意。但是谁
想到疫情一直延长，店不能正常营业，导致店里只能做打包。直到2021
年的10月，政府宣布顾客可以堂食，这也对经营饮食业的人来说是一个
天大的好消息。HAP也开始随着时间慢慢地恢复起来了。

饮食业这一行是最不容易，也具有极大挑战性的工作。玉敏与弟弟都很
注重事物的品质和店面卫生。店里的新鲜材料都是玉敏自己去采购的，
目的就是为了确保材料是买到的最新鲜。由于疫情严重，卫生对玉敏来
说是不可轻视的，每个顾客用餐后员工们都会在周围消毒，确保下一个
顾客是在一个安全，干净的环境下用餐的。就连店里的员工都会定期完
成自行检测，确保每个人都是在一个安全的环境下工作。

这家甜品店最受欢迎的刨冰是蜜瓜刨冰(MELON KAKIGORI)。这款甜
品使用的是新鲜日本蜜瓜，把它放在蜜瓜口味的刨冰上。天气热的时
候，凉爽的口感吃了心情会变好。至于舒芙蕾，由于是现打现做，顾客
都需要等个20-30分钟。有的时候，点单如果过多，顾客甚至需要等到1
个小时以上。此外，日式蜜糖土司(SHIBUYA HONEY TOAST)也是他
们家最受欢迎的日式土司。独家秘方的面包涂上厚厚一成的黄油再拿去
烤，烤出来的面包外脆内软，然后再加上冰淇凌和高品质的蜜糖就可以
回味无穷了。玉敏表示，如果不做甜品店的老板，自己还是很想尝试做
会计师，毕竟这依然，一直都是她其中的一个梦想。玉敏抱着热忱去对
待生活的态度值得让大家学习，做自己喜欢的事情永远是第一顺位。

——访 江玉敏（2016年毕业生）

Melon Kakigor
i

蜜瓜刨冰

Shibuya Honey To
ast

日本蜜糖土司

Soufflé
舒芙蕾

文：吴欣恩（JSE11）| 版：彭歆媛（J2E4）、郭纹伈（JSE11）

甜品才是最好的安慰

19游踪

hapdesserttoast



Lee Yong En from C22 is a digital artist, opening up commissions, and spending much of her free 
time mulling over new artworks or new ideas. She started her digital journey at the mere age of 
15, self-teaching digital art skills by watching tutorial videos online. Digital drawing piqued her 
interest when she saw a mirage of digital paintings and artworks on social media. With artworks 
more realistic than hand-painting, she was overcome by the urge to take her chances with digital 
drawing. Art has always been something Yong En loves, considering how she took it upon herself to 
attend art classes at just 5 years old. To her, she finds that digital art is more in line with the 
modern trend of today, along with its suitability for commercial use.

Behind her continuous efforts 
and hard work is a driving force. 
She firmly believes that learning 
a new skill is good for her, 
which kickstarted her learning 
process. She started opening up 
commissions for her art to earn 
some money; she wants to use 
part of her earnings to upgrade 
her tools. Besides, she hopes 
to gain experience for being an 
illustrator or an amateur artist 
in the future. Another reason for 
this longtime hobby of hers is the 
enjoyment. Therefore, regardless 
of obstacles, she enjoys the 
process of drawing digitally. 

To her, despite her love for both 
traditional and digital drawings, she 
finds that digital art is more in line 
with the modern trend of today, along 
with its suitability for commercial 
use. Some of her favourite digital 
artists have been big inspirations and 
influences on her style and love for art: 
Sam Yang from Canada, WLOP, Black 
sister 黑妹, and 赵震北 from China.

As one may say, repetition builds 
perfection, and Yong En herself 
takes that advice to heart. She draws 
digitally often, around once or twice 
a week when she feels like it. As 
she continues to make progress, 
her family continues to back her up 
as well, supporting her wherever 
they can; for example, her father 
has shown his support by buying a 
drawing tablet and an IPad for her 
to produce crafts. Currently, Yong 
En does not have much business 
in drawing commissions, so she 
continues to shape her art styles, 
refine her skills, and focus on school. 
Through her commission earnings, 
she intends to use part of it to help 
those in need. 

Background Step by Step Feelings

yaanna_ai

Although digital drawing is a hobby for her right 
now, Yong En hopes to carry it with her into her 
future. Due to her evident love for drawing, she 
has aspirations of having a future career where 
drawing is incorporated, such as illustrators 
and graphic designers. Her advice for anyone 
following the same path would be to keep 
practising.

Hopes and Dreams

Text: Estelle Sia (SE11) | Layout: Yong Chin Han (SE11)20 游踪



小动物在大家眼里一直都是
可爱的存在。我希望从这系
列的作品体现出它们的生
动以及令人怜惜的眼神。 

近几年元宇宙的盛行，N F T也一并走入大众视野，
具有非常庞大的市场价值。这种电子画作相当于
拥有一个“身份证”，避免数字画作被滥用，恶抄。 
 
通 过 描 绘 世 界 名 画 ， 这 其 中 的 含 义 不 仅 是
要 致 敬 画 家 ， 更 是 要 纪 念 每 个 原 画 的 背 后
都 隐 藏 着 触 动 人 心 的 故 事 ， 提 高 投 资 价 值 。 

咏恩の作品合集

板绘动物

nft马赛克系列

线稿

线稿属于速写的一种，考验的是
画家在短时间内绘画速度，人体
结构等。我也会用画笔诠释当下
唯美场景的内容。

https://opensea.io/collection/
world-famous-masterpieces

板绘厚涂头像
起初，我看见网上有许多博主以
绘画人头像来赚钱，便想自己尝
试去自学。到了后来，我逐渐发
现到，在画每一个面孔时，不同
的神情、五官都显得十分有趣。
例如，我在为女性画头像时，会
凸显出女性的美。我也应用了多
种不同风格，画法来厚涂头像。
正如上图所示，使用粗笔触或平
滑的画法来呈现。

版：杨瀞涵（SE11） 21游踪



其实摄影和主播就像电视里所看到的新闻电视台一样，我们会
有两个主播在摄像机面前为观众报道韩中发生的一切。往年我
们还会参与Astro所举办的《校园报报看》。每个月更新一次
作品《韩江三分钟》，为的就是能够让学员更好掌握摄影以及
适应临场发挥。此影片主要以两个主播介绍校闻的形式为主。
拍摄校内事物的一切作品都会发布在面子书然后进行配文。这
些照片不仅仅是发在面子书而已，也会当成排版素材，显得生
动有趣之余，还能吸引更多的人去阅读。

