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摘 要

元宇宙技术的发展，为旅游业提供了新的发展思路，使元宇宙旅游蓬勃兴起。

在经历了新型冠状病毒疫情后，旅游业遭遇了严峻的考验，亟需探索新增长途径，

这加速了元宇宙与旅游的融合发展，元宇宙旅游作为一种新生事物，具有高度沉

浸式特征，其本质是通过交互体验营造沉浸式旅游场景。此外，旅游业也从最初

以资源和市场为主导的时代转变到如今的旅游者体验经济时代，让旅游者的旅游

方式和旅游思维发生了变化，使其更加注重旅游的沉浸式体验，从中看出元宇宙

与旅游活动在基因内质上具有很高的切合度，两者契合的最终落脚点都归于旅游

者体验质量的提升。对旅游者沉浸式体验的影响因素及路径进行研究，有利于探

讨元宇宙与旅游的内在联系，发现旅游者对旅游体验的需求，从而为旅游业发展

提出有效建议。由此，本文尝试对元宇宙旅游者沉浸式体验的影响因素及路径进

行研究。

本文以元宇宙旅游者为研究对象，探讨其沉浸式体验的影响因素及路径。首

先，从技术、环境、体验对象三个维度，选取有用性、易用性、适配性、环境氛

围、个人和群体、有趣性、互动性、多样性8个影响元宇宙旅游者沉浸式体验的

前置变量；其次，通过问卷收集数据，多方面检验变量数据，采用模糊集定性比

较分析法（fsQCA）进行分析，得出6条产生元宇宙旅游者沉浸式体验的影响路

径，分别为：有用性*适配性*环境氛围*个人和群体*互动性*~多样性、有用性*

易用性*适配性*个人和群体*~有趣性*多样性、易用性*适配性*环境氛围*个人和

群体*互动性*多样性、有用性*适配性*个人和群体*有趣性*互动性*多样性、有

用性*环境氛围*个人和群体*有趣性*互动性*多样性、有用性*易用性*适配性*

环境氛围*~有趣性*互动性*多样性。根据核心条件出现的频次，将6条路径中均

包含技术维度的有用性、易用性、适配性的两条路径归类为技术导向型路径；均

包含环境维度中的环境氛围以及个人和群体变量的三条路径归类为环境导向型

路径；包括体验对象维度中有趣性、互动性、多样性的一条路径归类为体验对象

导向型路径。

基于上述路径，本文认为元宇宙旅游者沉浸式体验的产生是多种因素共同作

用的结果，因此要注重多种因素协同发展，创建旅游品牌IP；针对技术导向型路

径，景区要获得更多的技术支持，提升景区服务质量；针对环境导向型路径，景



兰州财经大学硕士论文 元宇宙旅游者沉浸式体验的影响因素及路径研究

区要利用多种形式渲染环境氛围和群体氛围，打造虚实结合的旅游场景，强化各

阶段经营管理活动，保障游客的沉浸式体验；针对体验对象导向型的路径，要注

重把技术与景区实际的文化内容相结合，增强旅游者的体验互动感。

本文的研究结论，对提升游客沉浸式体验质量、促进元宇宙旅游有序发展，

弥补当前相关理论研究不足，完善理论研究体系，具有一定的理论及现实指导意

义。

关键词：元宇宙旅游；沉浸式体验；TOE 框架；fsQCA 方法
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Abstract
The development of meta-space technology provides a new

development idea for tourism, which makes meta-space tourism flourish.

After experiencing the novel coronavirus epidemic, the tourism industry

has encountered a severe test, and it is urgent to explore new ways of

growth, which accelerates the integration and development of the

meta-universe and tourism. As a new thing, the meta-universe tourism has

a highly immersive feature, and its essence is to create immersive tourism

scenes through interactive experience. In addition, tourism has also

changed from the era dominated by resources and markets to the current

era of tourist experience economy, which has changed the way tourists

travel and tourism thinking, making them pay more attention to the

immersive experience of tourism. It can be seen that the meta-universe

and tourism activities have a high degree of genetic compatibility. The

final landing point of the two are attributed to the improvement of the

quality of tourist experience. The research on the influencing factors and

paths of tourists' immersive experience is conducive to exploring the

internal relationship between the meta-universe and tourism, discovering

tourists' demand for tourism experience, and putting forward effective

suggestions for the development of tourism. Therefore, this paper

attempts to study the factors and paths that influence the immersion

experience of meta-space tourists.
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This paper takes the meta-space tourist as the research object to

explore the influencing factors and paths of its immersive experience.

Firstly, from the three dimensions of technology, environment and

experience object, eight pre-variables affecting the immersion experience

of meta-space tourists are selected, namely, usefulness, ease of use,

adaptability, environmental atmosphere, individual and group, fun,

interaction and diversity. Secondly, by collecting data through

questionnaires, testing variable data in various aspects, and using fuzzy

set qualitative comparative analysis (fsQCA) for analysis, six influence

paths for generating meta-space tourist immersion experience are

obtained, which are as follows: Usefulness * Adaptability * Environment

* Individual and group * Interaction *~ Diversity, usefulness * Ease of

use * Adaptability * Individual and group * Fun * Diversity, ease of use *

Adaptability * Environment * Individual and group * Interaction *

Diversity, usefulness * Adaptability * Individual and group * Fun *

Interaction * Diversity, usefulness * Environment * Atmosphere *

Individual and group Group * Fun * Interactive * Diversity, usefulness *

Ease of use * adaptation * Ambient * Fun * Interactive * diversity.

According to the frequency of occurrence of core conditions, the two

paths that contain the technical dimension of usefulness, ease of use and

adaptability are classified as technology-oriented paths. The three paths,

which all contain environmental atmosphere and individual and group
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variables in the environmental dimension, are classified as

environment-oriented paths. A path that includes the interesting,

interactive, and diverse dimensions of the experience object is classified

as the experience object oriented path.

Based on the above path, this paper holds that the generation of

meta-space tourist immersive experience is the result of multiple factors,

so it is necessary to pay attention to the synergistic development of

multiple factors and create tourism brand IP. For the technology-oriented

path, the scenic spot should get more technical support to improve the

service quality of the scenic spot; For the environment-oriented path, the

scenic spot should use various forms to render the environmental

atmosphere and group atmosphere, create a tourism scene combining

reality and reality, strengthen the operation and management activities at

all stages, and ensure the immersive experience of tourists. For the

experience-oriented path, we should pay attention to the combination of

technology and the actual cultural content of the scenic spot to enhance

the tourists' sense of interaction.

The research conclusions of this paper have certain theoretical and

practical guiding significance for improving the quality of tourists'

immersive experience, promoting the orderly development of meta-space

tourism, making up for the lack of current theoretical research, and

improving the theoretical research system.
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1 绪 论

1.1研究背景

1.1.1现实背景

当前处于信息化数字化时代，元宇宙技术的不断发展和旅游者对旅游体验的

更高要求，使元宇宙的应用前景更加广阔，“十四五”旅游业发展规划也加快推

动大数据、云计算、物联网、区块链及 5G、北斗系统、虚拟现实、增强现实等

新技术在旅游领域的应用普及，以科技创新提升旅游业发展水平,为旅游业的发

展提供了新思路，为旅游者提供全新的沉浸式体验感。此外，在经历了新型冠状

病毒疫情后，全球旅游业都遭受到了严重的冲击。新冠疫情的反复波动，让旅游

业始终保持沉寂，甚至陷入了被动情境，因此也急需探索新的增长途径。在此环

境中，除了等待产业复苏外，旅游企业纷纷抓住没有游客的“空档期”，探索新

的发展出路，结合元宇宙技术对景区环境及设施进行迭代升级。例如，张家界景

区设立元宇宙研究中心、青岛西海岸新区“海元宇宙”宣传媒介、鼓浪屿比特空

间、都江堰MOSSAI蒲虹岛、西安 3D建筑模型的数字藏品——“大唐开元·钟

楼”、“大唐开元·小雁塔”等，这些都是旅游发展模式的创新，也可对文旅资

源的数字化程度进行提升。由于新冠疫情本身具有的传播特性，大多数人因此减

少旅行，这使得中国网民群体不断壮大，截至到 2022年 12月，中国网民规模达

到 10.67亿人，较 2021年 12月同比增长 3549万人，互联网普及率达到 75.6%，

这也为元宇宙游的发展无疑创造了有利条件。

目前“元宇宙＋”与各个领域的融合发展还处于起步阶段，在与旅游融合的

过程中存在诸多问题，如：技术创新无法打破瓶颈、融合技术发展的产品生产成

本过高；产品缺乏核心文化内容和品牌 IP，导致优质产品稀缺且同质化严重；

产品设计不重视旅游者体验需求，使得旅游产品体验感与互动感不强；管理与景

区发展不同步，宣传推广方式单一等，导致旅游者无法产生沉浸式体验感，制约

元宇宙旅游的发展。因此，要想促进元宇宙与旅游业融合发展，就要以旅游最终

的消费主体为研究对象，从消费者的体验评价入手，通过分析结果深入了解元宇

宙对旅游业的作用，从而对元宇宙旅游发展提出意见和建议，有效解决各旅游景



兰州财经大学硕士论文 元宇宙旅游者沉浸式体验的影响因素及路径研究

2

区的实际发展问题。

1.1.2理论背景

元宇宙技术持续创新发展，为各个领域的数字化转型赋能。在数字化时代，

AI、5G、大数据等元宇宙技术引领国家科技和经济发展，同时也构建出与现实

世界互通的虚拟世界，满足了人们社交娱乐、沉浸式体验、跨现实创造等需求。

元宇宙具有强大潜能，促使人类社会实现整体性的价值飞跃[1]。从发展趋势看，

元宇宙代表了数字化的未来，是发展数字经济和培育新消费的新增长极[2]。作为

数字经济发展的高级阶段，元宇宙的意义主要在于对移动互联网的迭代升级，重

构和再造数据流量入口，实现数据价值的全面发挥，并重塑生产协作方式、组织

方式和生活方式，促进人的全面自由发展[3]。“元宇宙＋”为旅游业发展提供的

新思路，使其以旅游者体沉浸式体验和参与互动感为目标进行创新发展[4]。元宇

宙推进文旅领域“人—场—物”的重构，将在游戏、演艺、旅游、影视等场景拥

有广阔的应用空间，促成文旅产业的颠覆性变革[5]。在快速而深刻的数轮革新之

后，互联网逐渐成为推进我国旅游产业现代化发展的重要动能，文旅元宇宙所要

实现的并非是“替代”，而是走向更高维度的“进化”，也必将为旅游产业带来

崭新的未来[6]。

旅游业从最初以资源和市场为主导的时代转变到如今的旅游者体验经济时

代，市场对文旅产品提出了更高的要求，文旅产品重内容、重体验、重参与、重

个性化的特点已是大势所趋。从市场所需的文旅产品的特点和文旅市场关注的重

点可以看出，沉浸式体验是文旅发展的重要内容。沉浸式体验是指个体完全集中

于某一活动中以至于无视外物存在，达到忘我状态[7]，现已成为内容创意与技术

创新相结合的产物[8]，旅游体验是游客判断旅游活动质量的重要参考因素[9]。如

何打造更具沉浸感、体验感的产品以适应不断走向个性化、差异化的成为当代文

旅市场关注的重点[5]。对元宇宙旅游者沉浸式体验进行影响因素及路径研究，有

利于元宇宙技术与旅游业进一步融合发展，有利于为旅游者提供体验化的旅游产

品，使旅游者在元宇宙旅游中获得沉浸式体验。

元宇宙通过交互体验营造沉浸式旅游场景，具有高度沉浸式体验这一特征，

旅游活动也是对异质生活角色的体验追求，这表现出元宇宙与旅游活动在基因内
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质上具有很高的切合度，两者契合的最终落脚点都归于体验质量的提升，为元宇

