
 

喀斯特旅游地虚拟旅游体验对实地旅游意愿的影响
−以武隆喀斯特旅游区为例

李玉萍 1，刘亚男 2，杨晓霞 1

（1. 西南大学地理科学学院/旅游研究所, 重庆  400715；2. 重庆第二师范学院旅游与

服务管理学院, 重庆  400065）

摘　要：文章以重庆市武隆喀斯特旅游区为例，采用游客问卷调查数据和结构方程模型，分析游客在

喀斯特旅游区虚拟旅游体验后产生的心流体验以及对实地旅游意愿的影响。结果表明：喀斯特旅游

地虚拟旅游体验对游客的注意力集中度、远程呈现、时间感的变化和实地旅游意愿均产生显著正向

影响，注意力集中度发挥部分中介作用。建议武隆喀斯特旅游区加强以下建设：优化虚拟应用技术，

营造更真实的虚拟旅游体验情境；提供全面优质的旅游信息，减少游客信息收集成本；扩大虚拟旅游

宣传，赢得更多潜在游客。
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创新点：以武隆喀斯特旅游区为研究对象，探究虚拟现实技术对喀斯特旅游地的市场营销效果，可补

充喀斯特旅游地虚拟旅游定量研究内容，丰富游客行为意愿影响因素理论。
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0    引　言

“虚拟旅游”是指基于现实或现实中不存在的旅

游场景，以 VR为主的多种技术结合互联网等载体构

筑出可供自主游览的虚拟环境，使体验者不用前往

景区即可获得身临其境的多感官感受和心灵体验[1]。

有研究表明：虚拟旅游体验有助于缓解居家人群的

压力和消极情绪、引起积极情绪，且自然类虚拟旅游

体验的情绪恢复效果显著高于城市类虚拟旅游体

验[2]。数字技术的飞速发展和 5G网络的逐步普及，

使得人们拿起手机就能进行虚拟旅游。根据第 50
次《中国互联网络发展状况统计报告》数据显示，截

至 2022年 6月，中国互联网网民为 10.51亿人，可见

虚拟旅游市场规模十分庞大。另外，新型冠状病毒

尚未被完全消灭，长达三年多的新冠疫情对人们的

旅游观念仍有一定影响，而虚拟旅游能达到足不出

户就能实现旅游的效果，成为一种颠覆传统的新型

旅游方式。在数字技术飞速发展的背景下，虚拟旅

游已成为旅游学界研究的新兴方向和重要议题，虚

拟旅游与实地旅游之间的关系更是研究热点。

总体而言，虚拟旅游研究仍处于初级阶段 [1]，

González-Rodríguez[3]、Spielmann[4]、Lu[5] 以及刘沛林[6]、

匡红云[7]、卢政营[8] 等都对虚拟旅游的概念进行了界

定，但尚未形成统一定义。早期虚拟旅游相关研究
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主要集中在虚拟现实技术在虚拟旅游中的应用[9]、虚