大众传播学会
Facebook: 韩中生活

Instagram: hc_life_

排版，即在有限的版面空间里把文字字体以及照片，根据特定
内容的需要进行组合排列，随后另加图片把构思与计划以视觉
形式表达出来。排版工作考验学生的创造能力以及艺术审美
观。负责者需寻求艺术相关手段正确表现版面信息，是一种直
觉性、创造性的活。我们每年都会出版的《韩中生活》，还有
每个星期日都会准时更新的《Sunday Oic》，便是以生活小常
识为主，搭配着文章或图文呈现出不一样的排版页面，尽可能
为内容增加视觉趣味。

我们の幕后工作

文字组

摄影组

排版组

文：黄紫绮（J2E5）、吴欣恩（JSE11）| 版：郭纹伈（JSE11）22 游踪

·成立于2014年
·为了发掘写作以及摄影爱好者，让他们在这类邻域域范畴内   
提升自己并有份参与主推杂志《韩中生活》的出版工作

·顾问老师： 李振辉老师、刘庆日老师、林松锦老师、傅淑 
梅老师以及张家银老师

文字组通常都会以以此三种写方式进行备稿：
1.	新闻稿 -就像大家在社交平台上所看到的一样，大致上是

在传达当天所发生的事，或介绍某个活动，以便让大众可
以快速了解活动的内容。

2.	专题 -主要以实事新闻作为第一考虑资料，然后为题目进
行解析并上网查询有关资料进行文章书写。

3.	专访 -通过采访校园风云人物（积极正面之楷模）来写一
篇关于这些学生的文字，以便成为本校其他学生的学习榜
样。
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今年，本校学记团决定开始新的征程，这也意味着成员们将迎来新的挑战。按照往年，大众传播学会会
刊出一本杂志——《韩中生活》。但经商议后决定再刊《学客彳亍》，这本新刊物将会收获有更多学生
感兴趣的话题，提升阅读之余培养他们的思想性、知识性以及情感性等等。此刊从封面、内容、版面到
话题内到外的一点一滴，都是学生们千辛万苦制作出来的，里头讲述的不仅仅是额外知识，更是学记成
员们用不同的客观角度来看待文字的形式并“诠释”出来的杂志。

新刊物《学客彳亍》

把学记团说成是一个循规蹈矩的学会，不如说像是一个工厂。所有学记团成员都缺一不可，在这里他们
学会的不仅仅只是额外技巧，同时也是考验学生们的时间管理以及团队的合作。时间一旦管理不好，所
有事情将会一而再再而三地拖，最后面临的只能是杂志出版时间延迟；要是整个团队之间合作亲密无间
就能够减少损伤凝聚力的机会，也能一步步节省内耗。

对我而言，大众传播学会好比一个模拟职场，它
所培育的不仅仅是团员们的写作、拍摄、影片剪
辑、排版、主播等各种才能，更是在无形中教会
了我们许多在未来职场中所需要的技能。在团员
们协助学校进行拍摄、采访各类活动时，难免会
有各种不确定性和意料之外的事情发生，当我在
这其中慢慢累积经验的同时也从中学会了如何临
危不乱，运用临场反应来应对每个突发状况。此
外，此学会提升了我与他人之间的沟通能力，在
执行各个工作的时候，团员们都需要与他人进行
接洽。在不知不觉中，它让我学会了如何正确表
达自己的想法、意见，更让我变得勇敢、主动去
争取各种来之不易的机会。

在许多人眼里，
这个学会是学校
里最忙碌的学会
之一，我也曾被问
到在学会与课业上取
得平衡的方法。然而对我
来说，我在这个学会里从不感到身
心疲惫的秘诀就是因为我忙中有乐，并在这过程
中得到了相应的回报。因此，我非常感激能够加
入大众传播学会，是这个学会造就了现在的我，
使我变得更加自信、勇敢去克服更多不管是现
在，还是未来的种种挑战。

前主席-曹宝瑶有话说：

“

”

后记



主席柯芊妤表示，服装设计的作品是通过电子绘图软件设计再将其设计打
印在布料上，整个过程，从画到打印再制成服装都是同学们亲力亲为的。
柯同学还表示，此服装设计的灵感来自我们日常生活中聊天软件很常使用
的表情包，设计更是添加了稀奇古怪的表情。她想从独一无二的表情包设
计中带出一些信息，即我们不需要把自己局限于一个固定的模式，反而应
该要多探索并挖掘自己的可能，不被束缚。柯同学解释，她在服装上运用
了小钻石来点缀，由于这些都是自己一颗一颗粘上去的，因此作品需要较
长的时间来完成。同时为了不让点缀掩盖本身布料的光彩，芊妤同学在点
缀方面也要恰到好处。这次的服装设计总体偏向实用性，但同时又要顾虑
到艺术性，所以在构思方面具有一定挑战。此外，柯同学之所以会选用蓝
色和黄色作为布料的底色是因为想带出和谐的感觉，对应创作想带出突破
自我的想法，往往会让人感觉这种违背很不和谐，但她觉得这种跳脱也可
以很和谐。

作品的特色在于该人物是一个未来人物，拥有很大的翅
膀。这作品主要表达的是，由于现代社会的高速运转，许
多人像一个机器般生存着，似乎只剩下一个没有灵魂的躯
体，但人和机器人最大的差别本就是人拥有人性及感情。
我们在为生活奔波的同时也要对生活抱有热忱。陈同学把
较大的canvas作为头部，身体则是使用较小的canvas。陈
同学在马尼拉卡画上人物的各个零件，并使用丙烯颜料上
色。为了让人物没有冰冷机器人的感觉，他使用了一些较
热情奔放的颜色，让整个作品看起来富有生气。做好各个
零件后，在翅膀喷上漆，用绳子将其与头部绑起来。他表
示，创作过程最困难的地方在于颜色的搭配，即要有未来
的感觉，又不能有机器人冰冷的感觉。

受到来自峇峇娘惹花瓶的启发，怡婉妮对其美丽的色彩和细致的花
朵所着迷，便开始了此次创作之旅。与众不同的是，在其他同学都
使用普通的风筝时，她用的却是月亮风筝（Wau）。她在制作过程
中添加了花朵和蕾丝的元素，因为蕾丝展现峇峇娘惹的另一面，也
就是他们穿上卡巴雅（Baju Kebaya），一种以刺绣和蕾丝作为装
饰的女性衣裳，来体现了女性柔美的体态。怡婉妮同学更是运用了
日常用品作为点缀，譬如从桌布裁剪下来的蕾丝、衣服上的珠子、
年花以及圣诞节的金银彩条。怡婉妮想要带出的是文化的传承，马
来西亚这个多元种族的国家，有华人、马来人及印度人的文化，而
峇峇娘惹文化也是不应该被忽略及遗忘的。