宙旅游奠定了发展基础。但元宇宙与旅游的融合处于初步发展阶段，学者们在元

宇宙对旅游业发展的成效上持不同见解，有人认为元宇宙会对旅游业形成很大冲

击，虚拟世界将替代实景旅游；也有人认为文旅是元宇宙极好的技术应用场景，

元宇宙会将文旅带向新的、更大的空间，这实际上是旅游业如何与元宇宙技术相

结合，为旅游者提供沉浸式的虚实体验的问题[10]。当前，在元宇宙旅游情境下对

旅游者沉浸式体验的研究相对较少，主要集中在理论基础、实践前景、机遇与挑

战等方面，未来应进行多种旅游业态的沉浸式旅游探究、明确在不同情境下沉浸

式体验的测量维度、丰富不同情境下沉浸式体验的实证研究[11]。因此本文试构建

元宇宙旅游者沉浸式体验影响因素的测量模型，探讨旅游者沉浸式体验的影响因

素和组态路径，为元宇宙技术提供方（技术企业）和文旅内容生产方（景区）提

出建议，使之明确如何使旅游者产生沉浸式体验感。

1.2研究目的及意义

1.2.1研究目的

本研究以 TOE理论框架、沉浸式体验三阶段模型、“期望—感受”模型为

基础，构建元宇宙旅游者沉浸式体验影响因素理论模型，设定沉浸式体验的前置

因素为条件变量、沉浸式体验为结果变量，运用模糊集定性比较分析法，通过设

定锚点、校准变量、检验必要条件、构建真值表、分析组合路径，对问卷各测量

项的得分进行处理，识别出影响元宇宙旅游者沉浸式体验的优秀路径，从而对旅

游企业提出相应的建议。研究目的具体如下：

（1）对元宇宙、元宇宙旅游、沉浸式体验的内涵、理论、影响因素等相关

研究成果进行梳理，最终确定以元宇宙旅游者为研究对象，探讨元宇宙旅游者沉

浸式体验的影响因素及路径，最终从技术、环境、体验对象三个维度确定影响元

宇宙旅游者沉浸式体验的前置因素。

（2）构建元宇宙旅游者沉浸式体验影响因素理论模型，从三个维度出发确

定各测量指标。然后通过问卷调查的方式获取研究数据，利用模糊集定性比较分

析法进行数据分析，识别出影响元宇宙旅游者沉浸式体验的路径。
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（3）通过实证检验，剖析出前置因素对元宇宙旅游者沉浸式体验的影响作

用，丰富旅游情境下的沉浸式体验的定量和实证研究，并针对性地给元宇宙旅游

的下一步发展提出意见和建议。

1.2.2研究意义

（1）理论意义

目前，沉浸式体验理论在国外发展较为成熟，已经到了应用阶段，但是在国

内发展还处于起步阶段，研究领域涉及面窄。在国内研究中，旅游者的沉浸式体

验在元宇宙情境下的探讨较少。因此，本文在元宇宙旅游情境下对沉浸式体验进

行研究，能够在一定程度上拓宽元宇宙旅游的研究范围，拓展该领域研究视角。

另外，本文整理了相关文献及前沿信息，也可作为沉浸式体验研究的参考资料。

（2）现实意义

目前元宇宙旅游在部分景区有了初步融合发展，此阶段应当注重吸引旅游者，

虽然旅游产业与元宇宙能够在文化挖掘、体验创新、场景再造等特征上实现耦合，

但元宇宙旅游培育与发展的具体情况还是要看消费者和市场主体在认知与体验

两方面的接受程度[6]。因此研究元宇宙旅游者的沉浸式体验的影响因素有助于了

解旅游者旅游体验的质量，更有效地提出针对性的建议以促进元宇宙旅游的发展。

1.3 国内外研究综述

1.3.1元宇宙与元宇宙旅游研究

（1）元宇宙概念及特征研究

1）元宇宙概念

随着 Roblox游戏公司的上市和世界社交媒体平台的广泛发展，元宇宙这一

新概念在全球范围内兴起。元宇宙尚处于初步发展阶段，元宇宙概念尚处于“混

沌”阶段。元宇宙（Metaverse）一词源于美国科幻小说《雪崩》，是由作家 Ne

al Stephenson于 1992年出版。元宇宙英文“Metaverse”是由“Meta”和“Vers

e”两部分组成，“Meta”表示超越，“Verse”表示宇宙，两者结合则为超越宇

宙，意为“一个平行于现实世界运行的数字世界”[12-13]。维基百科认为，元宇宙
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是一个集体虚拟共享空间，它是由虚拟增强的物理现实和物理持久性虚拟空间融

合而成，是包括所有虚拟世界、增强现实和互联网的总和。亚马逊公司（2022）

认为，元宇宙是现实世界中的所有人和事都被数字化投射在了一个云端世界里，

可以在这个世界里做任何在真实世界中可以做的事情[14]。清华大学新闻学院沈阳

教授（2022）这样定义元宇宙：元宇宙是整合多种新技术而产生的新型虚实相融

的互联网应用和社会形态，它基于扩展现实技术提供沉浸式体验，以及数字孪生

技术生成现实世界的镜像，通过区块链技术搭建经济体系，将虚拟世界与现实世

界在经济系统、社交系统、身份系统上密切融合，并且允许每个用户进行内容生

产和编辑。中国全国科学技术名词审定委员会（2022）认为：元宇宙是人类运用

数字技术构建的，由现实世界映射或超越现实世界，可与现实世界交互的虚拟世

界。腾讯总裁刘炽平（2022）认为，元宇宙是一个令人激动却相对模糊的概念，

从比较高的角度来审视这个领域，任何让虚拟世界变得更为真实，或者通过虚拟

技术让真实世界更加丰富的技术，都可能成为元宇宙概念的一部分[14]。

2）元宇宙特征

目前，元宇宙发展处于起步阶段，不同的组织对于元宇宙的定义及特征各有

差别。元宇宙上市公司 Roblox（2022）认为，元宇宙共有身份、朋友、沉浸感、

低延迟、多元化、随时随地、经济系统和文明八大特征要素。世界四大会计事务

所之一德勤公司（2022）认为元宇宙具有逼真的沉浸式体验、完整的世界结构、

巨大的经济价值、新的运行规则、潜在的不确定性五大特征。北京大学陈刚教授

等（2021）界定元宇宙有社会与空间属性、科技赋能的超越延伸、人机与人工智

能共创、真实感与现实映射性、交易与流通五大特征与属性。石培华等人（202

2）认为元宇宙具备去中心化、高度沉浸式体验、对现实世界的高度拟真与同步、

闭环封闭的经济系统等特征[5]。

（2）元宇宙关键技术研究

元宇宙是以用户为中心的新技术概念，综合了当前众多软硬件技术的互联网

应用[15]，其中以网络及运算技术、物联网技术、交互技术、电子游戏技术、5G/

6G、人工智能技术、区块链技术和数字孪生等技术最为关键，除此之外，还有

一些如创建身份系统与经济系统的技术、内容创作技术和治理技术。表 1-1展示

了元宇宙的关键技术及其在元宇宙中的作用，这为元宇宙旅游的发展提供了强有
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力的技术支持。目前旅游业发展中主要运用了人机交互技术中的 AR、VR、体感

设备、裸眼 3D等技术。为了给旅游者创造真实体验感和互动感，打造出虚实结

合的文娱空间和文旅场景旅游业，旅游业对元宇宙技术有迫切需求，因此要不断

提升元宇宙的底层技术。

表 1-1 元宇宙的关键技术及其在元宇宙中的作用

（3）元宇宙视角下旅游发展研究

当前人们对元宇宙的认识依然缺乏深度，在旅游业领域中，相关研究数量较

少，聚集较弱，研究深度不足，缺乏系统性、针对性。目前，对于元宇宙旅游的

研究主要集中在理论基础、实践前景、机遇与挑战等方面。

在理论基础方面的研究中，有学者认为文旅的本质就是超越现实世界在精神

世界中进行体验活动，而体验也是元宇宙的核心特征之一，说明体验是文旅活动

和元宇宙共同的基因内质，元宇宙与旅游在活动基因内质上相契合[5]，文旅产业

运用元宇宙技术具有独特的资源禀赋[4]；孙玉麟认为，元宇宙旅游的本质就是将

元宇宙关键技术 在元宇宙中的作用

网络及运算技术 元宇宙的能量，为元宇宙提供高速通信和共享资源等功能

物联网技术
连接元宇宙的一切，实现虚拟世界与现实世界的泛在连接，是构建虚实交互和

万物互联的信息桥梁

人机交互技术

元宇宙的出入口，提供进入虚拟世界的设备接口，为用户提供沉浸式的体验，

人机交互技术主要包括虚拟现实技术（VR）、增强现实技术（AR）、混合现

实技术（MR）

电子游戏技术 为元宇宙的内容制作提供了强大的技术支撑

人工智能技术
端到端的智能，为元宇宙应用场景提供技术支持，提升虚拟世界的运行效率和

智能化水平

区块链技术 元宇宙的定海神针，为构建安全可靠的元宇宙世界的经济体系提供技术保障

数字孪生技术
虚实融合的桥梁，对物理实体进行数字复制，实现元宇宙和物理世界的映射和

相互影响

其他技术
创建身份系统、经济系统技术、内容创作技术、治理技术和数字人技术等，元

宇宙社会所需相关技术
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数字化技术运用在新业态的打造中，这不仅是新业态发展的工具，更是新业态重

构升级的必要手段，最终吸引众多旅游者，使其驻足时间长、游玩尽兴，消费多，

黏性大，元宇宙和旅游的融合发展有助于这些目标的实现[10]。

在实践前景方面的研究中，有学者认为可从生产要素的挖掘与配置、公共服

务的质量与功能、非可再生资源的保护与合理利用、市场治理的机制和手段等方

面促进元宇宙与教育、游戏、旅游等产业融合发展，推动大批产业创新升级[4]；

元宇宙在旅游领域中，其应用前景可从以下方面进行展望：突破影视动漫产业格

局、变革游戏体验与交互方式、优化演绎内容与呈现效果、利用数字化开展和管

理大型节事活动、革新未来教育事业、构建智慧旅游系统、重构数字化文化旅游

资源保护方式、重构文化旅游产品生产方式、文化旅游市场治理方式、文化旅游

公共服务功能[5]；基于虚拟现实技术（VR）、增强现实技术（AR）、混合现实

技术（MR）等新技术，构建“文化旅游元宇宙”，打造集文化、场景、消费为

一体的线上活动新模式，能够有效促进文旅行业的数字化与智慧化发展[16]；关于

文化遗产保护，古希腊宫殿元数据进行建模的 3D项目，证明数字文旅的构建可

以避免文化遗产地受到污染、自然灾害、战争等威胁[17]；创建数字景点，人们交

互方式从现实转变为虚拟，可以避免破坏古建筑设施等文化遗产[18-19]。

在机遇与挑战方面的研究中，元宇宙旅游的发展主要有三个方面的机遇，分

别为后疫情时代旅游业亟需发展的背景、元宇宙与旅游的基因内质高度契合、政

府政策的扶持[20]；但元宇宙旅游发展并不能是一路坦途的，元宇宙在与旅游产业

融合的过程中一定会产生不可避免的挑战[21]。元宇宙旅游的发展可能存在来自垄

断风险、制度风险、伦理风险、权利风险和沉迷风险等五个方面的挑战[5]；元宇

宙旅游的发展现阶段主要存在资本过度炒作、旅游者虚拟沉溺、挑战道德伦理、

市场监管不足、扰乱政治秩序等风险隐患[4]。

从元宇宙与旅游结合所处的发展阶段来看，元宇宙与旅游业的结合模式也才

刚刚开始被探索。元宇宙旅游是在现实和虚拟环境的融合中，通过基础设施、多

种感官信息和多种元宇宙技术，为游客提供空间（或旅游）体验的虚拟环境和产

品[22]。元宇宙应用程序对旅游路径开发创新和提供旅游体验有重要作用，旅游业

的参与者通过元宇宙技术创造出独特的沉浸式体验，能够吸引游客的多种感官，

使游客产生交互体验，积极参与到元宇宙虚拟环境中获得体验满足[23]。
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1.3.2沉浸式体验研究

