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摘要：沉浸式旅游场景对于形成难忘、非凡旅游体验至关重要，互动是沉浸式旅游场景中的关键因

素，深入挖掘沉浸式旅游场景中游客多元互动及其组态影响路径具有重要价值。本研究结合扎根

理论和认知−情感系统理论（CAPS 理论），基于“情境−认知情感单元−行为单元”探究了沉浸式旅

游场景游客多元互动的概念、维度，并利用模糊集定性比较分析（fsQCA）探究游客多元互动影响

因素的组态路径。本文提出了沉浸式旅游场景的概念，是集技术、叙事及互动等为一体的文化和

旅游深度融合的虚拟或现实空间。根据 CAPS 理论和定性定量相结合的方法，开发出游客多元互

动的量表，涵盖认知互动、情感互动及行为互动等维度。最后，在目的地要素、目的地魅力、消费

者创新性、游客涉入度、地方认同及地方依赖 6 个影响因素中，利用 fsQCA 方法共提炼出 11 条

组态路径，将其归纳为 4 类逻辑，即地方依恋逻辑、情境参与逻辑、形象认知逻辑及深度体验逻辑。

研究为今后开展游客沉浸式体验、旅游场景、游客互动相关研究提供了借鉴参考，同时为旅游目

的地沉浸场景的开发、管理及营销提供了实践启示。
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在体验经济时代，游客寻求难忘的旅游体验，近年来对旅游业的探索逐步向体验式转

变，沉浸式体验是旅游目的地体验的新方向[1]。在文化和旅游深度融合发展的背景下，“沉
浸式+旅游”发展模式依托媒体艺术、数字技术、交互叙事等手段，给游客感官、情感及精

神层面带来了全新体验[2]。旅游目的地通过沉浸式旅游演艺、沉浸式剧场、沉浸式主题公

园、沉浸式夜游等拓展了旅游者的体验内容和场景。此外，政府出台多项相关政策、法规

及意见，鼓励发展沉浸式场景的新型文化旅游服务，促进文化、旅游和数字技术的融合。

沉浸式体验的形成主要基于沉浸式旅游场景的构建，科技、叙事及交互是沉浸式旅游场景

中最常出现的关键词，也是沉浸的必要条件。随着文旅科技赋能的普遍化及叙事内容的深

度化，游客对沉浸式旅游场景中多重互动、具身参与的要求和期许日益提升，期待更多的

情境互动、情感交流及精神共鸣来创造自己独特、难忘的旅游体验。但是，现阶段关于沉

浸式旅游场景的概念相对模糊，有待根据沉浸式体验、旅游场景等的发展现状及学术研究

进行梳理界定，以探索其本质特征并开展深度研究。 
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互动是沉浸式体验的关键要素之一。通过互动，游客可以从被动的参观者变成主动的

参与者和价值创造者。沉浸式旅游场景中的互动，包括游客与游客、导游、演职人员、工作

人员等人际之间的言语、情感、精神互动[3]，也包括游客与 AR、VR、裸眼 3D 及机器人等人

机之间的感官、具身互动[4]，还包括游客与灯光、音乐、气味等的环境互动[5]。现阶段旅游领

域中互动的研究更多集中于游客与单一主体间的互动，虽然浮现出少量人机互动之间的

相关研究，但是仍以人际互动研究为主，较少基于游客视角探究游客互动的动态过程[6-8]。

且相关研究多集中于单一目的地，较少进行案例间的对比研究，没有集中到某一情境的多

案例地探索，有待深入挖掘某一情境中游客与其他主体互动的共性[9-11]。游客互动是提升

游客沉浸体验、建构社会关系、增强游客满意度及维持旅游目的地品牌美誉度的重要手段。

在旅游体验过程中，游客互动的生成具有复杂性和动态性，在面对沉浸式旅游场景，游客

在互动过程中会形成差异化的认知、情感及行为[12-14]。因此深入挖掘沉浸式旅游场景中游

客多元互动的维度及影响因素，对于理解游客价值共创、景区可持续发展具有重要意义。

文旅深度融合背景下旅游新业态的发展对学术研究提出了新的问题：沉浸式旅游场景

的概念是什么？场景中游客多元互动的内涵和维度是什么？不同要素单一或组态如何影响

沉浸式旅游场景中的游客多元互动？基于此，本研究从游客视角出发，结合认知−情感系统

理论（CAPS 理论），通过扎根理论方法，将游客多元互动分解为“认知−情感−行为”3 个平

行结构，构建沉浸式旅游场景中游客多元互动的维度。并用定量分析验证游客多元互动量

表的信度效度，开发了沉浸式旅游场景中游客多元互动量表，然后利用模糊集定性比较分

析法（fsQCA）分析游客多元互动的组态路径，分析不同因素组态对游客多元互动的影响。 

1    研究方法与数据来源
 

1.1    研究案例

随着技术时代的来临，诸多学者将技术纳入旅游研究中，提出了旅游场景（Tourism
Context），Context 是数字技术的产物，通过互联网建构出时空一体的虚拟化情境[15-16]。旅