怡婉妮——文化传承

陈泽轩——对生活保持热情

柯芊妤——突破自我，挖掘自己的可能性

美术作品美术作品
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郭睿瑾同学所设计的木屐名为《粉黛朱颜佳人来》。
来自中国的郭同学表示，这部作品的灵感是源自于仕
女图，将中国绘画与本地木屐结合。《粉黛朱颜佳人
来》描绘了中国古代女性的服饰，展现了女性的自信
与魅力。在作品两侧的鱼鳞纹象征着强大的生命力。
她表示，在彩绘时因木屐表面粗糙，她只能以毛笔代
替画笔在木屐表面上进行彩绘。不仅如此，这个作品
的背景是有规律排列的。因此，她需要花更多时间来
确保那些图形是一致的。她透露，这个作品对她的意
义重大，因为这是她三年以来最用心耗时的作品。

受到奥地利知名象征主义画家古斯塔夫·克里姆特（Gustav 
Klimt）作品“Water Serpents”的启发，庄同学决定把
其作品作为灵感来源，创作属于自己的作品——Serene 
Waters。作品描绘了一种轻松的短暂遐想，让人感觉漂浮在
一个不需要有任何顾虑梦幻般的空间中，代表了优雅和生活
的宁静。背景采用了丙烯流体颜料。善云同学将颜料倾斜以
创造自然波浪，由于制作过程都是一次性且无法控制的，任
何疏忽都会影响作品的整体效果，因此庄同学认为需要具备
勇敢去发挥的勇气。最终成果也是如她所愿的。同时，在配
色方面，她采用了较为鲜艳的颜色来进行对比，比如红色和
绿色、黑色和白色等，以便带出一种视觉上的冲击。细节也
是庄同学非常注重的，木屐的侧面运用了宝石来装饰，至于
鞋子上的细小装饰都是善云同学为了增加层次感所加入的设
计风格。她认为，尽可能多添加细节才能创造作品的美感。

庄善云——添加细节创造美感

郭睿瑾——中国与本土文化的相结合

林欣愉——用画感染观众，阻止战争

林欣愉同学表示她的作品呈现出了未来世界的战乱及污染。作品中
央的巨大飞船是人类未来居住的地方。飞船上的每一个小格子是一间
房子。飞船周围有导弹、显示器、火箭、飞射器等等。天空漫天烟
雾，四处都是爆炸、战乱等现象。作品的下方则是军事基地。林同学
坦言，她在这部作品当中没有注意太多的细节，而是更专注于如何
把战争的气氛诠释出来。由于画面呈现较多爆炸场景， 在颜色的搭
配上，她大多使用红色、橙色和黄色。飞船本身用了较暗的颜色，与
红色呈明显对比。她指出，此画的灵感来源自当时有国家正发生着
战乱，想通过此画让人们知道不应互相残杀，更不应发起不必要的战
争。她还表示，她突破了自己，这是第一次画这种风格的作品，自己
平时擅长画清新、活泼类的。
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多年前有一个案， 有位学生因放不下对刚去世的外婆的思念，而无心向学。

老师

学生

过程中，学生泪流满面，也终于勇于表达一直想对外婆说的话。而老师的身份，则
转换为代入他外婆的角色。整个过程都蛮顺利，而学生也表示感到比较释怀了。

学生

在学生的语气里，可以感受到他释怀了不少。

疗愈，一生的功课

你外婆是几时往生的呢？

老师，我可以找您谈谈吗？我的阿姨曾找过通灵者来查询有关我
外婆的去向，而通灵者也告之，外婆已经通往西方极乐世界。

同学你好，既然你外婆已经往西方极乐世界，你还有什么牵挂呢？

可我不仅感觉到她还没有离开过这个家，我还一直处
于忧郁的状况，一直感到莫名的悲伤。

外婆是在一个月半前安详的往生。在外婆出殡当天，我并没有哭
得很惨，因为不想让家人看到我悲伤的一面。

那你外婆往生后你又是如何度过的呢？

外婆往生后的一个月内，我因按捺不住心里的悲痛，而选择短期出家，去
当一个星期的和尚。出家回来以后不久，朋友们帮我庆祝生日，我表面也
以一副很开心的模样与朋友一起庆祝生日。然而，现在开学不久了，我却
似乎感到特别愧疚。我知道我该放下，但，要如何才能放下呢？

你这情况在心理学上属于——未完了事件(unfinished 
business)。一开始，家里突然少了一个人，你的心里会存
有莫名空洞感。况且原本就你与外婆两人同住，所以突来侵
蚀的孤独感更重。为了帮助你释放对于外婆的愧疚感，和内
在被掩盖的爱，我决定使用家族排列治疗的方式来帮你。

老师，什么是家族排列治疗方式？它真的能帮助我放下吗？

顾名思义，「家族排列」原创於家族的治疗，因此处理亲密关系
会是非常有效的应用。若将疾病拟成一个有机个体（即某个人）
，疾病本身有所感觉，也会表达如何与之互动才能有最佳的效
果，而当事人也往往因此而解脱。首先，我把你家庭的所有成员
都排列出来，然后代入你外婆的角色，去感受那股能量。

老师，我可以感受到外婆其实很平静，只是对于我这孙子有点担忧。

学生

学生

学生

学生

老师

老师

老师

老师

文：张嫒殷师（生活辅导处主任） | 整理：戴少轩（J31）| 版：郭纹伈（JSE11）26 游踪



不行而且不会吃叻沙。

第四，黄梨最好也是不要
放，黄梨酸甜交杂的口感绝
对会破坏叻沙汤的原味。

第五，鱼肉不适宜和叻沙汤分家。很多叻沙小贩
喜欢煮好汤后把鱼肉捞起来放在一旁，等到顾客
买时就像选珍珠般东挖西夹拿起又放下最后心不
甘情不愿选了一两小块的鱼肉放在那碗叻沙内。

叻沙汤，就是要鱼肉和香料不断翻熬，煮到鱼肉
碎成丝，并且吸纳了香料的精华，功夫到家的，
就算用小汤匙捞起那一点汤，也是会混着鱼肉
丝。而市面上的叻沙小贩喜欢鱼肉和汤分隔，主
要是不舍得下鱼肉去熬，但又怕食客嫌叻沙汤不
够味，才掩耳盗铃似的夹一两小块给食客，或者
小贩为了配合一些不会吃叻沙的食客指定要看到
整块的鱼肉才是肉才把鱼肉和汤分开。

第六，要注意勺子搅拌叻沙汤的时候，汤的颜色
色感浓稠，许多无良的小贩有时为了多卖几碗，
会偷偷地倒进水参和，以为可以暗渡陈仓掩人耳
目。拜托，我当年是有练过的，一天两碗咧，这
种伎俩是瞒不过的，不用放进口，用眼睛就可以
直断。

叻沙还有亚参叻沙暹叻沙马来叻沙之分，但万变
不离其宗，叻沙（Laksa）者，拉萨也，来自古
印度梵语，参杂之义。暹叻沙和马来叻沙应是东
传之后的在地化版本，烹煮的香料不同，风味也
不一样。