（1）沉浸式体验概念及特征研究

1）沉浸式体验概念

Csikszentmihalyi 将沉浸式体验描述为是一种主观感受，即体验者完全沉浸

在情境当中，注意力高度集中，并过滤掉所有不相关的感官感受，逐渐达到忘我

状态，也就是“行为者全神贯注于某件事情，完全投入自己行为后的整体感觉[7]；

在《设计的法则》中，立德威尔将“沉浸”理解为“心流”，指出沉浸式体验是

个体将精力全部心流般地投注在某种活动当中，无视外界的存在，以达到忘我的

状态[24]；沉浸式体验是融合意识与行为的整体感受[25]；沉浸式体验通常包括感

官体验和认知体验，是一种在环境中感到愉悦和满足而忘记真实世界的情境[26]；

沉浸式体验是当今文化与科技融合所形成的一种新型业态，它在先进科技成果的

推动下，发展成为集硬件设备、软件内容等于一体的包裹型、多感官、即时型、

可控型的体验系统[27]。

2）沉浸式体验特征

通过文献研究，发现沉浸式体验的产生具有许多特性，如：跨阶层性、跨性

别性、跨年龄性、跨活动性、一定的跨文化性。Csikszentmihalyi 提出了处于沉

浸状态中的个体几乎都有的九个共同特征：明确的目标、及时的反馈、挑战与技

能的平衡、行为与意识的融合、对意识的干预、对失败的恐惧、自我意识的消失、

忽略时间的流逝、关注活动本身的价值[7]。Chen、Wigand & Nilan以及 Hoffma

n＆Novak将沉浸式体验区分为三个阶段，即前因、过程以及结果，包含了一个

完整的沉浸式体验过程[28-29]。

（2）沉浸式体验影响因素研究

首先，用户沉浸式体验可能受体验对象的功能、所运用的技术等具体要素影

响。张洪等学者通过对社交媒体中用户的体验感发现，交互性、社交性、个性化

技术[30]、导航线索[31]、网站的交互速度和远程呈现[31]、网站质量[32]均对用户沉

浸式体验有显著的正向作用。张计划等人研究得出用户在线沉浸式体验强度可能

会受到点击和滑动两种翻页动作的影响，发现“滑动”翻页动作使用户感知到更

高的运动流畅性，进而对在线沉浸式体验强度产生更强的正向影响[33]。还有学者

指出沉浸式体验可能受到数字技术与旅游融合所产生的新型视听、感官刺激等因
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素影响[34]。在旅游业中，5G、人工智能、物联网、大数据等“新基建”的应用

已经从概念应用走向实践应用，使旅游者能在数字化景区、数字博物馆中获得沉

浸式体验[35]。原本基于游客“到场”才能实现的文化旅游体验，借助媒介形式可

实现沉浸式的旅游体验效果[36]。

其次，沉浸式体验也可能受到环境因素的影响。从旅游消费的视角出发，曹

花蕊、杨铠探讨了沉浸式体验的结构以及影响机制，发现群体、环境设备、个人

兴趣均对沉浸式体验的产生有一定影响，并验证出沉浸式体验能增加个体积极情

绪、再购买意愿、提升产品口碑[37]。陈希等人在贵州苗寨调研中发现，旅游环境

契合度以及情境摄入对沉浸式体验有显著的正向作用，沉浸式体验对游憩满意度

有显著的正向影响[38]。

再次，沉浸式体验还受到体验主体的个人特质影响。有学者指出，个人特质

中，技能是影响沉浸式体验的重要因素，高技能可以使人们战胜挑战进而在活动

中进入沉浸式体验[29]；消费者自身所具备的网站技能是获得沉浸式体验的关键影

响因素[39]；同时，感知也是影响沉浸式体验的关键要素，感知有用性是产生沉浸

式体验的前提条件[40]；网络活动中，自我效能感也是影响沉浸式体验的重要因素

之一[41]。对中学生使用互联网的体验进行研究，发现感知的乐趣和好奇心均对沉

浸式体验有正向显著影响[42]。用户使用社会化网络媒体，体验到更多的社交价值

和内容价值会提高他们的沉浸式体验[43]。

最后，旅游者的沉浸式体验是通过对景区体验对象的体验效果所反应出来的，

因此体验对象也是产生沉浸式体验的影响因素。体验对象一般包括旅游吸引物、

旅游资源、旅游产品等。西方学者一般不用旅游资源这一概念，代之以旅游产品

开发，保继刚等人将旅游吸引物定义为“促进人们前往某地旅游的所有因素的总

和，它包括了旅游资源、适宜的接待设施和优良的服务, 甚至还包括了快速舒适

的旅游交通条件”，大多数情况下，旅游吸引物是旅游资源的代名词，二者可通

用。多数学者也将旅游吸引物理解为是吸引人们进行旅游的事物和因素[44-46]；对

于旅游产品的定义，林南枝、陶汉军认为“从旅游目的地角度出发，旅游产品是

指旅游经营者凭借着旅游吸引物、交通和旅游设施，向旅游者提供的用以满足其

旅游活动需求的全部服务”，而“从旅游者角度出发，旅游产品就是指游客花费

了一定的时间、费用和精力所换取的一次旅游经历”[47]。
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1.3.3文献述评

通过梳理以上文献回顾得出：第一，元宇宙与元宇宙旅游研究中，元宇宙概

念尚未明晰、研究主要集中于理论基础、实践前景、机遇与挑战等方面的定性理

论研究，实证研究相对欠缺。第二，沉浸式体验研究中，研究内容主要为沉浸式

体验的特征、构成维度、影响因素等，研究方向主要为实证研究、解决实际问题

等，研究的内容相对丰富且成熟，为本文提供了理论基础和模型框架。第三，旅

游者沉浸式体验的研究相对成熟，在心理学、旅游文化、美丽乡村等视域下已经

有学者进行影响因素、作用机理、提升策略的研究，但少有学者在元宇宙情境下

研究旅游者的沉浸式体验，对元宇宙旅游者沉浸式体验进行研究，可以了解旅游

者对元宇宙旅游的感受程度，分析出沉浸式体验的影响因素以及影响路径，更好

为旅游供给方提出管理意见，因此具有研究必要性。

基于此，本研究以 Csikszentmihalyi 提出的沉浸式体验的概念为理论依据，

根据沉浸式体验具有明确的目标、及时的反馈、挑战与技能的平衡、行为与意识

的融合、对意识的干预、对失败的恐惧、自我意识的消失、忽略时间的流逝、关

注活动本身的价值这九大特征，结合沉浸式体验技术、环境、感知、体验对象这

四个维度，构建研究模型，拟探讨元宇宙旅游者沉浸式体验的影响因素及路径，

并提出有针对性的建议。

1.4研究内容与方法

1.4.1研究内容

本文在查阅和整理国内外文献基础上，对目前国内外元宇宙旅游发展现状以

及沉浸式体验的研究现状进行了梳理总结，并清楚界定相关概念，总结相关理论；

在前人研究的基础上，遵循系统性、科学性、操作性原则，确定影响元宇宙旅游

者沉浸式体验的前置因素以及沉浸式体验的测量指标，构建元宇宙旅游者沉浸式

体验影响因素理论模型，利用模糊集定性比较分析法，分析元宇宙旅游者沉浸式

体验的影响因素，识别影响元宇宙旅游者沉浸式体验的优秀路径，并提出针对性

的对策建议。本研究共分为五个章节，具体内容安排如下：



兰州财经大学硕士论文 元宇宙旅游者沉浸式体验的影响因素及路径研究

11

第一章，绪论。主要阐述本文的研究背景、研究目的、研究意义、国内外研

究综述、研究内容、研究方法以及创新点。

第二章，概念界定及理论基础。界定元宇宙、元宇宙旅游、沉浸式体验的概

念；论述沉浸理论、TOE理论、沉浸式体验三阶段模型，通过对相关文献进行

归类梳理，为本研究提供理论基础。

第三章，模型构建与数据来源。主要包括通过前两章的文献综述和理论基础

构建模型、设计变量测量的相关题项与数据收集。根据上述理论进行模型构建，

之后基于模型设计调查问卷，通过问卷星进行问卷发放，获取数据。

第四章，实证研究分析。将收集到的数据信息进行筛选和整合，对问卷数据

进行信效度检验，再通过模糊集定性比较分析法对数据进行分析，具体分析步骤

如下：（1）进行初步样本分析，将数据进行校准；（2）通过 fsQCA软件，对

单个条件变量进行必要性分析；（3）构建真值表；（4）进行组态分析，探索结

果变量的影响因素路径。

第五章，研究结论、建议及不足与展望。根据实证研究的结果提出本文结论，

并根据结论提出有针对性的建议；阐述本文存在的研究局限以及后续研究展望。

根据研究内容需要，设计本文的研究技术路线图如下所示（图 1.1）：
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图 1.1 技术路线

理论梳理

研究背景 研究目的及意义

研究创新点研究内容与方法

基础理论概念界定

模型构建及变量维度确定

问卷设计

信效度检验

研究不足与展望

研究结论与建议

数据分析法

沉浸式体验影响因素

模糊集定性比较分析

提出问题

研究设计

实证分析

研究总结

文献综述

数据收集
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1.4.2研究方法

（1）文献研究法

文献研究法是对相关文献进行搜集整理，在此基础上形成系统、全面的认识，

深入分析出当前所研究领域应当解决的问题和未来发展方向。本研究通过研读有

关文献后，归纳整理出有关影响元宇宙旅游者沉浸式体验的前置因素和测量指标，

并构建理论模型进行深入研究。

（2）问卷调查法

问卷调查法是目前的主流研究方法之一，通过书面或网络的形式搜集样本数

据。本研究基于对国内外量表的整理研究，针对研究对象沉浸式体验的特征确定

问题题项，问卷设计为李克特量表形式。本研究通过问卷星线上网络平台进行问

卷发放，打破时间、地点等因素限制，保证了研究对象的广泛性；同时可对问卷

进行一致性控制，使收集到的数据标准化，易于量化研究。

（3）数据分析法

数据分析法是指对搜集到的数据进行加工、整理、分析的过程，发现研究对

象的内在联系和规律，从而给出研究结论，提出建议。本文利用模糊集定性比较

分析法，借助 fsQCA 软件对问卷各测量项的得分进行处理，然后进行具体分析

得出研究结果。

1.5研究创新点

第一，在研究视角上的创新。现有研究中旅游者沉浸式体验的研究较为丰富，

但在元宇宙情境下的旅游者沉浸式体验研究较少。本文以沉浸理论、TOE 理论

为基础，探讨影响元宇宙旅游者沉浸式体验的影响因素及路径，一定程度上为沉

浸式体验的研究提供了新视角，丰富了沉浸式体验相关研究群体。

第二，在研究内容上的创新。元宇宙作为一个新兴的概念，与旅游业的融合

发展在处于起步阶段。现有的元宇宙旅游的研究还是以理论研究为主，对于从旅

游者视角进行实证分析的研究较少，缺乏元宇宙旅游者沉浸式体验影响因素的测

量体系，本文在整理文献的基础上，进行了模型构建、变量测量，最后进行分析

研究，弥补了现有研究的不足。



兰州财经大学硕士论文 元宇宙旅游者沉浸式体验的影响因素及路径研究

14

2概念界定与相关理论

2.1概念界定

2.1.1元宇宙概念界定

通过对元宇宙概念的相关研究进行归纳总结，发现学者对元宇宙的概念尚未

形成统一认识，不同学者根据自己所在领域的需求对元宇宙进行定义，使元宇宙

的定义各有侧重。因此，本研究根据第一章中元宇宙概念的文献综述，结合元宇

宙自身发展特点，对元宇宙概念进行了界定，认为元宇宙是一个综合概念，不是

指具体某一技术的应用，而是多种技术的集合，利用技术可将虚拟世界和现实世

界相融合。

2.1.2元宇宙旅游概念界定

从元宇宙与旅游结合所处的发展阶段来看，元宇宙与旅游业的结合模式也才

刚刚开始被探索，还未形成元宇宙旅游这一概念，本研究结合有关学者的研究将

元宇宙旅游定义为以旅游为主，元宇宙技术为辅，打造线上线下贯通的虚实结合

的旅游场景，使得文化和旅游内容的边界得到极大扩展，游客体验质量得到显著

提升，实现人、数字世界和现实世界的融合交互。

2.1.3沉浸式体验概念界定

目前，国内外学者对沉浸式体验的概念进行了不同表述的解释，但大致意思

是一致的。综合各学者对概念的释义，本文认为 Csikszentmihalyi提出的沉浸式

体验的概念更易于理解，更好诠释了本文所要研究的沉浸式体验。因此本文采用

Csikszentmihalyi学者的定义，即体验者完全沉浸在情境当中，注意力高度集中，

并过滤掉所有不相关的感官感受，逐渐达到忘我状态，也就是“行为者全神贯注

于某件事情，完全投入自己行为后的整体感觉。
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2.2基础理论

2.2.1沉浸理论

“沉浸”产生于个体心理，顾又被称为“心流”。从心理学角度上说，心流

是指注意力集中于某一事物上，忽略周围时间、地点和其他影响因素。沉浸理论

就是个体完全投入一件事情上，最后进入忘我状态。在这种身临其境的状态下，

哪怕所处环境是极其糟糕的，也会使个体产生精神愉悦。沉浸式旅游是一种“旅

行”的理想境界。

沉浸理论提出后，国内外学者持续探索进入这种境界的途径。Csikszentmih

alyi 提出了沉浸理论、“挑战与技能”两个主要观念，他在 1975年首次构建沉

浸式体验三分类分割模型，讨论挑战与技能对形成沉浸式体验的主要作用，在个

体沉浸式体验的过程中，所面临的挑战和其具备的技能在高水平上达到平衡状态，

即为挑战与技能的平衡[7]。

图 2.1 沉浸式体验的三分类分割模型

三分割模型不论两者总体水平如何，只要求两者程度匹配即可。Massimini

等在此基础上对模型做了进一步完善，提出了四分类分割模型，该模型认为不仅

要保证挑战与技能的平衡，还要使两者同时达到一定的高标准才能实现沉浸式体

验，否则结果将表现出“冷漠（Apathy）”[48]。
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图 2.2 沉浸式体验的四分类分割模型