游场景中声光电及沉浸式技术的应用融合了虚拟世界和现实生活，打破了时空限制，使游

客形成了沉浸感。本研究认为沉浸式旅游场景（Immersion Tourism Context）以旅游景区、

休闲街区、博物馆等场所为依托，涵盖旅游演艺、夜游、展览展示、主题街区等业态，运用

增强现实、虚拟现实、人工智能等数字科技，融合地域特色、文化创意、人文艺术等故事叙

事，通过虚实结合、环境渲染、内容 IP 等手段，让游客深度介入并广泛参与，并集技术、叙

事及互动等为一体的文化和旅游深度融合的虚拟或现实空间[17-18]。本研究选择侧重技术类

的《TeamLab 无界艺术馆》、侧重叙事类的《又见平遥》以及技术与叙事两者结合类的《大唐

不夜城》这 3 个代表性的沉浸式旅游场景作为研究案例。《TeamLab 无界艺术馆》在复杂的

立体空间内展示多种艺术作品，采用融合投影技术结合一定的固定装置，营造出光影变幻

的沉浸式空间，旨在消解作品和观众之间的距离。《又见平遥》在声光电的设计、多声道扩

声系统与裸眼 3D 等技术的支撑下在室内打造了清末镖局东家赵易硕带领镖师远赴沙俄

营救王家血脉的故事，1.5 h 内游客在剧场中自由穿行，从纷繁的碎片中窥视故事端倪。

《大唐不夜城》是以盛唐文化、唐风古韵为主题的步行街，街区里既有裸眼 3D 大屏装置、

AI 人体捕捉、AR“盛唐幻境”与 VR 体验中心等技术，也有不倒翁小姐姐、悬浮兵马俑、盛

唐密盒等众多互动型节目，是现代科技与历史文化的完美融合。 

1.2    数据采集

本文数据采集方式包括文本挖掘、深度访谈和问卷调查，分阶段收集定性和定量分析

的数据，进行沉浸式旅游场景游客多元互动的维度探索、题项验证与影响路径分析。数据
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采集共分为 3 个阶段。