曾经在平安路吃过暹叻沙，不过那是十多二十年
前的事了。而马来叻沙在Gama后面有一档，据
说还可以。而宗主国的印度叻沙，小时候是吃过
几次，口感印度味极重，不是一般叻沙食客可以
接受得了。

至于中南马新到海外讲的叻沙，不是叻沙。

槟城的叻沙，大都是经过华人改良的亚参叻沙，
口感各异，靠的是个人功力和在煮叻沙时香料之
外各自添加的秘方。

当然，偏方我是不会揭秘的，搞不好哪天，在教
育界混不下去，我可能会继承家业，下海卖叻
沙。

叻沙
文：李振辉师 | 版：郭纹伈（JSE11） 27文艺

小时候，小舅是卖叻沙的。少年时，母亲也
曾经卖叻沙。那时中午放学回到家，都会

帮忙母亲把小贩摊档从五条路推到八条路网寮叫
卖，往往四五个小时就卖完了。每天我一定吃两
碗，开档时一碗，收档时一碗，这两碗的口感是
截然不同，第一碗的口感是比不上熬了几个小时
后的最后一碗来得浓，更汲人心脾。

当时母亲的叻沙还是有口碑的，但收山近二十年
后，几年前要她再煮来吃，结果过后不敢再要她
煮。的确，有些人有些事，甚至有些食物，还是
怀念就好了。

许是那几年每天两碗的日子有功，对叻沙的要求
也不免严格起来，槟城大大小小东南西北众人相
传的叻沙大都吃过，但能让我回头或者向人推荐
的只有一档。

根据我纵横叻沙界二十多年的经验，槟城的叻沙
可以一吃的是槟华对面茶室里那档。叻沙是下
午卖才好吃，上午和晚上都不是适合吃叻沙的时
段。虽然现在晚上卖叻沙的也不少，不过大多都
是做不会吃叻沙的人的生意。真正有叻沙瘾的叻
沙达人，晚上是不吃叻沙的。

我对叻沙好吃不好吃的辨识方法很简单，叻沙
者，其贵在汤，汤不行，则不食也。

第一，当你站在叻沙档前当锅盖一打开，一秒钟
之内，是的，一秒之内，超过一秒不算，如果
随着热烟飘过来你还嗅不到叻沙味的话，我忠告
你可以立即放弃那一刻吃那一档叻沙的念头。这
个辨识法可能有点苛求，因为市面上大部分叻沙
档，就算你在档口四角站上一小时，也是闻不到
叻沙味。而至于槟城某旅游胜地路边几乎在一公
里外都可以嗅到垄沟味的那一档，则不在此辨识
方法之列。

第二，叻沙锅盖打开后，如果汤内有鱼丸载浮载
沉的话，我一定离开拒吃，因为，懂叻沙尊重叻
沙这个行业并同时把叻沙当作是学问和艺术有公
德心的小贩，是不会放鱼丸的，那是绝对破坏和
荼毒叻沙的口感和美感，要放鱼丸，就去卖粿条
汤鱼丸汤酿豆腐好了，卖什么叻沙？

第三，要知道叻沙好不好吃，不要放虾膏，因为
虾膏会破坏叻沙汤聚汇各种香料熬出来的精华，
所以有人说放虾膏才好吃的话，那一定是叻沙汤



组团概念便是创造出属于成员们各自的虚拟角色，
让团体看起来新颖的同时也让大众了解到其实虚拟
世界离我们的现实世界不远了，甚至几乎要融合为
一，以数据形式表现出的人物代码或许将成为未来
虚拟现实的趋势。可要强调的是虚拟世界与现实世
界的融合让人们无法划清虚拟与现实的界限，甚至
可能使到一些人面临精神障碍问题，这将是未来需
要克服的一大难题。在未来，现实世界有极大可能
将由电脑设计出来的AI虚拟人物给控制，人类便将
分不清“真人类”，往后的生活将颠覆我们的思维
模式，最终纳入元宇宙的世界。届时，人类还是否
是社会的主宰？

正如《头号玩家》所叙述，在科技高速发达的时代
下，大部分的人们为了逃避现实世界的混乱而投入
虚拟的网络游戏“绿洲”。在游戏的第三关表达
了，不以成败论英雄，找到乐趣、享受人生；最终
关告诉你，别沉迷，活在当下。这便表达了虚拟世
界并不能长长久久，无论现实多么残酷或者不尽人
意，无论虚拟的世界多么美好，我们都应该活在当
下，享受当下。虚拟世界是美好，但毕竟虚拟只能
把它当成“止痛剂“适可而止，绝不可超过量，因
为它并非“解药”。

总的来说，我们无法否认虚拟现实将会是未来世界
的趋势，虚拟世界的到来或许将改变人类生活方
式，让我们拥有高质量的生活，但是虚拟世界所带
来的不确定性，仍需要我们去克服去仔细探讨在发
展有关技术的同时，亦要考量其他如伦理道德层面

的重要问题。

虚拟世界
对现实世界
的影响

在扎克伯格等技术人士所说的元宇宙中，虚拟现实
是一个让人们通过网上过着第二人生的计算平台。
在虚拟现实中，你戴上头盔，让自己沉浸在3D环境
中。在戴上动作感应控制器与虚拟对象进行交互，
并使用麦克风与他人交流。风险投资家马修·鲍尔
就这个话题发布大量文章，他说，元宇宙代表了大
型计算机、个人计算机与移动计算机之后的第四次
计算机浪潮。“它正在向人们所说的环境计算机发
展”，他谈到元宇宙时说：“这是关于在计算机内
部，而不是访问计算机。这是关于永远在线，而不
是永远接入网络世界。

目前，科技正在加速朝此方向发展，我们企图通过
科技来获得“瞬间移动”的超能力，即使我们不在
现场，却能仿佛身临其境，感受到当地的环境、氛
围。在生活中，我们无需把时间花费在通勤上，也
不用花费许多精力，只需通过意念来操控虚拟空间
的自己，就能省时省力地到达心目中的目的地。在
工作上，公司开会或是上班可以通过VR技术来进
行，员工可以实现居家办公、开会。

现实世界与虚拟世界其实只是一面之差，前者是我
们生活的世界，后者是我们设计出来的世界。如果
我们对于两者没有强烈的认知，人类意识被虚拟给
模糊了，我们将分不清哪者是真哪者是假，最终永
远沉迷在虚拟世界，失去在现实世界活下去的动力
与欲望。虚拟毕竟不是真实的，如果把虚幻的东西
带来现实，世界将混乱，且人类过度依赖并沉浸于
虚拟世界绝不是件好事。韩国女团“AESPA”的