Massimini等在提出四分类分割模型后，又进行了深入研究，将挑战与技能

的水平进行了细致划分，设置为低、中、高三个层次，增加了唤醒、掌控、无聊、

担心四种感受、构建出沉浸式体验八分类分割模型。丰富感受种类后，他们仍认

为挑战与技能同时保持在较高水平上，才会产生沉浸式体验。

图 2.3 沉浸式体验的八分类分割模型

旅游体验中“挑战—技能”模型认为：当活动的难易程度（期望）与体验者

的技能水平（感受）相匹配时，体验者才会集中注意力投入活动，从而忘记时间

和所处环境。我国学者谢彦君将沉浸理论引入旅游体验质量的研究，并将“挑战

—技能”模型进行改进，得出“期望—感受”模型，这一模型在旅游领域具有更

好的解释力度。他认为旅游体验中，如果挑战过于繁难，就会使旅游者焦虑，如
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果挑战过于简单，旅游者又会感到厌烦，只有旅游者处于“一般满足线”的状态

上，使期望和感受两者处于平衡状态，就能达到一种高水平的满足[49]。另外还有

蔡溢等学者通过对“挑战—技能”模型中的要素进行分析，构建出遗产地旅游者

沉浸式体验影响因素模型[50]。

图 2.4 “期望—感受”模型

2.2.2技术—组织—环境（TOE）理论

1990年，TOE框架由 Tornatzky和 Fleisher 首次提出，即技术—组织—环境

框架，最初是用于企业管理信息技术的影响因素研究[51]。该理论将影响因素共分

为三大维度：技术、组织、环境，但并未对三类维度的具体测量指标进行限定，

因此需要与其他理论进行结合，对维度中的测量指标进行补充。从其他理论中选

取前因条件纳入到 TOE 框架下进行分析，为学者们提供了巨大的研究空间，有

较强的系统性同时也给予了学者一定的灵活性。通过文献整理发现，已有研究并

不局限于企业管理领域信息技术的研究，现有研究已广泛应用于各领域的提质增

效[52]，如电子商务[53]、区域经济发展[54]、生态旅游[55]、文旅融合[56]等领域。该

模型通常与模糊集定性比较分析法 fsQCA 方法进行共同使用，探索出多种因素

的联动效应，并进行影响因素组态路径的分析。

2.2.3沉浸式体验三阶段模型

Kiili通过对教育游戏中的沉浸式体验的研究，得出在网络环境下沉浸式体验
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三阶段模型[57]，模型分为沉浸前因、沉浸式体验过程以及沉浸结果三个阶段。其

中，沉浸前因包括有趣性、清晰的目标、控制、反馈、注意力集中、技能与挑战

的匹配、有用性和易用性[28]、[58-59]；沉浸式体验过程包括享受体验、时间的扭曲、

行动与意识的融合、注意力集中、清晰的目标、控制感以及临场感[28]、[60]；沉浸

式体验结果包括促进学习提高，对信息技术的态度改变，探索行为增强以及对感

知行为的控制[58-59]。如图 2.5所示：

图 2.5 沉浸式体验三阶段模型
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3 模型构建与数据来源

3.1研究模型

本研究借助技术—组织—环境（TOE）理论和 Kiili的三阶段模型进行模型

构建，本文研究以元宇宙旅游者为研究对象，探讨其沉浸式体验的影响因素与路

径。沉浸式体验作为一种新兴独特的旅游体验，想要对其进行研究，就必须要有

与之匹配的相关模型加以支持，而三阶段模型是总结过往多个研究后的综合模型，

缺乏针对性和时效性，因此需要对此模型进行修正。本文研究的主要内容为沉浸

式体验的影响因素，因此本文只考虑三阶段理论模型中的沉浸前因以及沉浸式体

验过程这两个阶段。

在沉浸式体验前置因素这一阶段，Kiili三阶段模型中提到沉浸前因这一阶段

共 8个影响因素——有趣性、清晰的目标、控制、反馈、注意力集中、技能、有

用性、易用性，为避免重复，本文剔除了“人造物”部分中的前置因素——控制

因素、清晰的目标、注意力集中，将这些因素放在沉浸式体验过程中的量度指标

部分进行考量。其次，结合元宇宙旅游情境下旅游者沉浸式体验的特点，旅游者

对某一旅游目的地的反馈以及评价并非实时和即刻，所以本研究中剔除了反馈这

一因素。最终选择了上述 8个变量中的有趣性、技能、有用性和易用性 4个影响

因素。

根据技术—组织—环境（TOE）理论将上述 4个因素划分为技术、组织、环

境三个维度，并结合元宇宙旅游实际情况增加其他变量。（1）将有用性和易用

性划分为技术维度，有学者提出沉浸式旅游体验固然具备吸引属性，但其背后的

技术水平仍是重要决定因素。如交互设备的穿戴是否符合人体工学、画面的分辨

率能否实现理想的拟真效果、网络通信能否达到高带宽与低延迟等[6]。结合这一

观点本文提出适配性也是影响因素之一；（2）组织维度，本文结合旅游行业特

点将组织维度称之为体验对象维度，将有趣性作为测量维度之一，接着在根据吴

文智等学者提出的“旅游产品体验消费的多重性，主要是由体验的多领域（娱乐、

教育、逃避和审美）和多层次性（从旁观到参与，从观众到演员）所引起的多种

价值的综合叠加”这一观点[61]，添加互动性和多样性作为测量维度。（3）环境

维度，这一维度下除了景区环境氛影响围因素外，还添加了群体和个人（软环境）



兰州财经大学硕士论文 元宇宙旅游者沉浸式体验的影响因素及路径研究

20

这一影响因素，主要是由于在旅游消费中旅游者沉浸式体验的结构与影响机制的

研究中，学者发现环境设备等硬件设施对游客沉浸式体验作用不大，更能影响旅

游者沉浸式体验的是群体氛围感染和个人影响这些软环境因素[37]，因此本文在环

境因素中加入群体和个人这一软环境因素。

在沉浸式体验过程这一阶段，根据沉浸式体验的九个特征以及 Kiili在模型

中的 7个因素，旅游者行动与意识的感觉通常和注意力集中、时间扭曲感的体验

感相似，旅游者难以进行区分，同时在问卷调查中也难以保证区分度和有效性，

因此将其进行剔除。再结合元宇宙旅游情境下沉浸式体验具有特定特征，最终选

取了享受体验、时间扭曲、注意力集中、清晰的目标、控制感、临场感 6个测量

维度。

最终得出研究模型如图 3.1所示。

图 3.1 元宇宙旅游者的沉浸式体验影响因素模型

沉浸式体验

享受体验、时间扭曲、注

意力集中、清晰的目标、

控制感、临场感

环境因素

环境氛围

个人和群体

技术因素

有用性

易用性

适配性

体验对象

有趣性

互动性

多样性
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3.2变量测量

3.2.1前因变量的测量

元宇宙旅游者沉浸式体验的前因变量主要分为技术、环境、体验对象三个维

度，技术维度包括有用性、易用性、适配性；环境维度包括环境氛围以及群体和

个人；体验对象维度包括有趣性、互动性、多样性。有用性是指人造物的使用对

用户的帮助和有利程度，是在效益与牺牲之间的价值判断，具有工具性、功能性

和认知性的特征；易用性常常被描述为个人使用技术的毫不费力的程度[63]，通俗

说就是技术简单易用；适配性是指技术设备的穿戴效果是否符合人体工学[6]；环

境氛围就是景区环境对元宇宙旅游者沉浸式体验的影响情况，个人和群体是指个

人作用和群体氛围对元宇宙旅游者沉浸式体验的作用，在个人的作用上，将“技

能—挑战”模型这一因素转变为在旅游领域中具有更好的解释力“期望—感受”

因素，个人的影响作用应当结合这一因素，来判断元宇宙旅游者是否沉浸在旅游

体验中[64]；同时，旅游从根本上说，是一种追求心理快感的审美过程和娱乐过程，

其本质在于审美和愉悦[65]，根据这一研究经验本文将情绪因素作为个人影响因素

中的测量变量；有趣性是指一个与人的内心情感反应联系更大的因素，这种反应

更主观、更个人化，是一种“非工具性、经验性和情感性的体验”[66]，具体是指

用户在使用过程中主观感觉到愉快、开心、娱乐，满足快乐需求的程度，也可指

体验对象对旅游者有一定的吸引力；互动性和多样性是指在景区体验对象的设置

上要重视体验的多领域（娱乐、教育、逃避和审美）和多层次性（从旁观到参与，

从观众到演员）[61]。影响因素的测量指标如表 3-1所示：

表 3-1 元宇宙旅游者沉浸式体验的影响因素测量指标

变量所处维度 变量 编号 题项

技术因素（TF）

有用性 A1
使用元宇宙技术能够给我的旅游体验加深印象,对我很

有用

A2 使用元宇宙技术能够给我的旅游体验带来获得感

A3 使用元宇宙技术能使我有新奇的体验，让我有满足感
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易用性 A4 我很容易明白如何操作元宇宙技术

A5 我能很快学会元宇宙技术的相关操作

A6 使用元宇宙技术我能轻松获得沉浸式体验感

适配性 A7
元宇宙技术设备穿戴使我感觉到舒适、感觉到虚拟环境

逼真

A8 元宇宙技术与景区环境设置的主题是相一致的

A9 元宇宙技术设备穿戴让我很轻松获得旅游沉浸式体验感

环境因素（EF）

环境

氛围

B1 元宇宙旅游的过程中周围环境能快速让我进入旅游体验

B2
元宇宙旅游过程中，完备的场景布置和硬件设施的配备，

会使我更好的进行旅游体验

B3
元宇宙旅游过程中，场景布置和硬件设施的配备都十分

切合景区主题

B4 元宇宙旅游过程中，环境氛围能使我有忘我的体验感

个人和

群体

B5
元宇宙旅游的过程中感觉群体氛围感越好，我越感到有

忘我的体验感

B6 我感受到的元宇宙旅游体验要远超我对它的预期

B7 元宇宙旅游的过程中我的情绪很好

体验对象（EO）

有趣性 C1 结合元宇宙技术设计的旅游体验对象让我感到特别有趣

C2
结合元宇宙技术设计的旅游体验对象让我想更深入的了

解它

C3
结合元宇宙技术设计的旅游体验对象对我有足够的吸引

力

互动性 C4
结合元宇宙技术设计的旅游体验对象让我感到与虚拟环

境有很强的互动感

C5
结合元宇宙技术设计的旅游体验对象让我想参与到旅游

活动中

C6
结合元宇宙技术设计的旅游体验对象让我能与虚拟人物

进行对话

多样性 C7 同一旅游地不同旅游体验对象使用的元宇宙技术的种类
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是多样的