第一阶段：一手数据包括对游客的开放式和半结构化访谈，访谈内容涵盖互动主体、

互动类型、互动内容、影响互动的因素等，共收集了 32 份、32 078 字的访谈资料，人均访

谈时间为 30 min 左右[19]。二手数据包括携程、马蜂窝的游记和评论等文本内容，共收集了

80 178 字的文本资料。

第二阶段：量表开发涉及探索性分析和验证性分析，探索性分析阶段通过线上线下共

发放 300 份问卷，有效问卷共 281 份，有效率为 93.67%。验证性分析通过线上线下共发

放 300 份问卷，有效问卷共 278 份，有效率为 92.67%。这 2 个阶段旨在对基于游客多元互

动维度开发的题项进行验证，确定游客多元互动量表。问卷采用 Likert 7 级量表，1 表示

“非常不符合”，7 表示“非常符合”，问卷包括 2 部分，即游客多元互动的测度和人口统计。

第三阶段：通过线上线下共发放问卷 300 份，有效问卷 283 份，有效率 94.33%。问卷

共包含 3 个部分：第一部分是游客多元互动量表，本研究开发的量表；第二部分是影响因

素相关量表，选取前人研究中的成熟量表，即目的地要素量表[20]，目的地魅力量表[21]，消费

者创新性量表[22]，游客涉入度量表[23]，地方认同量表[24]，地方依赖量表[25]；第三部分是人口

统计学变量。本阶段旨在通过 fsQCA 分析游客多元互动的组态路径，探究不同因素组态

对游客多元互动的影响。同样采用 Likert 7 级量表。 

1.3    研究方法 

1.3.1    扎根理论及 CAPS 理论

扎根理论于 1967 年由 Glaser 等学者提出，主张问题是在情境中自然产生的，可以根

据原始数据循环进行抽象化和概念化提炼，能够清晰的揭示不同构念之间的关系及其相

互作用，是质性研究的常用方法之一[26]。本研究利用扎根理论通过对资料中构成要素的分

析挖掘、循环归纳来识别相关的概念、对应范畴及主范畴。然而，扎根理论虽然具有理论

深度，但因该方法是基于微观层面情况做出的编码，对宏观现象做出整体分析较为困难，

而 CAPS 理论虽然主要侧重解释，缺乏理论深度，但在宏观上具有极强的建构性。因此，

结合扎根理论在微观层面极强的探索性以及 CAPS 理论在宏观层面较好的建构性，本研

究结合扎根理论和 CAPS 理论对沉浸式旅游场景中游客多元互动的维度深入探讨。 

1.3.2    模糊集定性比较分析

模糊集定性比较分析是将模糊集和模糊逻辑和 QCA 结合的方法，Ragin 提出通过

fsQCA 可以解决复杂的多因素因果现象[27]。本研究中影响游客多元互动的作用因素关系

复杂，适合利用模糊集定性比较分析方法。fsQCA 主要通过对单变量的必要条件和条件组

合进行分析，一致性反映条件变量或多变量组合路径对结果影响的一致性程度；覆盖率主

要反映多变量组合路径的解释能力，具体计算见文献 [28]。
fsQCA 数据校准旨在将所有变量校准化为 0~1 的范围来定义其隶属度，本研究采用

的是 Likert 7 级量表，鉴于游客打分普遍偏高，本研究选用 25%，50%，95% 的分位数对游

客多元互动因变量及目的地魅力、目的地要素、消费者创新性、游客涉入度、地方认同及

地方依赖 6 个影响因素变量数据进行校准，数据分析工具使用 fsQCA3.0 软件完成[29]。 

2    沉浸式旅游场景游客多元互动维度识别与题项开发
 

2.1    游客多元互动扎根理论分析

扎根理论能够清晰的揭示不同构念之间的关系及其相互作用，运用扎根理论方法，以

网络文本和半结构访谈资料为例，通过开放性编码、主轴式编码及选择性编码等步骤对文

本资料进行深度分析，以期洞察游客多元互动的内涵及结构。该过程共分析了 3/4 的游记
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和访谈文本，并利用剩余的 1/4 材料进行理论饱和度检验，且没有新的概念、范畴出现，说

明达到理论饱和。开放式编码时悬置个人偏见和研究定见，将收集到的文本资料打散、赋

予概念并进行重组，通过多次阅读和分析开放式编码共形成资源认知互动、社会认知互动、

积极情感互动、消极情感互动、言语行为互动及身体行为互动 6 个副范畴。然后进行主轴

式编码，对 6 个副范畴进行提炼，探究游客多元互动的维度，最终构成认知互动、情感互动

和行为互动 3 个主范畴（表 1）。由此可知，游客多元互动是旅游者在沉浸式旅游场景旅游

体验过程中，在认知、情感及行为层面形成的一种可以用多维度衡量的动态过程。

 
 

表 1    游客多元互动的概念化与范畴化过程

Table 1    Conceptualization and categorization of tourist multiple interaction
 

主范畴 副范畴 概念 编码文本示例

认知互动 资源认知互动 物质资源（设施
设备、演出、虚拟
现实、裸眼3D、
全息投影、人工
智能）、非物质资
源（演艺、演出、
舞蹈、音乐、杂技、
戏曲、武术）

•这里的晚上空中火树银花、灯光璀璨，地上投影也很好看，一直
踩着投影玩儿（c1）
•用光影来呈现多种多样的奇幻场景，里面的灯光很梦幻，是一个
光影和声音编织的异世界，在这里情不自禁地随着光影翩翩起舞
（a4）
•戏曲、音乐、舞蹈、武术、杂技等艺术都囊括在这方寸天地，每一
个小小的场景设计都深得我心，我可以和演出人员进行互动交流
（B18）

社会认知互动 服务人员、其他
游客、社会氛围

•艺术馆里有时光线比较暗，找不到路，找工作人员问路，工作人
员服务态度好（a9）
•前面的游客很礼貌的给我空开视角，避免影响我观看演出，感觉
别的游客也很有礼貌，讲礼仪（b16）
•这里的氛围特别好，沿途好多小型演唱会，自己也和其他路人一
样加入“群聊”，一起“打call”（c28）

情感互动 积极情感互动 兴奋、轻松、愉快、
开心、惊喜

•里面没有固定的路线，固定的标识，像盲盒一样很惊喜（a3）
•颠覆了我对“看”演出的认识，感受到难以抑制的惊喜、震撼，这
是一次调动全部感官的实景体验，是一次穿越（c8）
•简直太热闹了，就像穿越到了唐朝，让人异常兴奋、流连忘返
（C57）

消极情感互动 生气、失望、后悔、
压抑

•因为里面很暗，每个主题的指示不清楚，也走了很多冤枉路，一
直在里面转圈（A41）
•演员表演很认真，就是人太多挤得慌，因为表演需要，灯光比较
昏暗，人又多，会存在一定的安全隐患（B51）
•人太多了，管理比较混乱，体验略糟糕（C55）