■文：秦菀营（S3）
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元宇宙（Metaverse），“Meta”代表的是
元或者超越的意思；“ Verse”则代表的
是“Universe”，意思是宇宙。当二者结合就
表示了超越现在宇宙得另一个宇宙，简称元宇
宙。若是要说的简单易懂些，那元宇宙就是一
个虚拟世界的打造。人类会以一个虚拟形象存
在于一个完全沉浸的立体空间。对于元宇宙的
可行性而言，可分为两部分。首先，是人类在
科技方面是否能支撑元宇宙的发展。再者，则
是人类是否能不沉沦于元宇宙的完美，并重新
面对现实的残酷。

我们先从科技方面来谈，咱们可以知道元宇宙
其实就是“VR”世界的升级版本。元宇宙相比
较于“VR”世界会更高级，更便利，可以随时
随地进入元宇宙、不需要局限于科技仪器的帮
助。例如，VR眼镜，超大的空间等等。对于空
间定义其实是在元宇宙里面，我们大多是使用
瞬移的状态去到目的地，而不是通过奔跑或者
走路。

但是，元宇宙依然很难真正的引入世界各地，
这是因为一些落后国家的网络技术不发达，可
能导致断线的情况。非洲、印度、尼日尔等等
的不发达国家可能有些人连吃饭都是困难，更
何况是把钱花费在有些不切实际的虚拟世界。
再者，刚刚提到的断线，断网的现象。若是我
们在进入元宇宙时出现网卡，断线等状态，我
们是否会有什么危险，或者永远出不来了。
毕竟我们是以精神状态进入元宇宙，有很多的
不确定性是我们需要多加注意以及思考及解决
的。

第二则是人类是否能不沉沦在元宇宙的完美；
面对现实的残酷。我认为是很困难的。在未
来，科技在无限的发展，可我们人类本身并没
有什么变化。高度发展的科技和我们弱小
的人类以及肉体之间产生了距离，这也恰
恰反映了虚拟世界与现实世界的差距。在
虚拟世界当中，我们可以想做什么就做什
么，做任何阶层的职业，看各种各样的美

景。相比之下，当我们回到现实世界当中，一
定会有巨大的落差感。元宇宙满足了人的物质
与精神上的追求，让我们可以在元宇宙里面办
公，社交，娱乐，可以跟远在他方的好友们见
面。所以，尽管我们回到了现实世界，也会马
上想要返回虚拟世界中。到最后，现实世界可
能只会沦落成为一个吃喝拉撒的地方，仅仅是
一个维持着我们肉体上的需求的环境。

再来，让我们来思考一下伦理道德方面和一些
矛盾的问题。第一，若是我们的虚拟形象在虚
拟世界里被人侵犯或是性骚扰，元宇宙里是否
有法律可以维护我们的利益又或者是帮助我们
声讨正义。第二，当我们进入虚拟世界后,我
们的肉体受到了伤害，该怎么办？当我们的神
形态在元宇宙里，现实形态的我们是否会有保
护机制亦或者感官反应来面对突发的情况。第
三，当我们在虚拟世界里犯罪，法律又将如何
制裁我们？是对虚拟形态的我们或是现实形态
的我们给予惩罚？这一连串的问题，都对元宇
宙可行与否带来影响。

综上所述，我相信元宇宙离我们并不远，在未
来是能够实现的。至少有关技术层面的问题可
以得到突破，惟可能是非技术层面的问题，如:
道德观念、伦理问题等才是最大的问题关键。
故元宇宙可能并不适用于自控力低的人，因为
现今社会，我们连游戏都会沉迷，更何况是比

游戏更加真实好玩的虚拟游戏世界？

版：郭纹吟（J1E1）

元宇宙概念的可行性
■文：张秋婷（S3）
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“Nama Facebook tidak mencerminkan syarikat kami secara keseluruhannya dan apa yang 
kami mahu capai,”  kata Mark Zuckerberg. Pada 21 Oktober 2021, pengarah syarikat 
Facebook telah mengumumkan penukaran nama korporat Facebook kepada META.

Sehubungan dengan itu, pengguna media 
sosial telah mengekspresikan kehairanan 
mereka melalui platform-platform media 

massa seperti Instagram, WhatsApp, Facebook 
dan Oculus. Peminat teknologi sedar bahawa 
penukaran ini melambangkan berlakunya 
sesuatu evolusi yang melibatkan pengguna 
Internet seantero dunia. Sebenarnya, apakah itu 
Metaverse? Sesungguhnya, apakah perubahan 
menarik yang masyarakat nanti-nantikan 
dengan pengenalan inovasi tersebut?

Secara ringkasnya,bayangkan Metaverse 
sebagai dunia alternatif yang abstrak tetapi 
berfungsi seperti dunia realiti kita. Hal ini 
dikatakan demikian kerana dalam dunia 
Metaverse, kita dapat membeli hartanah, beli-
belah seperti di kompleks beli-belah, menghadiri 
pelbagai majlis dan acara di mana-mana sahaja, 
mengenali kawan-kawan serta berinteraksi.

Selain itu, melalui penjualan NFT(non-fungible 
token), seorang pelajar dari Indonesia yang 
bernama Ghozali telah mengaut keuntungan 
yang berjumlah $1 million pada bulan Januari 
2021. NFT merupakan akronim untuk token 
tidak mudah alih yang dicipta melalui teknologi 
rangkaian blok. Dia telah merakam gambar 
swafoto sendiri dari tahun 2017 hingga 
2021 sebagai kenangan manis perjalanan 
persekolahannya. Secara tidak dijangka, 
swafoto Ghozali telah mendapat tumpuan 
ramai dan seperti durian runtuh menjadikannya 
sebagai jutawan.

Pada zaman ledakan teknologi ini, Metaverse 
telah memainkan peranan yang mustahak 
terutamanya semasa pandemik COVID-19. Hal 
ini dikatakan begitu kerana terdapat beberapa 
permainan Metaverse yang direka khas untuk 
membantu pengguna bertemu dan berinteraksi 
antara satu sama lain. Fungsi ini secara tidak 
langsung telah membuka pintu iaitu cara 
berinteraksi yang unik di bawah kawalan 
perintah dan batasan pandemik.

Namun demikian, cabaran dalam Metaverse 
mestilah dititikberatkan dan tidak boleh 
dipandang enteng. Misalnya, pengumpulan data 
tanpa had dan penyalahgunaan avatar penipu 
yang cuba mencuri maklumat sensitif. Kita 
mestilah menjadi pengguna yang berwaspada, 
cermat dan bermoral. Kita tidak boleh 
menyalahgunakan teknologi ini. Pihak berkuasa 
patutlah mengawal gerak-geri pengguna 
Metaverse untuk mengurangkan risiko ancaman 
keselamatan siber.