C8
同一旅游地结合元宇宙技术设计的旅游体验对象种类是

多样的

C9
同一旅游地结合元宇宙技术设计的旅游体验对象结合景

区文化的方式是多样的

C10
同一旅游地结合元宇宙技术设计的旅游体验对象提供给

游客的群体是多样的

3.2.2结果变量测量

沉浸式体验的测量主要包括享受体验、时间扭曲、注意力集中、清晰的目标、

控制感、临场感 6个测量维度。享受体验是指个人与技术互动中的主观乐趣[63]、

[67]；时间扭曲感通常与注意力集中密切相关，当个体的注意力集中在某一特定事

物或活动上，往往会无法察觉时间的正常运转，对时间的流逝失去正确判断，感

觉到的时间过快或者过慢[28]；注意力集中指的是个体不关注周围事物，不受其他

事物的干扰和影响，将注意力集中在特定活动上[7]；清晰的目标是指个体明确自

己所做某一活动的意义以及这一活动产生的结果[60]；控制因素，也被称为控制感，

被描述为“能够感知到自己的行为在控制范围内并能够轻松自如地与所在的环境

进行互动”[48]；临场感是 Hoffman和 Novak在 1996年第一次将“沉浸理论”引

入到对在线网络环境的研究中时添加的因素，它指的是在一个空间上遥远的或虚

拟的环境中感知到的虚拟存在体验[59]，由于网络环境具有独特性，使个体在体验

过程中产生虚拟的在场感。具体测量维度如表 3-2所示：

表 3-2 元宇宙旅游者沉浸式体验的测量维度

变量 测量维度 编号 题项

沉浸式体

验（IE）

享受体验 D1 元宇宙旅游的过程中我感觉很舒适、享受

时间扭曲 D2
元宇宙旅游的过程中，时间流逝的速度好像和平时不一样

（更快或更慢）

注意力集

中
D3

元宇宙旅游的过程中，我的注意力会比较集中，不会思考

其他无关问题，或者不喜欢被打扰
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清晰的目

标
D4

元宇宙旅游的过程中具有明确的目的，对自己要做的事很

清楚

控制感 D5
元宇宙旅游的过程中我会自由选择体验内容，不会体验我

不愿意参与的活动

临场感 D6
元宇宙旅游的过程中让我有一种身临其境的感觉，甚至忘

记现实环境

3.3问卷设计与数据收集

3.3.1问卷设计

本研究问卷一共分为个人基本信息、基本情况调查、相关变量测量三个部分。

第一部分：个人基本信息。共有 6个题项，分别为被调查者的性别、年龄、

职业、受教育程度、目前的月平均收入、目前所生活的地区，均以单选形式被测

试者选择。

第二部分：基本情况调查。这部分主要是了解被调查者对元宇宙旅游的熟悉

和接触程度，以便为后续调查剔除无效问卷。共有 4个题项，分别为被调查者是

否了解元宇宙、目前接触到的元宇宙技术有哪些、是否了解过元宇宙旅游、是否

参加过元宇宙旅游，除接触到的元宇宙技术题项为多选，其他均是单选形式。

第三部分：相关变量测量。在测定元宇宙旅游者沉浸式体验的影响因素和结

果变量时，均采用李克特 5级量表，具体为 1代表非常不同意、2代表不同意、

3代表一般、4代表同意、5代表非常同意。影响对象测量的指标为 8个维度 26

个题项，结果变量为 6个维度 6个题项。

3.3.2数据收集

在正式问卷发放前，本研究进行了预调研，共发放 240 份问卷，回收 240

份，其中有效问卷为 208份，问卷有效率达到 86.67%。对调查结果进行了信效

度检验、变量与题项相关度等方法进行问卷修改，发现题项“我对元宇宙旅游是

感兴趣的”、“元宇宙旅游过程中，群体活动更能带动我进行旅游体验”两个问

题的信效度检验未通过，因此决定删除这两个题项，最终形成正式问卷。
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本研究通过问卷星的网络链接和二维码扫描的形式进行发放，通过该途径一

共回收问卷 443份。通过查看问卷第二部分基本情况调查了解到有 38名被调查

者表示不了解元宇宙、56名被调查者表示不了解元宇宙旅游、有 82名被调查者

表示没有参加过元宇宙旅游，因此对填答无效的 82份进行剔除，最终保留 361

份作为数据分析来源。问卷回收率为 100%，有效回收率为 81.49%。
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4 实证分析

4.1样本基本情况

本此调查共回收有效问卷 361 份，由表 4-1 可知：（1）男性为 173人，女

性为 188人，分别占被调查者的 47.92%和 52.08，性别比例较为均衡；（2）被

调查者年龄分布主要在 18岁到 40岁之间，占比为 74.51；（3）被调查者的受教

育程度水平较高，大专及以上共有 276人，占总体被调查者的 76.45；（4）从调

查者的职业分布来看，学生最多，其次是企事业单位工作者、商贸人员，占比分

别为 41.55%、27.42%、22.16%；（5）调查对象多以学生为主，因此月平均收入

3000元以下居多，占比为 51.52%；（6）从生活地区分布看，来自一二线城市和

来自中小城市及乡镇占比相对平衡。来自北、上、广、深和其他省、直辖市、自

治区首府所在地的被调查者占比为 44.32%，来自其他省、直辖市、自治区首府

所在地和其他中小城市及乡镇农村的被调查者占比为 55.68%

表 4-1 样本描述性统计分析

统计项 类型 样本数 百分比（%）

性别
男 173 47.92

女 188 52.08

年龄

18岁以下 4 1.11

18岁到 25岁 126 34.90

26岁到 30岁 70 19.39

31到 40岁 73 20.22

41到 50岁 64 17.73

51到 60岁 14 3.88

60岁以上 10 2.77

受教育程度

初中及以下 29 8.03

高中/中专 56 15.51

大专 73 20.23
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本科 119 32.96

研究生 84 23.27

职业

企业、事业单位 99 27.42

商贸人员 80 22.16

学生 150 41.55

退休人员 3 0.83

自由职业者 29 8.04

月平均收入

1500元以下 62 17.17

1500元到 3000元 124 34.35

3001元到 5000元 77 21.33

5001元到 8000元 47 13.02

8001元到 10000元 33 9.14

10000元以上 18 4.99

生活地区

北、上、广、深之一 68 18.84

其他省、直辖市、自治区首府所在地 92 25.48

地级市政府所在城市 64 17.73

其他中小城市 77 21.33

乡镇农村 60 16.62

在调查的 443份问卷中，由表 4-2可知：（1）有 405人表示了解元宇宙，

占总调查样本的 91.42%；（2）被调查者接触最多的元宇宙技术为人机交互，其

次是人工智能和电子游戏，占比均超过 40%；（3）有 387名被调查者表示了解

过元宇宙旅游，占比为 87.36%；（4）有 361名被调查者表示参加过元宇宙旅游，

占比为 81.49%。本研究以参加过元宇宙旅游的 361个被调查者作为样本进行数

据分析，这样能保证数据真实反应旅游者对元宇宙旅游的体验感受和数据的科学

性。

表 4-2 基本情况调查及分布

统计项 类型 样本数 百分比（%）
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是否了解元宇宙
是 405 91.42

否 38 8.58

目前接触到的元宇宙技术有哪些

网络及运算 137 33.83

物联网 177 43.70

人机交互 199 49.14

电子游戏 180 44.44

人工智能 192 47.41

区块链 138 34.07

数字孪生 74 18.27

其他 61 15.06

是否了解过元宇宙旅游
是 387 87.36

否 56 12.64

是否参加过元宇宙旅游
是 361 81.49

否 82 18.51

4.2信效度检验

4.2.1信度检验

在数据分析之前，需要对数据进行信效度检验，保证问卷测量题项的可靠性。

本研究运用 SPSS27.0 进行分析，研究中常以 Cranbach’ s a 系数来判断数据结

果的稳定性，系数一般需大于 0.7。如表 4-3 所示，本研究的前因变量和结果变

量的量表 Cranbach’ s a系数均大于 0.7，说明信度良好，总体 Cranbach’ s a系

数大于 0.8，量表总体信度很好。

表 4-3 基本情况调查及分布

变量所处维度 变量 题项 Cranbach’ s a 总体 Cranbach’ s a

技术因素

TF

有用性

9 0.799 0.807易用性

适配性
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环境因素

EF

环境氛围
7 0.732

个人和群体

体验对象

EO

有趣性

10 0.873互动性

多样性

沉浸式体验

IE

享受体验

6 0.880

时间扭曲

注意力集中

清晰的目标

控制感

临场感

注：TF为“技术因素”，EF为“环境因素”，EO为“体验对象因素”，IE为“沉浸式体

验”。

4.2.2效度检验

在数据分析之前，也需要对数据进行效度检验，保证问卷测量题项的有效性。

本研究运用 SPSS27.0对各前因变量和结果变量的量表进行探索性因子分析，对

量表 32 个题项进行效度检验，主要从 KMO和巴特利特检验、聚合效度、区别

效度进行评估。

（1）KMO和巴特利特检验

如表 4-4所示，KMO值为 0.907大于 0.7且接近 1，巴特利特球形度检验显

著性为 0.000，小于 0.05，表明本研究的问卷数据可进行因子分析。

表 4-4 KMO和巴特利特检验

KMO 取样适切性量数 0.907

巴特利特球形度检验

近似卡方 2631.498

自由度 91

显著性 0.000

（2）聚合效度
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如图 4-5所示，本研究各前因变量和结果变量测量题项的因子载荷系数均大

于标准值 0.5，所有变量的平均萃取方差（AVE）均大于 0.5，组合信度（CR）

值均大于 0.7，说明聚合效度通过检验。

表 4-5 聚合效度检验

变量所处维度 变量 编号 最小因子载荷 CR AVE

技术因素

TF

有用性 TF1 0.812

0.8264 0.6141易用性 TF2 0.808

适配性 TF3 0.728

环境因素

EF

环境氛围 EF1 0.828
0.7652 0.6203

个人和群体 EF2 0.745

体验对象

EO

有趣性 EO1 0.895

0.8673 0.6864互动性 EO2 0.761

多样性 EO3 0.824

沉浸式体验

IE

享受体验 IE1 0.843

0.8777 0.5458

时间扭曲 IE2 0.676

注意力集中 IE3 0.723

清晰的目标 IE4 0.743

控制感 IE5 0.714

临场感 IE6 0.723

注：TF为“技术因素”，EF为“环境因素”，EO为“体验对象因素”，IE为“沉浸式体

验”。

（3）区别效度

如图 4-6所示，各变量的相关系数均小于 AVE平方根值，这表示本研究问

卷数据具有良好的区别效度。

表 4-6 区分效度检验

TF1 TF2 TF3 EF1 EF2 EO1 EO2 EO3 IE

TF1 0.812

TF2 0.590** 0.808
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TF3 0.645** 0.484** 0.728

EF1 0.387** 0.322** 0.481** 0.828

EF2 0.411** 0.287** 0.457** 0.581** 0.745

EO1 0.375** 0.265** 0.325** 0.296** 0.355** 0.895

EO2 0.434** 0.352** 0.425** 0.411** 0.519** 0.661** 0.761

EO3 0.444** 0.332** 0.444** 0.360** 0.492** 0.749** 0.704** 0.824

IE 0.444** 0.332** 0.438** 0.482** 0.549** 0.353** 0.515** 0.500** 0.739

注：TF1 为“有用性”，TF2 为“易用性”，TF3 为“适配性”，EF1为“环境氛围”，EF

2为“个人和群体”，EO1为“有趣性”，EO2 为“互动性”，EO3 为“多样性”，IE为

“沉浸式体验”；*p＜0.05，**p＜0.01，对角线上数据为 AVE 。

4.3模糊集定性比较分析

4.3.1模糊集定性比较法

定性比较分析（QCA）是 Charles Ragin（2000）在 20世纪 80年代提出的，

是一种基于架构理论和布尔运算，结合定性和定量分析的研究方法。QCA 方法

包括清晰集定性比较分析（csQCA）、多值定性比较分析（mvQCA）和模糊集

定性比较分析（fsQCA）三种。清晰集定性比较分析（csQCA）在二分归属的原

则下划分隶属程度（存在两种极端的情况：隶属于该集合和不隶属于该集合）；

多值定性比较分析（mvQCA）在清晰集定性比较分析（csQCA）基础上扩展赋

值为 0，1，2等。这两种都适合处理分类变量，无法很好的解释现实情况中因

素和结果的边界模糊程度和对连续变量进行二分赋值，因此，在此基础上学者 C

harles Ragin[62]提出了模糊集定性比较分析（fsQCA），遵循集合论并结合模糊

数学理论，将二分赋值扩展到 0~1分数，用 0~1（其中，0代表完全不隶属，1

代表完全隶属）之间的任一部分分数来表示隶属程度。这一方法的优势在于通过

模糊得分分析条件变量与结果之间的关系，更好地解释条件变量和结果之间复杂

的组态路径。

模糊集定性比较分析（fsQCA），具体步骤为：识别组态的条件变量、收集

数据、变量校准、必要条件分析、构建真值表、条件组合分析。在分析中，一致
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性和覆盖度是评估条件变量和结果变量关系的两个指标，公式如下：




i

ii
ii X

YX
YXyConsistenc

)],[min(
)( (0≤Consistency≤1) (4.1)




i

ii
ii Y

YX
YXCoverage

),min(
)( (4.2)