行为互动 言语行为互动 信息分享、自我
表露、闲聊搭话

•咨询工作人员隐藏房间，他们都很礼貌的做了回应（A26）
•剧场中的商贩、过客、沿街杂耍人员，都间歇性地与游客基于剧
情设定交流、沟通，用古代的话语、情境把游客代入剧情中（b5）
•被“盛唐密盒”的房玄龄和杜如晦邀请答题，他们俩的脱口秀诙
谐反应极快（C33）

身体行为互动 眼神交流、面部
表情、肢体接触、
人际距离

•除了小朋友喜欢的海洋世界互动，感觉最好玩的是手放在墙上召
唤蝴蝶的互动（a6）
•在整个剧场演出中，表演人员会邀请自己品尝美酒、坐进大花轿
在街道里转圈、拍拍肩膀拉家常，瞬间穿越（b1）
•不少小姐姐都是穿着汉服、化着精致的妆容，打卡拍照（c9）

 
综合比较和分析开放式编码、主轴式编码的结果以及游客互动的现有相关研究，利用

CAPS 理论“情境−认知情感单元−行为单元”的多级平行框架深入探究游客多元互动这一

动态过程[30]。其中认知情感单元涵盖理性认知的冷加工系统和情感冲动的热加工系统是

基于认知情感形成的涵盖预期、能力等的复杂动力结构，在情境和个体行为之间发挥着双

向作用。个体是理性和感性相结合的复杂综合体，可以根据不同的外部情境做出主动、有

计划的响应，在外部环境的刺激下，激活不同的认知情感单元（CAUs），进而生成差异化的

行为[31-32]。在沉浸式旅游场景游客多元互动过程中，不同的游客对情境中的刺激认知不同，

情境对不同游客的唤醒程度不同，形成不同的 CAUs，进而形成了游客的多元互动。最终
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将“游客多元互动”作为核心范畴，形成涵盖认知互动、情感互动及行为互动等多维度的游

客多元互动模型图（图 1）。认知互动是游客对互动物获取的整体信息，通过感官识别得到

的直接或间接的知识及观点。本研究提炼了包括与物质资源、非物质资源互动等在内的资

源认知互动和与服务人员、其他游客、社会氛围互动等社会认知互动范畴。情感互动是游

客在互动中形成的整体感觉，是游客对互动对象的整体评估和直接表达，包括积极和消极

方面。本研究提炼了包括兴奋、轻松、愉快、开心等积极情感互动和生气、失望、后悔、压

抑等消极情感互动范畴。行为互动是游客在互动过程中在各种内外部刺激影响下，表现出

来的言语、行为等活动。本研究提炼了包括信息分享、自我表露等在内的言语行为互动和

眼神交流、面部表情、肢体接触、人际距离等在内的身体行为互动范畴。

 
 

情境特征

技
术

互
动

叙
事

沉
浸
式
旅
游
场
景

认知情感单元(CAUs)

个人偏好

过往经历

资源认知互动

社会认知互动

唤 醒

认知驱动阶段

消极情感互动

情感聚合阶段

失望、疲惫、无聊
厌恶、烦恼、愤怒

刺激

信息分享
自我表露
闲聊搭话
……

行为单元

言语行为互动 身体行为互动

行为生成阶段

眼神交流
面部表情
肢体接触
人际距离
……

认知编码过程 行为产生过程
认知−情感相互作用

积极情感互动

感动、惊喜、震撼
愉悦、感叹、感慨

图 1    游客多元互动模型

Fig.1    Tourist multiple interaction model

 
 

2.2    游客多元互动的题项开发

基于提炼维度的两极性及数据分析的便利性，将积极情感互动和消极情感互动合并[33]，

通过多维度两极语义量表测度情感互动。量表题项的开发分为探索性因子分析和验证性

因子分析 2 个步骤。根据扎根理论提炼的认知互动、情感互动及行为互动 3 个主范畴及对

应的 6 个副范畴，编制出 5 个维度、18 个测量题项的初始量表。量表题项的信度和鉴别度

分别通过可靠性分析和项目鉴别度分析进行检验，本研究中的量表 Cronbach’s α 值达到

0.754，说明量表的信度可靠。所以，本量表为 5 个维度 18 个题项。通过主成分分析对题

项进行筛选，剔除共同度小于 0.5、在所有因子上载荷小于 0.5 的题项。提取特征值大于 1
的因子，经过多轮因子分析最终形成 5 个因子、15 个题项的游客多元互动量表，其解释总