Konklusinya, Metaverse akan mengubah 
landskap penggunaan teknologi maklumat 
dan Internet secara tidak langsung. Ayuh, 
marilah kita menggunakan teknologi Metaverse 
untuk mengorak jentera pembangunan dan 
mewujudkan negara yang cemerlang, gemilang 
dan terbilang!

■Teks: Anastasia Belle Lee Shin (JSE11)
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Dalam abad ke-21 ini, terdapat tiga jenis AI. Jenis 
pertama ialah ‘AI reaktif ’ yang diprogramkan untuk 
menyediakan output yang boleh diramal berdasarkan input 
yang diterimanya. Mesin ‘AI reaktif’ sentiasa bertindak 
balas kepada situasi yang sama dengan cara yang sama. 
Jenis kedua ialah ‘AI memori terhad’. Jenis AI ini paling 
banyak digunakan pada hari ini dan menggunakan data 
pemerhatian sejarah untuk melaksanakan tugas pengelasan 
yang kompleks. AI ini akan belajar dari masa lalu dan 
membina pengetahuan pengalaman dengan memerhatikan 
data. Jenis terakhir ialah ‘AI sedar diri’ yang masih 
belum mempunyai algoritma untuk menyokongnya. Jika 
jenis AI ini berjaya diciptakan, ia akan mempunyai tahap 
kesedaran dan kecerdasan yang serupa dengan manusia.

Pada hakikatnya, teknologi AI banyak membantu manusia 
dalam menyepadukan maklumat dan mempertingkatkan 
keputusan dengan menggunakan cerapan yang terhasil. 
Sebagai contoh, aplikasi navigasi telefon dan kereta 
autonom menggunakan AI untuk merancang laluan 
mereka. Kenderaan autonom telah memainkan peranan 
yang penting semasa wabak COVID-19. Mereka 
menyediakan perkhidmatan penghantaran ubat-ubatan 
dan barang keperluan kepada warga emas yang terkurung 
di rumah. Bukan itu sahaja, perkhidmatan penstriman juga 
menggunakan AI untuk mencadangkan filem, manakala 
kedai dalam talian menggunakannya untuk mencadangkan 
produk. Secara amya, AI berada di mana-mana peranti 
dalam menyelesaikan masalah yang memerlukan kuasa 
otak manusia.

Bagi mencapai matlamat negara kita untuk mewujudkan 
masyarakat yang bermaklumat dan insiatif untuk 
mengintegrasikan penggunaan AI, penggunaan media 
elektronik telah diperluas dalam pembelajaran. Pelbagai 
media elektronik termasuklah projektor, komputer dan 
internet telah mengubah corak pembelajaran daripada 
tradisional kepada kaedah yang lebih canggih. Media 
elektronik mampu membantu pelajar membentuk konsep 
dengan lebih jelas dalam pembelajaran. Hal ini demikian 
kerana pembelajaran seperti ini menayangkan visual 
serta bunyi yang menjadikan pelajar lebih tertarik dalam 
sesi pembelajaran berlangsung. Di samping itu, jaringan 
Internet merupakan medan rangkaian yang penting untuk 
kita mengakses pelbagai maklumat selain media cetak. 
Secara tuntasnya, jelaslah bahawa penggunaan AI mampu 
mewujudkan jalan yang cerah untuk pembelajaran efektif 
dalam mengecapi matlamat negara kita.

Kesimpulannya, sudah terang lagi bersuluh bahawa 
teknologi AI sudah menjadi trend kini dan memainkan 
peranan yang penting kepada masyarakat dan negara. 
Sistem hidup manusia masa depan akan bergantung kepada 
kemajuan teknologi AI. Semoga generasi muda di negara 
kita menjadi generasi wawasan yang menerajui pucuk 
pimpin dan berjaya dalam memacu negara kita ke arah 
kemajuan dan progesif yang berkekalan. Sedang dunia ini 
semakin canggih, perubahan sedunia di luar sangkaan kita. 
Oleh itu, bersama-samalah kita menggembleng tenaga 
dan usaha bagai ke gunung sama mendaki, ke lumrah 
sama menurun untuk memastikan tiada unsur negatif yang 
berlaku seiring dengan perkembangan AI.

■Teks: Naomi Yeoh Shi Ki  (SE11)

Istilah ‘artificial intelligence’ (AI) merujuk kepada keupayaan komputer digital untuk melaksanakan tugas yang 
berkaitan dengan makhluk pintar. Sejak pertengahan abad ke-20, saintis telah cuba membangunkan sistem AI untuk 
menjalankan tugas yang memerlukan kecerdasan manusia. Antara tugas yang telah dikaji dari bidang ini adalah 

bermain permainan, diagnosis kesalahan dan robotik. Zaman beralih, musim bertukar. Belakangan ini, memang tidak 
dapat dinafikan bahawa teknologi AI berkembang pesat bagai cendawan tumbuh selepas hujan di dalam jagat tanpa 
sempadan. AI merupakan urat nadi yang menguasai marcapada.

Disusun oleh: Koay Wen Shin (JSE11) 31文艺



Metaverse: Reality’s escape room
There is no doubt that humans are capable of 
everything. As from the era where we carved 
drawings onto stones, trying to express ourselves, 
to the world today – where we create a whole 
entire virtual world. The advances that humanity 
has made is truly magnificent.

A brief introduction to VR
Metaverse is an immersive virtual world that is 
facilitated by the use of virtual reality (VR) and 
augmented reality (AR) headsets. Virtual reality 
is the use of computer modeling and simulation 
that enables a person to interact with an artificial 
three-dimensional (3-D) visual. The term virtual 
reality was coined in 1987 by Jaron Lanier, whose 
research and engineering contributed a number 
of products to the nascent VR industry. As 
technology develops, so will the VR industry. 

Sunshine and rainbows
VR give users the best quality of visualization 
by wearing a headset. It creates a world based 
on different realities of life. Although it is 
imaginary, it creates the facade of it being real, 
and it helps them to gain better experience in the 
current reality. Reading has always seemed like a 
chore for many, but with VR, it has made it more 
enjoyable. 

The thorns of roses
Humans naturally group together to form 
connections. But with VR, it is only about you 
and the software. This makes many people 
antisocial and introverted. Other than that, the 
implementation of VR is an expensive procedure. 
The technology and equipment used are costly 
and only few can afford it. Besides, physical 
problems may occur while using VR like eye 
strain, dizziness and nausea issues. These are 
caused by the illusions made by VR. Adding on, 
addiction to VR is more common than you think 
it is. Most of the population is already addicted 
to video games. People who are addicted are 
impacted psychologically and are recommended 
to avoid using it for a long period of time.