拟旅游景观设计[10]、虚拟旅游产品设计 [11−12] 和虚拟

旅游网站研究[13−14] 等方面。近年来，游客视角下的

虚拟旅游研究逐渐成为关注点，主要包括虚拟旅游

体验的游客满意度影响因素[15]、游客的虚拟旅游行

为影响机制[16]、虚拟旅游体验中游客的实地旅游意

愿[17] 等。游客视角下的虚拟旅游实证研究多采用技

术接受模型[18−19]、创新扩散理论 [20]、心流理论 [19, 21]、

享乐理论[19]，近年来刺激－有机体－反应模型[22]、临

场理论[23]、自我决定理论[24]、社会认知理论[21]、计划

行为理论[16] 也被用来解释游客虚拟旅游体验及其对

行为意向的影响。虚拟旅游实证研究中采用最多的

方法为结构方程模型[1,16,23−25]，也有部分研究运用扎根

理论、编码技术、文本分析等质性研究方法，构建虚

拟旅游体验与目的地行为决策之间的理论模型[26]。

喀斯特景观是人类最早用于旅游的自然资源之

一，是全球各喀斯特区普遍存在的资源[27]，中国碳酸

盐岩分布广泛[28]，喀斯特作用强烈、喀斯特地貌典型，

是世界上的喀斯特大国[29]。近年来，随着中国旅游业

的飞速发展，中国喀斯特景观区从最开始的寥寥几十

处，迅速增至近千处[27]，其千姿百态、珍稀罕见的喀

斯特奇观对游客有着极大的吸引力[30]，但大多数喀斯

特景观的区位条件较差、地理位置偏远[31]，制约广大

游客前去旅游。将虚拟旅游与喀斯特景观相结合，能

够为游客提供广泛的感官信息，影响其出游决策，为

喀斯特旅游市场营销带来新发展机遇。喀斯特景观

作为一种不可再生的旅游资源[32]，部分典型性强、科

学价值及珍稀度高的景观仅用于科考研究，不对外开

放，喀斯特旅游地虚拟旅游体验可以作为一种实地旅

游的补充，丰富游客可参观的景观，提升游客满意度。

喀斯特景观通常处于相对封闭的地下环境，内部光线

暗、湿度大[33]，与其他大部分景区相比，在游客安全

性方面面临更大的挑战，对于部分不能实地参观的人

群而言，进行虚拟旅游将会是一种全新的选择。目前，

已有学者对虚拟旅游在酒店管理、文化遗产保护、博

物馆等领域的应用展开研究[26]，但在自然类景观的应

用研究很少，将喀斯特旅游地和虚拟旅游相结合进行

的研究更是少见。本文以社会认知理论中“环境特

征－主体认知－行为方式”模型路径为理论基础，将

目前较少用于旅游领域研究的社会认知理论引入到

虚拟旅游研究中，结合心流理论，丰富虚拟旅游的理

论研究内容，深入探索游客在进行喀斯特景区虚拟旅

游体验后的心流状态和对实地旅游意愿的影响，以期

增强游客前往实地旅游的意愿，促进喀斯特景区的旅

游发展。 

1    文献回顾与理论假设
 

1.1    心流理论

心流（Flow）最早是由心理学家Mihaly Csikszent-
mihalyi在 20世纪 70年代提出的，他认为心流是帮

助人们在参与某个活动或事物时能全身心投入并且

产生浓厚的兴趣与充实的情感体验，并将心流理论

（Flow Theory）定义为用户完全投入某个活动或事物

所表现出的整体感受，心流产生的同时会有极高的

兴奋及充实感[34]。Csikszentmihalyi[35] 后续研究中总

结出与心流体验相关的 9个维度：（1）清晰的目标；

（2）及时的反馈；（3）技能与已知挑战相匹配；（4）行
为与意识的融合；（5）注意力集中；（6）潜在控制感；

（7）自我意识丧失；（8）时间感的变化；（9）发自内心

的参与感。Chen等 [36] 将九个维度分为前因、过程、

结果三个阶段，（1）（2）（3）为前因阶段，是激发心流

体验的先决条件；（4）（5）（6）为过程阶段，描述心流

体验过程中感知到的特征；（7）（8）（9）为结果阶段，

是进入心流体验后所产生的效果。目前将心流理论

应用于旅游业的研究还比较缺乏，需要在不同旅游

背景下加强对心流理论的应用和实证研究[37]。已有

成果从远程呈现、注意力集中度、时间感的变化 3个

维度探究了心流体验在以计算机为媒介的环境中的

实证研究[38−39]，An等[37] 将以上 3个维度引用到虚拟

旅游研究上，分析了虚拟旅游唤起心流体验并影响

满意度和实地访问意愿的心理过程。远程呈现是

VR最突出的体验要素[40]，它能帮助用户实现一种类

似于在现实世界中的体验[41]，使用虚拟旅游应用，用

户可以感受到自己在虚拟目的地的感觉[42]。注意力

集中度、时间感的变化都是心流体验的重要组成部

分，当游客在虚拟旅游体验中产生心流时，会将注意

力集中到虚拟旅游中并造成错误的时间感，认为时

间比正常情况下过得快。综合以上研究成果，本研

究选择远程呈现、注意力集中度、时间感的变化作

为衡量虚拟旅游心流体验的 3个维度。 

1.2    社会认知理论

社会认知理论（Social Cognitive Theory，SCT）是
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心理学家 Albert Bandura[43] 于 1986年提出研究外部

环 境 因素 (environment)、 个 体 (person)、 行 为

(behavior)之间的三元动态交互关系的理论，也被称

为“三元交互理论”，三者之间构成了持续动态的交

互互惠关系。目前主要将社会认知理论用于分析游

客进行可持续旅游背后的动机[44]、游客越轨行为[45]、

餐厅真实性对顾客感知和行为的影响[46]、后疫情时

代游客使用移动支付服务的意愿[47]、数字旅游景点

基于技术的服务创新对游客重游意愿的影响[48]、低

碳旅游动机对游客行为意向的影响[49]、旅游社交网

站用户信息共享行为的影响因素[50] 等方面。任何个

体的认知和行为意向都会受到环境的影响，环境特

征（虚拟旅游网站）会影响人们的认知（心流体验）并

由此产生不同的行为（实地旅游意愿），本研究参照

张成琳等[21] 的研究成果，设计游客虚拟旅游体验影

响实地旅游意愿的路径模型（图 1）。
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图 1　理论模型与假设

Fig. 1　Theoretical model and assumption
 
 

1.3    虚拟旅游体验与心流体验、实地旅游意愿

旅游体验作为旅游活动的硬核，贯穿整个旅游

世界[51]。虚拟旅游体验能让游客身临其境地感受到

与实地旅游相似的经历，是影响虚拟旅游体验者行

为的重要因素[16]，虚拟旅游所模拟的体验场景使旅

游者感受到真实感和幸福感[22]，并由此产生心流体

验。Nam等[52] 提出网站质量是影响游客在旅游网站

进行虚拟旅游体验的重要因素，胡芬等[15] 研究了影

响虚拟旅游体验的影响因素，郑春晖等[17] 证实了虚

拟旅游中的视觉审美正向影响实地旅游意愿。An

等[37] 证实了在虚拟旅游体验中信息质量正向影响游

客的心流体验进而影响实地旅游意愿。厉新建等[16]