体变异量为 66.97%（5 个因子解释变异量占比之和）（表 2）。
为进一步检验探索性因子分析中量表的严谨性，进行验证性因子分析。原模型中，

x2/df（卡方自由度比值）为 1.135，处在小于 3 的理想范围之内，RMSEA（近似误差均方

根）=0.034 在小于 0.05 的理想范围内，NFI（标准化拟合指数）、 IFI（增殖拟合指数）、

TLI（Tucker-Lewis 指数）和 CFI（比较拟合指数）分别为 0.922、0.980、0.973 和 0.980，均处

于>0.900 的理想范围之内（表 3）。以上指数均符合可使用的标准，可知本研究原模型优于

其他备择模型，该模型具有良好的拟合度。同时对游客多元互动量表的信度和效度进行检

验（表 4），游客多元互动量表整体 Cronbach’s α 系数为 0.690，资源认知互动、社会认知互

736 地　　理　　科　　学 45 卷



 

表 2    探索性因子分析结果

Table 2    Results of exploratory factor analysis
 

维度 题项
成分

因子1 因子2 因子3 因子4 因子5

资源认
知互动

A1在场景中，可以互动的设施设备等物质资源较多 0.758

A2在场景中，可以参与的演出、表演等非物质资源丰富 0.792

A3在场景中，可以满足我对不同资源的互动需求 0.877

社会认
知互动

B1在场景中，服务人员能满足我的需求 0.702

B2在场景中，我与其他游客相处和谐 0.832

B3在场景中，人际距离让我感到很舒服 0.800

情感
互动

C1在场景内，与其他主体的互动令我感到不愉快/愉快 0.607

C2在场景内，与其他主体的互动令我感到镇静/兴奋 0.676

C3在场景内，与其他主体的互动令我感到紧张/轻松 0.779

语言行
为互动

E1在场景内，我会向其他主体咨询美食、路线、演出等信息 0.806

E2在场景内，我会和其他主体分享信息、交流旅游感受 0.817

E3在场景内，我会与其他主体搭话、闲聊 0.622

身体行
为互动

F1在场景中，我会与其他主体产生眼神交流 0.658

F2在场景中，我会与其他主体进行肢体接触 0.855

F3在场景中，我会主动对其他主体微笑表达善意 0.852

Cronbach’s α系数 0.809 0.781 0.586 0.658 0.728

特征值 4.234 2.001 1.270 1.141 1.399

解释变异量占比/% 15.137 14.050 12.122 13.455 12.206

　　注：空白为无此项。

 

表 3    验证性因子分析拟合指标

Table 3    Fitting index of confirmatory factor analysis
 

模型 x2/df NFI IFI TLI CFI RMSEA
原模型 1.135 0.922 0.980 0.973 0.980 0.034

三因子模型 7.037 0.547 0.585 0.492 0.579 0.148

二因子模型 8.759 0.423 0.453 0.347 0.446 0.167
单因子模型 10.678 0.289 0.310 0.185 0.302 0.187

　　注： NFI为标准化拟合指数、IFI为增殖拟合指数、TLI为Tucker-Lewis指数、CFI为比较拟合指数、RMSEA为近似误
差均方根、x2/df为卡方自由度比值。

 

表 4    相关矩阵与信效度

Table 4    Correlation matrix, reliability and validity
 

1 2 3 4 5 AVE CR

资源认知互动 0.726 0.527 0.769

社会认知互动 0.137 0.769 0.591 0.812

情感互动 0.241 0.333 0.734 0.539 0.778

言语行为互动 0.146 0.222 0.070 0.758 0.575 0.802
身体行为互动 −0.099 −0.136 0.057 −0.042 0.723 0.523 0.767

　　注：下三角为皮尔森相关系数，对角线为平均萃取变异量（AVE）的平方根，CR为组合信度。
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动、情感互动、言语行为互动、身体行为互动的 CR（组合信度）系数分别为 0.769、0.812、
0.778、0.802、0.767（表 4），说明量表的整体及各维度信度较好，观测变量和潜变量内部一

致性较高。AVE（平均萃取变异量）可以表征量表的聚合效度，AVE 越大表明抽取的变异

量越大、测量误差越小，测量指标越能代表潜变量。游客多元互动量表 5 个维度的 AVE
均大于临界值（0.5），AVE 的平方根均大于相关系数，说明具有良好的区分效度。 