■Text: Ha Yan Yin (J2E4)

Layout: Clement Goh Yu Xun (J1E1), Koay Wen Shin (JSE11)

Education
Virtual reality can improve education by 
providing students immersive experiences that 
would otherwise not be possible. It is accessible 
to every student and can be easily monitored by 
teachers. Virtual experiences have the ability to 
inspire students in a powerful way, allowing their 
imagination to flourish. Not only that, schools 
can achieve travel experiences that would not 
be possible or practical with the use of VR. It 
all happens while saving time and money whilst 
providing students with incredible experiences. 
Apart from that, there are many people who are 
not skilled in their field of work. Fortunately, VR 
can provide a virtual environment in which you 
can train in. For example, engineering requires 
practical knowledge. Therefore, VR technology 
can be used. Doctors, too, take advantage of this 
and use it to learn the new traits of medicine.

What’s in it for VR
As the field grows, the market will have higher 
demands. They are demanding that applications 
go beyond leisure, tourism and are more 
affordable for users. Virtual interfaces also need 
to improve, and to minimize the negative 
effects that VR produces that impact people. Big 
technology companies are already working on 
developing headsets that do not need cables to 
allow images to be seen in HD. A hot topic is also 
spreading through about integrating Artificial 
Intelligence into VR headsets. Virtual Reality will 
soon be a part of our lives and will inevitably be 
integrated into our present and, in the coming 
years, will lead to advances that will shape the 
future.
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The Sequel 
The Online Universe

Technology is considered relatively new in this world of ours, but 
it seems like it has been with us forever. Technology develops and 
improves rapidly, with a new age of discoveries and advancements 

arriving faster than ever. It won’t be long before a new age arrives, one that 
would take our entire definition of futuristic to a whole new level!

The Metaverse, described by many, is a hypothetical 
iteration of the internet as a single, universal and 
immersive virtual world. In simpler terms, a metaverse 
is a network of 3D virtual worlds focused on social 
connection. The metaverse will help you connect with 
people when you aren’t physically in the same place and 
get us even closer to that feeling of being with another 
person, just like its predecessor: the mobile internet. The 

Introducing the Metaverse

Layout: Clement Goh Yu Xun (J1E1)

Metaverse includes technologies like Virtual Reality (VR) 
and Augmented Reality (AR) to accomplish its goals of 
worldwide connectivity. OpenXR is an example of an 
open standard for access to virtual and augmented reality 
devices and experiences. It has been adopted by Microsoft 
for HoloLens 2, Meta Platforms for the Oculus Quest, 
HTC for the HTC Vive, and Valve for SteamVR.

The sad reality
However, people aren’t criticizing it for no reason. There 
are several points that these people often bring up that 
shatter the positive image that companies working on 
such technologies are trying to build up. For example: 
that the metaverse may have a generally negative societal 
impact due to their strongly addictive potential, as cited by 
marketing professor Andreas Kaplan. The German expert 
is making a point that many other experts and even parents 
are saying about video games nowadays. Internet addiction 
disorder, social media, and video game addiction can 
have mental and physical repercussions over a prolonged 
period of time, such as depression, anxiety, and various 

other harms related to having a sedentary lifestyle such as 
an increased risk for obesity and cardiovascular disease. 
Experts are also concerned that the metaverse could be 
used as an ‘escape’ from reality in a similar fashion to 
existing internet technologies.

Information privacy is another area of concern for the 
metaverse because related companies will likely collect 
users’ personal information through interactions and 
biometric data from wearable virtual and augmented 
reality devices. Considering to what companies have done 
in that past, this might be a possibility. 

But it’s not all bad! The companies that are researching heavily into this 
technology are assuring us that they are taking steps to make sure that their 
products will not cause the negative effects mentioned above and do more 
good than harm. Let’s just hope that they stick to their word with that!

■Text: Lim Ming Yu (J2E4)
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Lee Yong En 李咏恩
C22 181188 Ng Zi Teng 黄子腾

CV2 181330

“美丽的韩中”
校园写生比赛

高中组：

Ooi Yi Kai 黄奕恺
CV3 171009

Joseph Lai Kah Hin 黎家轩
CV3 171236

Bryan Teoh 赵阳
CV2 181150

Lim Jing Xiang 林靖翔
SE21 181107
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初中组：

Lim Jing Wen 林婧雯
J1E1 221030

Sonia Rafaela Lim 林舒雅
J3E1 201016

Lye Zhi Quan 赖智铨
J2E4 211116Loh Jun Wei 骆俊维

J3E1 201004

Evan Chua Weysern 蔡伟胜
J3E1 201044

Joyselyn Tan Zi Ling 陈芷琳
J1E2 221050
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“A glimpse of the hidden Penang” “Lee Jetty”

《昔日的辉煌与骄傲》 “The hidden alley of Penang”

谢欣洳 Siah Xin Ru (J2E1)黄礼恒 Raynell Ng (SE21)

 廖奕恒 Leow Yit Heng (CV3) 黄杰恒 Gavriel Ng Jie Hern (JSE11)

Lining the streets of George Town are shophouses that date 
back to the eclectic 18th and 19th century which consist of 
a humble one or two-storey structure with a five-foot way, 
a wood panel door and square timber windows framed with 
vertical bars. This photo captured at ‘Toh Aka Lane’ highlights 
not only the historical façade, but also the past working life of 
the locals. I love this photo particularly as it depicts an ageing 
man, riding on a tricycle with a cart in front of him, evoking a 
sense of sympathy but at the same time enriches the image as 
a whole culturally and historically.

Don't expect modern infrastructure as the century-old Lee 
Jetty was, in a literal sense, heritage houses on stilts with 
planks of wood acting as the floor we stepped on. Lee Jetty is 
said to be the most known and prominent one among the eight 
clan jetties of Pengkalan Weld. Aside from being featured in 
various travel television shows, the popularity of this jetty grew 
when it became one of the mural sites for Ernest Zacharevic's 
'Mirrors George Town' project in conjunction with the George 
Town Festival 2012. Clan Jetty – a historical site of Penang, 
Malaysia, a real living heritage spot that you will not want to 
miss. Malaysia- Truly Asia, welcomes you.

我，是一名平平无奇的街头摄影师。摄影是我唯一的爱
好，也是我记录生活最好的一个工具。 我这次选了光大
大厦，不只是因为它是代表槟城的建筑物，它还记载了
90年代的辉煌时刻。当时的槟城人以光大为荣，毕竟光
大是当时东南亚数一数二的黄金地段。虽然现在已经没
有过去的繁荣了，但是我们必须铭记历史，没有曾经的
光大，就没有现在的我们。

Photographed in the historic city of Georgetown, this picture 
vividly shows the British colonial architectural style in 
the buildings on Toh Aka Lane. Though some have been 
refurbished into cafes or boutique hotels, the buildings still 
hold their authenticity. The trees and bushes add some nature 
into the photo and reminds us to go outside more to explore 
and appreciate the beauties of Penang.