一致性（Consistency）可以判断某一集合构成另一集合的程度。一致性的取

值范围为 0~1，当一致性取值越接近 1时，表示隶属度越高，X集合属于 Y集合

的概率越大，一般来讲，一致性的临界值应在 0.75以上；覆盖度（Coverage）可

以判断因果组态路径的实证解释力度，Xi表示个体 i在条件组合 X中的隶属度；

Yi表示个体 i在结果 Y中的隶属度。

本文选用 fsQCA 方法来探究元宇宙旅游情境下旅游者沉浸式体验的影响因

素和路径研究，主要原因有以下几点：第一，旅游者沉浸式体验的产生是一个复

杂的过程，并不是某一单一因素的影响作用，而是多种因素组合作用的结果。如

个人、技术、环境、体验对象均是影响因素，这些因素与旅游者沉浸式体验具有

复杂的因果关系。以往的一元视角下的线性分析无法对多因素综合作用进行展开

分析，而 fsQCA能运用集合理论和组态思维有效分析多因素对产生旅游者沉浸

式体验这一结果的研究。第二，本文的研究变量均为连续变量，以往 QCA中的

csQCA和 mvQCA 只能以二分形式对类别变量进行处理，但 fsQCA可以将研究

变量校准，并可以在 0~1内取得任意分数，因此本文选用模糊集定性比较分析（f

sQCA）这一方法。

4.3.2变量校准

在进行组态分析前，要先将研究数据进行校准。校准方法通常有直接校准和

间接校准两种，由于间接校准需要专业学者根据自身研究的需要运用合理方法确

定模糊分数，具有很强的操作性并且难以确定校准值，故本文选用直接校准法来

校准。参考以往研究[68-69]，观察本研究样本数据的分布情况，将本研究的条件变

量技术因素（TF）、环境因素（EF）、体验对象（EO）中的有用性、易用性、

适配性、环境氛围、个人和群体、有趣性、互动性、多样性以及结果变量沉浸式
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体验（IE）的 95%、50%、5%分位数设置为完全隶属、交叉点、完全不隶属的

锚点，通过 fsQCA3.0软件中“Calibrate（x,n1,n2,n3）”函数将条件变量和结果

变量转换为 0~1 之间的模糊分数，其中 x为校准变量，n1为完全隶属锚点，n2

为交叉点锚点，n3为完全不隶属锚点。各变量校准锚点如表 4-7所示。

表 4-7 变量的校准锚点

变量类型 变量所处维度 维度 完全隶属 交叉点 完全不隶属

条件变量

技术因素

TF

有用性 5.00 3.00 1.00

易用性 4.00 3.00 1.00

适配性 5.00 3.00 1.00

环境因素

EF

环境氛围 4.50 3.50 1.00

个人和群体 4.67 3.33 1.67

体验对象

EO

有趣性 5.00 4.00 1.00

互动性 5.00 3.00 1.00

多样性 4.50 3.50 1.50

结果变量
沉浸式体验

IE

享受体验

4.50 3.33 1.67

时间扭曲

注意力集中

清晰的目标

控制感

临场感

4.3.3必要条件分析

在 fsQCA 研究中，对各变量进行必要性分析，通常情况一致性应大于 0.9

的阈值标准，说明条件变量可以被认为产生结果的必要条件[70]。通过 fsQCA3.0

软件中“Necessary Conditions”分析选项，结果如表 4-8所示。对本研究的条件

变量进行单一分析发现，所有条件影响产生沉浸式体验的一致性水平最高为 0.8

33630，最低为 0.448626，均低于 0.9，由此说明每个单一条件变量都无法单独解

释产生沉浸式体验或没有产生沉浸式体验，都不是构成结果的必要条件。
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表 4-8 单变量必要性检验

前因条件
沉浸式体验

一致性 Consistency 覆盖度 Coverage

有用性（TF1） 0.811407 0.714509

~有用性（~TF1） 0.448626 0.518612

易用性（TF2） 0.737809 0.682473

~易用性（~TF2） 0.532588 0.579161

适配性（TF3） 0.783198 0.734932

~适配性（~TF3） 0.525217 0.561734

环境氛围（EF1） 0.761860 0.756701

~环境氛围（~EF1） 0.511417 0.514583

个人和群体（EF2） 0.797385 0.779246

~个人和群体（~EF2） 0.494237 0.505671

有趣性（EO1） 0.661661 0.729500

~有趣性（~EO1） 0.623809 0.570387

互动性（EO2） 0.833630 0.721924

~互动性（~EO2） 0.465141 0.549857

多样性（EO3） 0.764854 0.770962

~多样性（~EO3） 0.515906 0.511512

注：~表示前因条件的缺乏或者相反状态

4.3.4充分条件分析

（1）构建真值表

由于每个单一条件变量都不是构成结果的必要条件，因此要分析条件变量的

不同组态对结果变量的影响，即分析条件变量组合的充分性。根据定性比较分析

的理论可知，研究中 k个前因变量，可以构造出 2k条前因组态。但实际观察的

案例不一定会满足全部组态，某些组态可能没有对应的案例（或者逻辑余项）。

本文共有 8个前因条件，存在 256（28）条前因组态路径。参考以往研究[68]、[71]，
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将一致性阈值设置为 0.8较好（大于 0.8结果存在，标为 1；小于 0.8结果不存在，

标为 0），并设置案例频数阈值为 1。按照上述设定，得出真值表，共有 119条

组态路径，其中沉浸式体验结果存在的组态路径有 109条，不存在有 10条。部

分真值表数据如表 4-9所示，从真值表中可以看出，导致元宇宙旅游者产生沉浸

式体验的原因组合是多样的，初步证明了前因条件和旅游者沉浸式体验结果间具

有相互依赖的复杂因果关系。

表 4-9 真值表

TF1 TF2 TF3 EF1 EF2 EO1 EO2 EO3
案例数量

Number

沉浸式体

验

IE

一致性

Consistency

1 1 1 1 1 0 1 1 12 1 0.974197

1 0 1 1 1 1 1 1 11 1 0.966740

1 1 1 1 1 1 1 1 74 1 0.963004

1 0 1 1 1 1 1 0 3 1 0.956634

1 1 1 0 1 0 1 1 6 1 0.944469

1 1 1 1 0 1 1 1 7 1 0.930985

1 1 1 1 0 1 1 0 5 1 0.922607

1 1 1 0 1 1 1 1 14 1 0.93657

1 1 1 0 0 1 1 1 9 1 0.864884

0 0 0 0 0 0 0 0 7 0 0.600066

4.4标准化结果

模糊集定性比较分析（fsQCA）的结果一共分为三种，分别为：简单解（Pa

rsimoniou Solution）、中间解（Intermediate Solution）、复杂解（Complex Sol

ution）。本研究根据真值表结果，根据以往研究[72]，在 PRI阈值方面，如果 PR

I低于 0.5，组态路径可能出现明显的不一致现象，一般情况下 PRI阈值设置为 0.

7。本文将 PRI小于 0.7的对应真值表结果手动改为 0，其中存在两行真值表结果

的 PRI 值大于 0.65且接近 0.7（0.662、0.689），为了保证组态结果的有效性，
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本文也将其纳入分析范围内。通过标准化分析（Standard Analyses），计算得出

产生元宇宙旅游者沉浸式体验的结果组态路径有 6条。

如表 4-10所示，从单一条件变量来看，条件变量一致性指标分别为：0.928、

0.953、0.952、0.940、0.951、0.968，均高于 0.8的一致性阈值；从总体来看，总

体解的一致性为 0.918，表明这 6条路径所包含的样本案例中 91.8%的案例表现

出元宇宙旅游者产生沉浸式体验。总体解的覆盖度为 0.61，表明这 6条路径可以

解释 61%的元宇宙旅游者产生沉浸式体验的案例。总体解的覆盖率远大于 0.3，

解释程度较高[73]。分析得出元宇宙旅游者产生沉浸式体验的影响因素的组态路径

共存在 6条，分别为路径 1：tf1*tf3*ef1*ef2*eo2*~eo3、路径 2：tf1*tf2*tf3*ef2*

~eo1*eo3、路径 3：tf2*tf3*ef1*ef2*eo2*eo3、路径 4：tf1*tf3*ef2*eo1*eo2*eo3、

路径 5：tf1*ef1*ef2*eo1*eo2*eo3、路径 6：tf1*tf2*tf3*ef1*~eo1*eo2*eo3。可将

其归为三种类型，分别为技术导向型、环境导向型、体验对象导向型。

技术导向型主要包括路径 2和路径 6。这一类型组态均包括技术因素中有用

性、易用性以及适配性这三个条件，这说明技术因素对元宇宙旅游者产生沉浸式

体验发挥了重要作用。分路径来看，路径 2包括技术因素中的有用性（边缘）、

易用性（核心）、适配性（核心），除此之外还包括环境因素中的个人和群体（核

心）、体验对象中的非有趣性（边缘）和多样性（核心），该结果表示，在旅游

者进行元宇宙旅游的过程中，无论环境氛围是否良好、体验对象互动性是强是弱，

即使体验对象缺乏一定的有趣性，但在元宇宙技术对于旅游者来说是有用、易用

并且技术设配的穿戴是舒适的前提下，当群体氛围、个人的期望和感受以及情绪

良好、体验对象的种类是多样的情况时，元宇宙旅游者会产生沉浸式体验感受；

路径 6包括技术因素中的有用性（核心）、易用性（边缘）、适配性（边缘）、

环境因素中的环境氛围（核心）、体验对象中的非有趣性（核心）、互动性（边

缘）、多样性（核心），该结果表示，无论个人期望和感受以及情绪、群体氛围

良好与否，即使体验对象缺乏有趣性，在元宇宙技术在旅游者沉浸式体验过程中

是有用、容易使用、技术设备穿戴舒适的前提下、当环境氛围良好、体验对象种

类多样且互动性强时，元宇宙旅游者会产生沉浸式体验。

环境导向型主要包括路径 1、路径 3和路径 5。此类型组态均包括环境因素

中的环境氛围、个人和群体这两个条件，说明环境因素对元宇宙旅游者的沉浸式
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体验有重要影响。分路径来看，路径 1包括环境因素中的环境氛围（核心）、个

人和群体（核心）、技术因素中的有用性（核心）、适配性（核心）、体验对象

中的互动性（核心）和非多样性（边缘），该结果表示，无论元宇宙技术是否容

易使用、旅游者感知到的体验对象是否有趣，即使体验对象的种类少，但在环境

氛围、群体氛围、个人的期望和感受以及情绪良好的前提下，当元宇宙技术对旅

游者是有用的并且技术设备穿戴舒适、体验对象的设计互动性强时，元宇宙旅游

者就会产生沉浸式体验；路径 3包括环境因素中的环境氛围（边缘）、个人和群

体（核心）、技术因素中的易用性（核心）、适配性（核心）、体验对象中的互

动性（边缘）、多样性（核心），该结果表示，无论元宇宙技术是否有用、旅游

者感知到的体验对象是否有趣，在环境氛围、群体氛围、个人的期望与感受以及

情绪良好的前提下，当旅游者对元宇宙技术表示易于使用并且设备穿戴舒适、体

验对象互动性强且种类多样时，元宇宙旅游者会产生沉浸式体验；路径 5包括环

境因素中的环境氛围（核心）、个人和群体（核心）、技术因素中的有用性（核

心）、体验对象中的有趣性（边缘）、互动性（边缘）、多样性（核心），该结

果表示，无论元宇宙技术对旅游者的沉浸式体验是否易于使用和设备穿戴是否舒

适，在环境氛围、群体氛围、个人的期望与感受以及情绪良好的前提下，当旅游

者在元宇宙旅游过程中，感知到元宇宙技术对自身体验是有用的、体验对象的设

置能吸引旅游者、互动性强且种类多样，在这些因素作用下，元宇宙旅游者会产

生沉浸式体验。

体验对象导向型主要包括路径 4。这类型组态包括体验对象中的有趣性、互

动性、多样性三个条件，说明体验对象的设置情况对元宇宙旅游者产生沉浸式体

验是至关重要的。路径 4包括体验对象中的有趣性（核心）、互动性（边缘）、

多样性（核心）、技术因素中的有用性（核心）、适配性（核心）、环境因素中

的个人和群体（核心），该结果表示，无论元宇宙技术是否易于使用、环境氛围

是否良好，在体验对象有趣、种类多样且与旅游者互动性强的前提下，当旅游者

对元宇宙技术表示有用并且设备穿戴舒适、群体氛围、个人的期望与感受以及情

绪良好时，元宇宙旅游者会产生沉浸式体验。

表 4-10 元宇宙旅游者沉浸式体验的组态结果

条件变量 产生沉浸式体验的路径（IE）
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路径 1 路径 2 路径 3 路径 4 路径 5 路径 6