3    模糊集定性比较分析

对第三阶段收集到的数据进行模糊性定性比较分析，因变量是本研究开发的游客多

元互动量表，自变量影响因素是结合现有文献及文本内容提炼出包括目的地层面的目的

地要素、目的地魅力，及游客层面的消费者创新、游客涉入度，以及游客和目的地之间情感

联结的地方认同和地方依赖 6 个维度。 

3.1    信度与效度分析

根据 SPSS24 及 AMOS24 进行分析，可知目的地因素、目的地魅力、消费者创新性、

游客涉入度、地方认同、地方依赖及游客多元互动各变量的 Cronbach’s α 的值分别为

0.951、0.958、0.837、0.873、0.851、0.868、0.978，均大于 0.800，表明量表整体及各维度信度

良好。各题项的因素负荷值均>0.6，取值范围为 0.690~0.962，符合 Kline 界定的取值要求

（表 5）。量表各维度的组合信度值在 0.840~0.978 之内，符合>0.6 的取值要求，可知观测变

量与潜变量内部一致性较高，量表信度通过检验。且量表各维度的 AVE 值在 0.638~0.786
之内，符合大于 0.5 的标准，表明量表具有良好的区分效度。 

3.2    单变量的充分性和必要性分析

在模糊集定性比较分析中，当一致性和覆盖率取值大于 0.9 时，分别表示前因变量是

解释变量的充分条件和必要条件。各单变量的一致性在 0.703 390~0.801 699 之间浮动，覆

盖率的取值范围为 0.769 437~0.851 766。对于游客多元互动而言，没有一个单变量的一致

性和覆盖率>0.9，说明目的地因素、目的地魅力、消费者创新、游客涉入度、地方认同及地

方依赖中，没有任何一个影响因素是游客多元互动的充分、必要或充要条件。当这些因素

单独出现时，对游客多元互动的影响并不一定会达到预期，因此这些不同单变量要素需要

以组态路径的形式出现，形成游客多元互动的复杂影响路径。 

3.3    影响游客多元互动路径组合分析

通过 fsQCA3.0 软件组态分析时，会产生简约解、中间解及复杂解 3 种类型，借鉴杜运

周等[34] 及孙佼佼[28] 等学者的研究，选择覆盖度和解释力强的中间解进行组态分析。为降

低矛盾组态，PRI 一致性阈值>0.7，6 个变量共输出满足条件的 11 条路径（表 6）。组合解

的总体一致性为 0.885，表示这 11 条路径组合能够有效解释 88.5% 的游客多元互动结果。

其中各组态路径的原始覆盖率在 0.134~0.533 之间浮动，唯一覆盖度的取值范围是 0.001~
0.069。通过对 11 条路径的解释力与要素组合分析，可发现其呈现为地方依恋逻辑、情境

参与逻辑、形象认知逻辑及深度体验逻辑 4 大类逻辑，不同逻辑在沉浸式旅游场景的游客

多元互动中发挥着不同层次的作用。

从纵向来看，第一类是地方依恋逻辑，包括组态 3、组态 4 和组态 8，这 3 条组态路径

涵盖目的地因素或目的地魅力及地方依赖或地方认同，沉浸式旅游场景通过目的地的建

设和打造，使游客对其形成依赖和认同，是人地之间在互动过程中产生的心理认同、情感

联系。人地之间的情感联结使得游客对目的地产生一定的依恋和好感，在多重积极情感的

激活下，促进了游客多元互动意愿。旅游目的地场景的硬件设施和软件氛围，以及其独特

性和吸引力，对于沉浸式旅游场景中游客多元互动有刺激和促进作用。第二类是情境参与
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表 5    信度和效度分析

Table 5    Reliability and validity analysis
 

变量 题项 因子载荷 Cronbach’s α CR AVE
目的地因素 对场景内氛围要素的满意度（空气、光线、气味等） 0.932 0.951 0.949 0.758