—摄影比赛

整理：杨瀞涵（SE11）| 版：杨瀞涵（SE11）

槟城特色槟城特色
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这个八月中旬，空气异常潮湿。此时的长
假似乎来得不合时宜，了让假期生活充实
起来，我们倒是有个好点子：到牡丹江赏瀑
布，顺道冲刷一下焦躁的心灵。

这灵感来自于周风，他是旅游爱好者，总能
找到有趣的地方，同时也很会省钱，故而成
了我们的“理财顾问”。

“去牡丹江可不便宜，玩三天一人没个一
千块可不行。”“一千？不如一人给我二
百。”周风打断了我的发言，他抬抬眼皮，
一脸自信。

果然，出行前，他就在景点附近租了一栋小
楼。那是栋四层八户的小楼，不知如何他竟
只用区区一千块就租了四天整，且刚好一人
一间房。

出发那天，我和女友刘裳早早起来，赶到了
公交车站与大家会合。可等了许久，却没见
到剩下的六人。

“你们怎么都还没来啊？”我有些恼火地发
消息给周风。不一会儿，他敷衍回复道：“
记错了时间，我们六个正在温泉泡着呢，你
们先过去吧！”

真不靠谱！刘裳道：“好啦，我们先去。”

颠簸了几小时，总算到了，小楼蜷缩在卷子
角落里，门一打开，空气中夹杂着厚厚的灰
尘。

干咳了好一会儿，“好嘛，这烂摊子。”我
同刘裳移步到第三层，墙边的一尊钟馗像顿
时引起了我的注意。“你想住这一层？”刘
裳笑道：“就知道你胆小，信这些东西，大
不了今晚我陪你一起睡。” 

还未进入梦乡，我就被刘裳摇醒，只见她眼
神中充满着惊恐指着房顶说：“上面有东
西。”

大晚上突然来这么一句使我困意尽消。
我抬头仔细察看，破损的天花板果然有黑
影。急忙点开手电，眼前画面直接让我一阵
颤抖失魂。

是周风！他盯着我们，下巴和嘴唇不知被什
么东西啃咬过，已经血肉模糊。“周……”
话音未落，又传来一阵急促地敲门声，我尽
量不去注意天花板上的异样，连滚带爬翻下
床跑到门前，透过猫眼望去，楼道的灯已经
亮了，是一张惨白的纸人脸。

瞬间一阵尿意袭上腿间。此时，楼道中传来
熟悉的欢笑声，“吓坏了吧，老陈！”打开
门，几名好友拿着纸人，脸上满是戏谑。

“你们呐，你们真的是……”我气急败坏地
边擦了擦头上的冷汗，但惊恐的心可算安定
了。

“哈，还不是你这厮胆小怕鬼，我们就和刘
裳一起商量好，练练你的胆。”

回过头，刘裳也笑盈盈的看着我，我也只能
无奈地大笑。

“让周风下来吧，他可真会找地方躲。”
我说的话让现场气氛凝住了。

“怎么了？”

“周风说，他要明天才到呀。”他们异口同
声。

我疑惑地望向天花板，周风明明在那里啊。

就在我要叫他的名字时，那个扭曲，血肉模
糊的脑袋掉了下来。

这时，又一阵敲门声响起：“开门呀，我是
周风。”

计划   之外之外计划
■ 文：陈沭冰（J32）
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我是名无神论者，从不迷信鬼神，可家
人对此却深信不疑，不论如何劝说也无
法改变他们的想法。

今天又是无所事事的一天，看着电视，
摸摸身边的猫，惬意极了。看向窗外，
铅灰色的天空，凄迷阴森。

这时电视传来新闻：“今日奕湖又一人
溺亡，截止今日奕湖已有7人溺水，请各
位多加小心” 

“农历7月鬼门开，水鬼抓交替了，最近
别去玩水啊”
“哎呀！妈，你别这么迷信了，那都是
意外，而且我也不是小孩了，可以照顾
好自己。” 

“叮”，初中朋友暃发语音消息邀请我
星期五傍晚7点一起去奕湖野餐，听着朋
友期待的语气，我也不忍拒绝他。

很快到去奕湖的那天，夕阳西下，黄昏
的余晖薰染了天际。摆好食物后，我们
就聊起小时的往事，但他似乎忘了所有
发生过的事，连最要好的朋友也忘得一
干二净。好吧，可能是他记性不好，可
我忽略了一点，他可是我们公认的记性
好… …

用餐后，我们绕着湖散步，由于之前的
溺水事件，有关部门也在湖周围拉上了

警戒线并放上警示牌，且来湖边散步的
人也少了许多。中途他去厕所了，我便
独自一人走在湖边吹着风，吹过来的风
有点说不上来的诡异，但我也没想太
多。

突然，中学的同学打电话给我：“你在
干嘛啊？” “我和暃在湖边散步呢！”
听到这个名字，朋友愣了一下 ：“暃，
不是在前天溺亡了吗？”这时我脑海中
闪现出许多清晰的片段，对啊，他不是
溺亡了吗？那他又是谁… …

“救命啊！”正当我想奋力搞明白这一
切，湖面传来求救声。糟糕！有人落水
了。我马上跳下去救人，可跳下去的
瞬间我就察觉了不对劲，求救声戛然而
止，而且今天天气这么凉快，但此刻的
湖水却是热的… …诡异的笑声传来，
接着感觉有东西缠住了我的脚 ，我顿感
不妙，低头一看，差点把我吓死。那是
一具没有眼珠的尸体，她头发正缠着我
的脚，我越拼命挣扎捆得越紧。紧要关
头，我看到有个身影快速地朝我从远处
游来，是暃！原以为他是来救我的，但
他好像有点不对劲，肤色惨白、双目发
红，俨然成了一个怪物… …
 
“就在昨天，又一人在奕湖溺亡，截至
今日已有8起溺水案，政府决定将奕湖永
久关闭”… …

替死鬼
■ 文： 陈暄媛（J11）

版：杨瀞涵（SE11）38 雅趣



趣味猜解
1.

2.

3.

4.

5.

生产日期和有效日期是同一天的产品是什么？

喜剧和悲剧有什么相关的地方？

为什么一群狼中会有一只羊？

阿文走路时，脚从来都不碰地，这是为什么？

什么声音传得最远？

1.	 An intergrated network of 3D virtual worlds.
2.	 The result of accumulated knowledge 

and application of skills, methods, and 
processes used in industrial production and 
scientific research.

3.	 An icon or figure representing a particular 
person in a video game, internet forum, etc.

4.	 Simulated experience that can be similar to 
or completely different from the real world.

5.	 The ability to think about or plan the future 
with imagination or wisdom.

6.	 An arrangement of intersecting horizontal 
and vertical lines.

7.	 A time when a difficult or important decision 
must be made

8.	 Relating to or characteristics or the culture 
of computers, imformation technology, 
and virtual reality.

1.

2.

3.

4.

6.

7.

8.

5.
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