有用性 TF1 ● ● ● ● ●

易用性 TF2 ● ● ●

适配性 TF3 ● ● ● ● ●

环境氛围 EF1 ● ● ● ●

个人和群体 EF2 ● ● ● ● ●

有趣性 EO1 ⊗ ● ● Ⓧ

互动性 EO2 ● ● ● ● ●

多样性 EO3 ⊗ ● ● ● ● ●

一致性 0.928244 0.953384 0.952114 0.940045 0.951476 0.967938

覆盖度 0.280315 0.353635 0.489250 0.484871 0.485758 0.344657

唯一覆盖度 0.024773 0.012470 0.032864 0.008313 0.017679 0.011971

解的一致性 0.917897

解的覆盖度 0.609678

注:用●和●表示条件变量出现，用Ⓧ和⊗表示条件变量不出现。其中，大圈表示核心条件，

小圈表示边缘条件。空格表示条件变量可存在，可不存在。

4.5稳健性检验

对于模糊集定性比较分析（fsQCA）而言，原始案例数据、校准标准、案例

频数、原始一致性阈值均会对研究结果产生影响。因此，为了保证研究结果的可

靠性，本文选择一致性阈值设置由 0.8上升为 0.85和 0.9，进行稳健性检验，对

比原结果与稳健性检验结果发现，调整后的结果与原结果一致。表明产生元宇宙

旅游者沉浸式体验的影响路径具有良好的稳健性。结果如表 4-11所示。

表 4-11 原始一致性阈值为 0.85 和 0.90 的沉浸式体验的组态结果

条件变量
产生沉浸式体验的路径（IE）

路径 1 路径 2 路径 3 路径 4 路径 5 路径 6

有用性 TF1 ● ● ● ● ●
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易用性 TF2 ● ● ●

适配性 TF3 ● ● ● ● ●

环境氛围 EF1 ● ● ● ●

个人和群体 EF2 ● ● ● ● ●

有趣性 EO1 ⊗ ● ● Ⓧ

互动性 EO2 ● ● ● ● ●

多样性 EO3 ⊗ ● ● ● ● ●

一致性 0.928244 0.953384 0.952114 0.940045 0.951476 0.967938

覆盖度 0.280315 0.353635 0.489250 0.484871 0.485758 0.344657

唯一覆盖度 0.024773 0.012470 0.032864 0.008313 0.017679 0.011971

解的一致性 0.917897

解的覆盖度 0.609678

注:用●和●表示条件变量出现，用Ⓧ和⊗表示条件变量不出现。其中，大圈表示核心条件，

小圈表示边缘条件。空格表示条件变量可存在，可不存在。

4.6本章小结

本章基于 361份有效问卷数据，运用 fsQCA3.0软件，从技术因素、环境因

素、体验对象三个维度中的有用性、易用性、适配性、环境氛围、个人和群体、

有趣性、互动性、多样性 8个测量变量入手，对元宇宙旅游者沉浸式体验的影响

情况进行了分析，最终得出 6条产生元宇宙旅游者沉浸式体验的组态路径。下一

章将具体对元宇宙旅游者沉浸式体验影响路径（条件组合）的对应情境进行分析。
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5 结论与建议

5.1研究结论

通过运用 fsQCA 软件，分析得出共存在 3种类型 6条元宇宙旅游者产生沉

浸式体验的影响因素的组态路径，分别为技术导向型、环境导向型、体验对象导

向型，技术导向型包括路径 2：tf1*tf2*tf3*ef2*~eo1*eo3、路径 6：tf1*tf2*tf3*ef

1*~eo1*eo2*eo3；环境导向型包括路径 1：tf1*tf3*ef1*ef2*eo2*~eo3、路径 3：tf

2*tf3*ef1*ef2*eo2*eo3、路径 5：tf1*ef1*ef2*eo1*eo2*eo3；体验对象导向型包括

路径 4：tf1*tf3*ef2*eo1*eo2*eo3。

从这 6条路径中可知，每条路径都至少包括 3个核心条件，说明元宇宙旅游

者产生沉浸式体验的原因并非受单一因素影响，而是前因变量组合的结果。从技

术、环境、体验对象三个维度来看，技术维度中包含的核心条件数量最多，其次

是环境维度，最后为体验对象，因此，想要使元宇宙旅游者获得沉浸式体验就要

综合考虑各维度之间的关系，做到协同发展。从各前因变量来看，个人和群体、

多样性在 5条路径中被证明为是核心条件，有用性、适配性在 4条路径中被证明

为是核心条件，环境氛围在 3条路径中被证明为是核心条件，易用性在 2条路径

中被证明为是核心条件，有趣性、互动性在 1条路径中被证明为是核心条件。

个人和群体存在于 5条路径中，且均为核心条件，多样性存在于 6条路径中，

其中 5条为核心条件，1条为边缘缺失条件，这说明发展好元宇宙旅游，让旅游

者产生沉浸式体验不但要关注到旅游者在旅游过程中周围的群体氛围以及个人

参加旅游活动时的期望和感受以及情绪，还要在景区进行旅游项目设置时注意保

证体验对象类型的多样化。

有用性存在于 5条路径中，其中 4条为核心条件，1条为边缘条件，适配性

存在于 5条路径中，其中 4条为核心条件，1条为边缘条件，说明在元宇宙旅游

的发展中元宇宙技术的应用是必不可少的，要保证技术在旅游过程中发挥作用，

同时在技术设备的研发过程中要符合人体工学，使旅游者在穿戴、佩戴过程中是

舒适享受的。

环境氛围存在于 4条路径中，其中 3条为核心条件，1条为边缘条件，这说

明景区要善于营造良好的环境氛围，可以利用多种形式，提高旅游者的注意力，
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使其沉浸在旅游体验中。

易用性存在于 3条路径中，其中 2条为核心条件，1条为边缘条件，说明在

技术的运用过程中同样也要考虑到技术的可操作性，旅游者是否容易理解和操作。

有趣性存在于 4条路径中，其中 1条为核心条件，1条为边缘条件，1条为

核心缺失条件，1条为边缘缺失条件，这说明要明晰旅游者前往景区旅游的原因，

是被技术吸引还是被景区体验对象所吸引，如是被技术吸引，那景区就要深挖本

景区文化特色，打造出有文化深度和内涵的景区体验对象，如果是被景区体验对

象所吸引，那景区就要做好创新工作，避免景区同质化现象的发生；互动性存在

于 5条路径中，其中 1条为核心条件，4条为边缘条件，这说明互动性在景区体

验对象的开发过程中也需要进行考虑，更好地达到使旅游者产生沉浸式体验的目

的。

5.2管理建议

5.2.1注重多因素协同发展，创建旅游品牌 IP

元宇宙旅游者产生沉浸式体验的因果关系是复杂多样的，从本文研究中可以

看出，存在 6条组态 3种类型的影响路径，这说明目标结果的产生并不是单一因

素影响的结果，因此在发展元宇宙旅游过程中不能仅考虑技术、环境、体验对象

某一单一的因素，而是要综合考虑，重视多种因素协同发展。

现阶段，元宇宙旅游处于初步发展阶段，科技赋能对传统旅游业的经营模式、

管理体系、营销方式等方面产生深远影响，在这一阶段，景区应该抓住时机，找

准定位，结合景区实际情况发展元宇宙旅游，加快旅游景区的数字化转型，利用

好云计算、人机交互（VR、AR、MR等）、电子游戏技术、数字孪生、区块链

等一系列底层技术、完善景区的基础设施建设，创建虚实结合的旅游场景，为旅

游者提供 VR、AR等穿戴技术设备，提升体验对象的互动感，创建属于本景区

的品牌 IP。景区品牌 IP，让景区文化不再局限于景区的实体，而是以景区文化

为中心，形成了一个丰富多元的文化 IP矩阵。

基于此，旅游者想要了解景区不一定要参观实景，也可通过多途径进行游览

了解，比如莫高窟景区就已经利用数字孪生技术将洞窟进行了数字复刻，打造了
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线上游览模式“数字敦煌”，旅游者可以足不出户对洞窟壁画的高清数字图像进

行观赏，同样可以有沉浸式的旅游体验；同时景区也可以利用区块链技术，开发

具有历史性和艺术性的数字纪念品，每个数字纪念品都有其独特的唯一序列号，

不可替代、不可篡改，例如西安首个数字文旅纪念品——大唐开元·小雁塔，备

受旅游者欢迎，使历史文化更好的被纪念和传承。因此，景区发展元宇宙旅游要

重视协同发展，打造景区品牌 IP，为景区发展提供营收新增长点。

5.2.2提供多种类技术支持，提升景区服务质量

根据技术导向型影响路径可以看出提供技术支持对发展元宇宙旅游是十分

重要的。元宇宙为数字技术的发展提供了更多的可能性，这也有利于旅游业进行

服务升级。技术可以为景区的管理和景区的建设提供支持。

在管理方面，元宇宙为智慧景区服务平台的搭建提供云计算、大数据、物联

网、人工智能等相关技术，为景区提供包含旅游综合管理平台、调度指挥系统、

视频监控系统、车辆调度系统、票务系统、计调系统、数字化广播系统、智能停

车系统等智慧旅游管理系统架构，使景区管理做到全面化、综合化、精细化，实

现管理系统互联和数据互通，景区服务透彻感知旅游者需求、精准分析预测并主

动推送相关信息。

在服务方面，首先是利用元宇宙技术将景区的相关信息（如自然人文环境、

旅游资源、旅游体验对象、旅游服务等）直观地展现给旅游者，提高旅游者对旅

游景区的提前感知程度，使旅游者在旅游体验的过程中更容易产生沉浸式的体验

感受；其次也要提高元宇宙技术的可操作性，这就要求旅游者对技术有一定的了

解，景区可以在提供技术设配的同时提供二维码小程序或纸质说明书，扫描二维

码可以查看到虚拟人物的技术操作的讲解视频，便于旅游者更加清楚的理解和掌

握该技术的操作过程和方法；最后在技术设备的研发时，要考虑到交互设备的穿

戴是否符合人体工学、画面的分辨率能否实现理想的拟真效果、网络通信能否达

到高带宽与低延迟等问题，在技术设备配备时，要针对不同旅游者群体（如老人

和儿童则需要型号尺寸不同的技术设备）进行设备提供，使旅游者穿戴、佩戴舒

适，有效增强体验的临场感。
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5.2.3利用多形式渲染氛围，打造虚实景区环境

针对于环境导向型的影响路径而言，营造好景区的环境氛围和群体氛围至关

重要。景区可以利用技术并结合广播、大屏幕、舞台等形式进行氛围营造。

可以通过计算机图形学技术创造出与人类外形十分相近的数字化形象——

数字虚拟人，并赋予其特定的人物身份，如：虚拟歌手、虚拟导游、虚拟主播（人

或动物形象）……可以将其用于景区的接待和气氛烘托，结合广播可以让虚拟歌

手根据景区的建筑风格和文化底蕴选择合适的歌曲来进行演唱，形成动听舒适的

背景音乐，营造良好的环境氛围，更能吸引旅游者的注意力，使旅游者忘记时间，

享受当下沉浸在体验中；传统的景区导航往往是各种指示牌、纸质地图等形式，

缺乏形象性并且难以准确定位自己的空间位置，利用 3D多维实景技术、智慧景

区服务平台，可穿戴设备等，使虚拟导游映入眼帘，打造虚实结合的效果，使旅

游者在视觉上拉近和虚拟人物的距离，更好的为旅游者提供方便，同时也为旅游

者带来更加真实的情感互动感；在舞台设计上，可利用移动观众席、吊篮、舞台

机械等设备，设定与景区主题相符合的特定场景，利用虚拟主播（人或动物形象）

进行舞台引导，使群体大众自然和谐的加入到活动互动中，旅游者可身临其境地

在特定场景中扮演虚拟角色，增强了旅游者的临场感，营造出良好的群体氛围，

在虚实结合的空间中拥有美好的沉浸式体验感。

5.2.4强化多阶段经营管理，保障沉浸式体验感

针对于环境导向型的影响路径而言，满足旅游群体需求也是元宇宙与旅游的

共同追求，个人因素对元宇宙旅游者产生沉浸式体验同样有着较强的影响作用，

因此要保证旅游者在旅游体验过程中期望与感受良好，对景区有浓厚兴趣，游览

时保持良好情绪，景区应强化自身的经营管理。

在景区进行宣传工作时，对景区游览内容进行真实适当宣传，给旅游者留出

一定的遐想空间，但不要过度宣传，防止旅游者产生期望高失望大的心理，导致

旅游体验较差。景区在确定目标游客时，要分析各年龄层次的兴趣所在，有针对

性地进行战略营销：对于青年游客，景区可以根据本景区特点，设定一些有思考

性和神秘感的活动，调动青年游客参与到活动中来；对于中老年游客，可对其讲
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解一些元宇宙技术设备的使用操作或者景区的文化知识，增设有奖问答活动，奖