对场景内空间布局与功能的满意度 0.865

对场景内标识、象征物及工艺品的满意度 0.799

场景内工作人员服务态度友好 0.942

场景内游客行为文明有礼 0.875

在场景内容易和其他人亲近交流 0.798

目的地魅力 这个场景有独特的风格 0.933 0.958 0.956 0.786

这个场景和其他地方都不一样 0.962

这个场景相当有特色 0.764

在这个场景可以改变我的心情 0.926

这个场景提供的感官体验吸引着我 0.957

我很喜欢在这个场景中呆着 0.750

消费者创新 我乐意尝试新事物 0.839 0.837 0.840 0.638

我富有革新精神 0.856

我乐于接受新挑战，并愿意为之花费时间与精力 0.690

游客涉入度 这个场景让我感到非常愉悦 0.899 0.873 0.870 0.708

我很重视在这个场景中的体验经历 0.874

我很在意别人对这个场景的评价 0.742

地方认同 这个场景对我来说很有意义 0.930 0.851 0.862 0.678

我对这个场景有很强的认同感 0.822

这个场景对我来说很特别 0.703

地方依赖 相对于其他场景，我对这个场景更加满意 0.776 0.868 0.873 0.697

没有别的场景比得上这个场景 0.892

这里给我的感觉其他场景无法给予 0.832

游客多元互动 在场景中，可以互动的设施设备等物质资源较多 0.904 0.978 0.978 0.746

在场景中，可以参与的演出、表演等非物质资源丰富 0.865

在场景中，可以满足我对不同资源的互动需求 0.842

在场景中，服务人员能满足我的需求 0.889

在场景中，我与其他游客相处和谐 0.888

在场景中，人际距离让我感到很舒服 0.820

在场景内，与其他主体的互动令我感到不愉快/愉快 0.880

在场景内，与其他主体的互动令我感到镇静/兴奋 0.858

在场景内，与其他主体的互动令我感到紧张/轻松 0.809

在场景中，我会向其他主体咨询美食、路线、演出等信息 0.903

在场景中，我会和其他主体分享信息、交流旅游感受 0.885

在场景中，我会与其他主体搭话、闲聊 0.840

在场景中，我会对其他主体产生视觉凝视 0.877

在场景中，我会与其他主体进行肢体接触 0.874

在场景中，我会主动对其他主体微笑表达善意 0.806

　　注：AVE为平均萃取变异量，CR为组合信度。
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逻辑，包括组态 2 和组态 6，这 2 条路径包括目的地因素、目的地魅力及游客涉入度，游客

涉入度即游客在沉浸式旅游场景体验过程中的投入程度，游客的投入程度会引发相应的

动机或激活心理状态。沉浸式旅游场景中氛围、设施等会给游客带来多感官交互，激发游

客的兴趣与好奇心进而提升其涉入度。游客个体的创新能力以及其对于旅游的涉入度和

参与度，是激发游客多元互动的关键要素和内在驱动力。第三类是形象认知逻辑，包括组

态 1、组态 5 和组态 7，包括游客对旅游目的地要素及魅力的认知，游客对目的地形象的认

知对于目的地选择具有关键性的影响。沉浸式旅游场景的形象认知与游客想法、观念、感

受等相互作用，好的形象认知对于场景中的互动具有积极影响。第四类是深度体验逻辑，

包括组态 9、组态 10 和组态 11，这 3 个路径包含目的地客体层面、游客个体特征及人地关

系联结的维度，独特而有魅力的沉浸式旅游场景会给游客带来多感官交互、情感共鸣等，

游客创新性及涉入度等个体因素可以激发游客个性化的体验并形成积极的情绪，以增加

对场景的认同和依赖，营造良好的氛围形成沉浸互动。从横向来看，目的地要素和游客涉

入度，存在于 7 条组态路径中，且有一大部分属于是核心变量，因此这 2 个维度对于游客

多元互动影响相对较大，扮演着关键角色。其他变量在 11 条组态中基本上出现 4~5 次，

对互动的影响作用力度相对较低。总体而言，在沉浸式旅游场景游客多元互动形成过程中，

4 大类逻辑路径对游客多元互动的作用程度存在差异。就单个因素而言，目的地要素和游

客涉入度的在路径中出现的频率最高，影响力较大。 

4    结论与讨论

本研究基于游客视角和 CAPS 理论，结合扎根理论和模糊集比较分析方法，选择

《TeamLab 无界艺术馆》《又见平遥》及《大唐不夜城》3 个案例，界定了沉浸式旅游场景的概

念，开发并验证了沉浸式旅游场景中游客多元互动的概念维度。同时探索了影响沉浸式旅

游场景游客多元互动的条件组态，从横向和纵向维度分析了影响要素和组态逻辑，为文旅

新业态及游客多元互动的研究提供了一定的借鉴意义。根据研究，得出以下结论： 

1）本研究在旅游场景、沉浸体验研究的基础上，借鉴前人观点提出了沉浸式旅游场景

的概念，是集技术、叙事及互动等为一体的文化和旅游深度融合的虚拟或现实空间。对文

 

表 6    多元要素的组态路径与路径逻辑

Table 6    Configuration path and path logic of multiple elements
 

地方依恋逻辑 情境参与逻辑 形象认知逻辑 深度体验逻辑

组态3 组态4 组态8 组态2 组态6 组态1 组态5 组态7 组态9 组态10 组态11

目的地因素 ● ⊗ ● ● ● ● ● ●
目的地魅力 ● ● ⊗ ● ● ⊗ ⊗

消费者创新 ● ● ● ● ⊗ ⊗ ⊗ ⊗ ⊗ ●

游客涉入度 ● ● ● ● ⊗ ⊗ ⊗ ● ● ●
地方认同 ● ● ⊗ ⊗ ⊗ ● ● ●

地方依赖 ● ● ⊗ ⊗ ● ● ⊗ ⊗

一致性 0.934 0.905 0.946 0.931 0.933 0.918 0.899 0.930 0.970 0.968 0.992

原始覆盖度 0.490 0.533 0.146 0.248 0.148 0.208 0.149 0.147 0.136 0.134 0.166

唯一覆盖度 0.011 0.069 0.011 0.042 0.020 0.034 0.011 0.011 0.004 0.001 0.003

　　注：●代表核心变量存在，●代表辅助变量存在，⊗代表核心变量缺失，⊗代表辅助变量缺失，空白代表条件可存在
也可不存在；解的一致性为0.885；解的覆盖度为0.788。
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化和旅游深度融合中沉浸式旅游场景这一新业态进行界定并深入探究，有利于促进旅游