品可设置为景区餐馆优惠券，在激发中老年游客的兴趣和热情的同时也可进行联

合营销；对于儿童群体，可设置一些相应的亲子动手小游戏，增加活动的互动感

和趣味性。

景区在秩序管理过程中，要将元宇宙关键技术与数字景区相结合，做到因“需”

制宜，准确统计和预估景区旅游人数、实时客流量、路况等动态并进行及时控制，

减少旅游者等待时长，降低旅游者因景区不限流造成人数多、拥挤现象所产生的

急躁不安的情绪；同时也可在游客需求量大的景区场所，增添 AI智能机器人以

便旅游者及时快速的解决问题，防止其产生不良情绪。

5.2.5挖掘多维度文化内容，增强体验互动效果

针对于体验对象导向型的影响路径，想要构建有趣、形式多样且互动性强的

体验对象，就要从景区文化实质出发，避免形成同质化和低俗化的体验对象，实

现高质量发展沉浸式旅游体验。

在景区体验对象的建设方面，主要分为两种建设形式：一是对景区现有体验

对象不断进行优化升级，二是对景区原有景区文化进行挖掘创建新的体验对象。

这两种建设都需要元宇宙技术的支持。对于现有体验对象，元宇宙可以为文物数

字化的采集和保护提供相关技术，如数字孪生技术，可以对文物进行数字化复刻，

将文物再现于虚拟空间中，这也有效解决了保护文物与发展旅游之间的矛盾问题，

同时为旅游者提供了独特的虚拟空间沉浸式体验。

创建新的体验对象，并不是光有技术就能凭空造物，更需要景区文化的深度

精髓。霍夫斯泰德的文化维度理论是用来衡量不同文化之间差异的有力框架，在

他的著作中他将不同文化差异归纳为五个维度[74]，后来又采用了华人学者彭麦克

等提出的观点，最终总结为六个维度：个人主义与集体主义、权力距离、长期导

向和短期导向、不确定性回避、男性气质与女性气质、放纵和节制[75]。根据这六

个维度对景区文化内涵进行深入挖掘，了解景区特定的文化背景和演化发展，根

据历史文化塑造出以为文化为基础的旅游体验对象，塑造主要包括故事情节的设

计、互动设计、情感激发、和提供个性化服务等运用人机交互技术、电子游戏、

AI、动作捕捉、体感手套和背心技术等技术，打破时空界限并设计出有沉浸式体
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验感的旅游体验对象，提供具有互动交流、情感沉浸、故事游戏的元宇宙旅游体

验项目，可以根据古代文明、红色历史等文化或者对未来进行畅想（外星人、星

际穿越、平行世界等）打造虚实结合的游戏项目，增强旅游者的参与互动感和情

感投入，使旅游者感受到历史、景点和文化的吸引力，激发他们的好奇心和探索

欲望并在元宇宙的世界中沉浸畅游。

5.3研究不足与展望

本文运用模糊集定性比较分析（fsQCA）方法对元宇宙旅游者沉浸式体验的

影响因素及路径进行了研究，旨在为元宇宙旅游的发展和旅游者更深度的沉浸式

体验提出一定的建议。但在调研分析过程中，还存在未来仍需改进的不足之处，

如：问卷收集主体多为学生群体，而实际元宇宙旅游者并不是由单一群体所构成

的，因此研究存在一定的局限性，因此在之后的研究中应扩大调研人群的范围，

进行多主体的问卷发放和收集，平衡好各主体之间的调查数量，保证研究的科学

性和准确性；本文通过文献整理，根据前人研究只选取技术、环境、体验对象中

有用性、易用性、适配性、环境氛围、个人和群体、有趣性、互动性、多样性 8

个条件变量，但在元宇宙旅游中，可能有其他的影响因素，因此模型的构建存在

不足，后续应该在变量选取过程中可以利用系统性、综合性强的扎根法进行深化

研究，并基于本研究问题的演化过程和发展规律，提取出更具代表性的条件变量，

使文章研究进一步细化和深入。
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附 录

调查问卷

尊敬的先生/女士：

您好！为了解元宇宙旅游中各种因素对游客沉浸式体验的影响情况，探索元

宇宙旅游的发展前景，展开此次匿名调查。本次调查仅作为研究用途，对于您的

回答将严格保密。本次调查会占用您一些时间，希望您能根据实际情况耐心如实

填写，十分感谢您的支持与参与！

第一部分：个人基本信息

1.您的性别：

○男 ○女

2. 您的年龄是:

○18 岁以下 ○18~25 岁

○26~30 岁 ○31~40 岁

○41~50 岁 ○51~60 岁

○60 岁以上

3. 您的受教育程度是:

○初中及以下 ○高中/中专

○大专 ○本科 ○研究生及以上

4. 您目前的月平均收入是:

○1500 元以下 ○1500~3000 元

○3001~5000 元 ○5001~8000 元

○8001~10000 元 ○10000 元以上

5. 您目前所生活的地区是:

○ 北、上、广、深之一 ○其它省、直辖市、自治区首府所在地

○地级市政府所在城市 ○其它中小城市

○乡镇农村
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6. 您的职业是:

○企业、事业单位 ○商贸人员 ○学生

○退休人员 ○自由职业者 ○其他

第二部分：基本情况调查

7. 您是否了解元宇宙？（元宇宙是一个综合概念，不是指具体某一技术的

应用，而是多种技术的集合，利用技术可将虚拟世界和现实世界相融合。如：在

虚拟环境中体验高空翱翔、月球漫步等活动。）

○是

○否

8. 您目前接触到的元宇宙技术有哪些？

□网络及运算

□物联网（物物相连的互联网）

□人机交互（包括VR、AR、MR）

□电子游戏

□人工智能（AI）

□区块链（一种去中心化的分布式账本系统，可以用于登记和发行数字化资

产、产权凭证、积分等）

□数字孪生（利用数字技术创建实体对象的虚拟模型）

□其他（创建身份系统、经济系统技术、内容创作技术、治理技术、数字人

技术等）

9. 您是否了解过元宇宙旅游？（利用元宇宙技术进行旅游，采用线上线下

结合的模式，让旅游方式更具有选择性，从而使我们更加便利、高效地在虚实结

合的旅游场景中得到身心满足，激发了大众对旅游的热情。）

○是

○否

10. 您是否参加过元宇宙旅游？（足不出户线上旅游，如：数字故宫、数字

敦煌、VR畅游非遗景观等；实体景区增加虚拟体验，如：虚拟环境下与历史名人
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对话互动、虚实结合景区剧本杀、沉浸式移动剧场等）

○是

○否

第三部分：元宇宙旅游过程中旅游者沉浸式体验的影响因素与体验过程

11.技术维度

题项
非常不

同意

不同

意

一

般

同

意

非常

同意

使用元宇宙技术能够给我的旅游体验加深

印象,对我很有用
1 2 3 4 5

使用元宇宙技术能够给我的旅游体验带来

获得感
1 2 3 4 5

使用元宇宙技术能使我有新奇的体验，让

我有满足感
1 2 3 4 5

我很容易明白如何操作元宇宙技术 1 2 3 4 5

我能很快学会元宇宙技术的相关操作 1 2 3 4 5

使用元宇宙技术我能轻松获得沉浸式体验

感
1 2 3 4 5

元宇宙技术设备穿戴使我感觉到舒适、感

觉到虚拟环境逼真
1 2 3 4 5

元宇宙技术与景区环境设置的主题是相一

致的
1 2 3 4 5

元宇宙技术设备穿戴让我很轻松获得旅游

沉浸式体验感
1 2 3 4 5

12.环境维度

题项
非常不

同意

不同

意

一

般

同

意

非常

同意
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元宇宙旅游的过程中周围环境能快速让我进

入旅游体验
1 2 3 4 5

元宇宙旅游过程中，完备的场景布置和硬件设

施的配备，会使我更好的进行旅游体验
1 2 3 4 5

元宇宙旅游过程中，场景布置和硬件设施的配

备都十分切合景区主题
1 2 3 4 5

元宇宙旅游过程中，环境氛围能使我有忘我的

体验感
1 2 3 4 5

元宇宙旅游的过程中感觉群体氛围感越好，我

越感到有忘我的体验感
1 2 3 4 5

我感受到的元宇宙旅游体验要远超我对它的

预期
1 2 3 4 5

元宇宙旅游的过程中我的情绪很好 1 2 3 4 5

13.体验对象维度

题项
非常不

同意

不同

意

一

般

同

意

非常

同意

结合元宇宙技术设计的旅游体验对象让我

感到特别有趣
1 2 3 4 5

结合元宇宙技术设计的旅游体验对象让我

想更深入的了解它
1 2 3 4 5

结合元宇宙技术设计的旅游体验对象对我

有足够的吸引力
1 2 3 4 5

结合元宇宙技术设计的旅游体验对象让我

感到与虚拟环境有很强的互动感
1 2 3 4 5

结合元宇宙技术设计的旅游体验对象让我

想参与到旅游活动中
1 2 3 4 5

结合元宇宙技术设计的旅游体验对象让我

能与虚拟人物进行对话
1 2 3 4 5
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同一旅游地不同旅游体验对象使用的元宇

宙技术的种类是多样的
1 2 3 4 5

同一旅游地结合元宇宙技术设计的旅游体

验对象种类是多样的
1 2 3 4 5

同一旅游地结合元宇宙技术设计的旅游体

验对象结合景区文化的方式是多样的
1 2 3 4 5

同一旅游地结合元宇宙技术设计的旅游体

验对象提供给游客的群体是多样的
1 2 3 4 5

14.沉浸式体验

题项
非常不

同意

不同

意

一

般

同

意

非常

同意

元宇宙旅游的过程中我感觉很舒适、享受 1 2 3 4 5

元宇宙旅游的过程中，时间流逝的速度好像

和平时不一样（更快或更慢）
1 2 3 4 5

元宇宙旅游的过程中，我的注意力会比较集

中，不会思考其他无关问题，或者不喜欢被

打扰

1 2 3 4 5

元宇宙旅游的过程中具有明确的目的，对自

己要做的事很清楚
1 2 3 4 5

元宇宙旅游的过程中我会自由选择体验内

容，不会体验我不愿意参与的活动
1 2 3 4 5

元宇宙旅游的过程中让我有一种身临其境的

感觉，甚至忘记现实环境
1 2 3 4 5
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致 谢

三年时光，转瞬即逝。研究生阶段学业的完成，也将意味着我二十载校园生

活的结束。三年里，我不断丰富自身学识，学会了人际沟通本领，更懂得了如何

与自己和解，稳定情绪；同时我也结实了许多优秀的老师和志同道合的朋友，使

我三年的学习生活丰富充实。毕业将至，心中更多的是不舍。

首先，感谢母校、感谢工商管理学院。两年的考研学习生活，让我有些迷茫，

是兰州财经大学给予我继续学习的机会，让我实现了考研梦。2021 年我踏入校

园，这是我第一次在省外生活，学校给予了我充足的安全感。求学这几年疫情频

繁波动，但学校的有效管控，保证了我们每一个学生的安全，还记得学校会定期

为我们分发口罩、酒精等防疫物资，疫情严重时长达一个月的宿舍隔离，对我们

也是无微不至的关怀；由于家乡与学校距离较远，每次两地的往返是我特别关注

的事情，疫情期间各地管控严格，工商管理学院的各位老师，也是及时帮助我，

为我解决难题，感谢工商管理学院，感谢工商管理学院所有老师的辛勤付出。

其次，感谢导师。周文丽老师学识渊博、严谨治学、为人谦和、平易近人。

学习上，周老师对学术严谨和认真的态度，始终影响着我。在论文选题、开题、

撰写、修改等各环节中，周老师一直耐心指导我，认真批改并提出中肯的指导意

见，使我顺利完成论文撰写工作；生活上，周老师给予了我许多关怀，时常了解

我生活上的情况，帮助我解决生活中的难题。在研究生的三年时光中，我很幸运

遇见了您，是您的教诲和关心让我感受到了温暖，特别感谢周文丽老师对我的培

养和奉献。

最后，感谢父母、感谢同窗。感谢爸爸妈妈在我学业和生活上的鼓励和支持，

是我坚强的后盾，为我创造了良好的学习条件，让我专心读书；感谢我身边的朋

友，正是因为你们的存在，让我的研究生生活丰富多彩，难以忘怀，也使我在生

活上变得积极乐观，敢于做自己。

何其有幸遇到良师益友，你们是我三年中最珍贵的财富。希望未来，我们无

论身处何方，都能拥有属于自己的小成就，像自己所期望的那样，度过平凡又不

平凡的一生！
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