研究和旅游实践的紧密结合，推动文旅产业的可持续发展。

2）开发并检验了沉浸式旅游场景中游客多元互动的量表。基于 CAPS 理论从认知−情
感−行为维度深入探究游客多元互动，构建了认知互动、情感互动及行为互动的游客多元

互动量表。以往研究中游客互动多集中于主客互动或游客间互动，且量表题项分散不精准，

不完全符合沉浸式旅游场景的情境。本研究严格遵循量表开发步骤，利用探索性和验证性

分析等检验量表的信度效度，最终开发出 5 个维度 15 个题项的游客多元互动量表。

3）基于 fsQCA 方法探究了沉浸式旅游场景中游客多元互动的组态影响因素。目的地

要素、目的地魅力、消费者创新性、游客涉入度、地方认同及地方依恋 6 个影响因素中，均

具有较高的解释力，但是没有任何一个变量是游客多元互动的充要条件，需要灵活的选择

组态路径针对性的提高游客多元互动。根据 11 个组态路径的本质特征提炼出地方依恋逻

辑、情境参与逻辑、形象认知逻辑及深度体验逻辑 4 类组态逻辑，4 大类逻辑在游客多元

互动中发挥不同水平的作用。要促进沉浸式旅游场景中的游客多元互动，重点是需要提升

场景本身的吸引力并迎合消费者的个性化需求。 

本研究所选的 3 个案例虽然具有一定代表性，但是不能完全等同于沉浸式旅游场景，

其外部效度有待进一步校验，可以通过更多的案例进行验证分析，进行更深入的专项研究。

另外，扎根理论方法对文本数据的分析具有一定的主观性，本研究虽然依托多位研究者进

行分析很大程度上克服了主观偏差，但是仍有待通过定性定量相结合的方法进行深入研

究，后续也可以结合其他结构方程、实验法等实证研究解释沉浸式旅游场景游客多元互动

的维度。同时，本研究收集游记和问卷时尽量保证随机抽样、向多样化的目的地靠近，但

是可能由于数据收集中目的地选择的局限性，沉浸式旅游场景游客多元互动量表的普适

性有待进一步验证。后续也可以针对单一或者多类型旅游目的地进行深入探究，进一步挖

掘沉浸式旅游场景中游客多元互动的前因后果，探究其背后更深层次的作用机制。
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Measurement and influence path of tourist multiple interactions
in tourism immersion context

Wu Xinyang1，Zhang Xincheng1，Gao Nan1，Song Hang2，Wang Linyan3

（1. School of Culture Tourism and Journalism Arts, Shanxi University of Finance and Economics, Taiyuan
030006, Shanxi, China; 2. School of Economics and Management, Northwest University, Xi’an 710127,

Shaanxi, China; 3. Department of Tourism Management, Shanxi Vocational College
of Tourism, Taiyuan 030036, Shanxi, China）

Abstract:   Immersion tourism  context  are  crucial  to  the  formation  of  memorable  and  ex-
traordinary tourism experiences, and interaction is an important dimension in immersion tour-
ism context,  so it  is valuable to explore the tourist  multiple interactions and their group influ-
ence paths in immersion tourism context.  This study analyzes the concepts and dimensions of
tourist  multiple interactions in immersion tourism context based on “context-cognitive-affect-
ive unit-behavioral unit” combined with CAPS theory, and explores the grouping paths of the
influencing  factors  of  tourist  multiple  interactions  by  using  fuzzy-set  qualitative  comparative
analysis. Firstly, the concept of immersion tourism context is proposed according to the exist-
ing literature,  which is a virtual or real space integrating technology, narrative and interaction
that deeply integrates culture and tourism. Second, based on the CAPS theory and the combina-
tion of qualitative and quantitative methods, a scale of 3 dimensions and 15 question items of
tourist  multiple  interactions  including  cognition  interaction,  emotion  interaction  and  behavior
interaction  was  developed.  Finally,  among  the  6  influencing  factors  of  destination  elements,
destination charm,  consumer  innovativeness,  tourist  involvement,  place  identity  and place  de-
pendence, a  total  of  11  grouping paths  were  extracted  using  the  fsQCA,  which  were  categor-
ized into 4 types of logics, including place attachment logic, situational participation logic, im-
age cognition logic and deep experience logic. This study provides an effective reference for fu-
ture academic research related to tourist immersion experience, tourism context, and tourist in-
teraction, as well as practical insights for immersion scene development, management, and mar-
keting in tourism destinations.
Key words:  tourist multiple interactions; immersion tourism context; scale development; fuzzy
set qualitative comparative analysis (fsQCA)
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