通过研究得出虚拟旅游体验直接正向影响实地旅游

意向，是促进实地旅游意向转化最重要的因素。综

合以上研究成果，本研究选择网站质量、界面设计、

信息质量、交流互动作为衡量虚拟旅游体验的 4个

维度，并提出以下假设：

H1：虚拟旅游体验对游客注意力集中度有正向

影响。

H2：虚拟旅游体验对游客远程呈现有正向

影响。

H3：虚拟旅游体验对游客时间感的变化有正向

影响。

H4：虚拟旅游体验对游客实地旅游意愿有正向

影响。 

1.4    心流体验与实地旅游意愿

心流体验是一种愉悦的体验感受，由心流状态

引起的享受可以促进用户的探索行为[53]。Ali[54] 验证

了游客在浏览酒店网站时产生的心流体验会影响其

购买意向。Gao等[55] 发现游客在体验旅行社网站时

产生的心流体验与满意度和购买意愿之间存在显著

的正相关关系。An等[37] 证实了在虚拟旅游体验中，

心流体验正向影响游客实地旅游意愿。张成琳等[21]

验证了心流体验在关系强度对实地旅游行为意向中

起完全中介作用。基于此，本文提出如下假设：

H5：虚拟旅游体验过程中游客注意力集中度对

实地旅游意愿有正向影响。

H6：虚拟旅游体验过程中游客远程呈现对实地
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旅游意愿有正向影响。

H7：虚拟旅游体验过程中游客时间感的变化对

实地旅游意愿有正向影响。 

1.5    理论模型构建

根据以上分析，本文构建以心流理论和社会认

知理论为基础的游客虚拟旅游体验影响实地旅游意

愿的路径模型（图 1）。 

2    研究设计
 

2.1    案例选择

重庆武隆喀斯特是世界自然遗产“中国南方喀

斯特”的重要组成部分，是世界峡谷喀斯特系统中的

典型代表，是中国大西南的地理奇观，具有极高的旅

游资源价值[56]，是展示喀斯特地貌与自然景观的最

好范例之一。重庆武隆喀斯特旅游区是国家 5A级

旅游景区，包括天生三桥、仙女山、芙蓉洞三部分。

“武隆喀斯特景区 3D·VR全景展示”全方位、多角

度地展示了武隆喀斯特旅游区，配有专门的语音讲

解，游客直接使用手机、电脑就能沉浸式游览武隆喀

斯特旅游区。选择武隆喀斯特旅游区作为喀斯特旅

游地虚拟旅游体验的对象，具有一定典型性和代表性。 

2.2    问卷设计

量表的设计借鉴了国内外已有的研究成果，网

站质量、界面设计、信息质量、交流互动 4个维度主

要参考 Nam[52]、Kuan[57]、Kim[25]、Venkatesh[58]、胡芬[15]

等以及其他虚拟旅游体验的相关研究成果[17,37,59−63]，

共 14个题项；注意力集中度、远程呈现、时间感的变

化 3个维度主要参考 An[37]、Novak[53]、Kim[22] 等以及

其他心流体验的相关研究成果[38,52,64−66]，共 11个题项；

实地旅游意愿 1个维度主要参考 Kim[22, 66] 和其他学

者的研究成果[37, 67−68]，共 4个题项。问卷题项均采用

李克特 7级量表进行设计，从“1~7”分别代表“非常

不同意”到“非常同意”。

在量表设计过程中，为降低同源偏差的问题，在

问卷开头说明了研究目的和保证被试者匿名性的声

明，同时指出问题的答案无对错之分来减少被试者

的忧虑，并解释了涉及的重要概念。另外，为保证量

表的准确性和适用性，在 2022年 11月 9日使用问卷

星在线设计发放预调研问卷至微信、QQ等社交平台，

根据反馈结果，对表达有歧义的题项进行了修正。 

2.3    数据搜集及样本特征

本次调研采取线上加线下相结合的形式进行，

在线调查是疫情防控状态下能保证调研对象更好地

覆盖各地居民的一个选择，线上问卷开头附有“武隆

喀斯特景区 3D·VR全景展示”链接，并告知进行虚

拟旅游体验后方可填写问卷；自国家卫健委于 2023
年 1月 8日解除对新型冠状病毒感染采取的甲类传

染病预防、控制措施后，在重庆市线下收集了部分数

据，被试者在现场用调查者提供的设备进行虚拟旅

游体验后再填写问卷。正式调研于 2022年 12月 1
日至 2023年 1月 31日进行，共回收了 406份问卷，

在剔除模式作答、不完整问卷等无效问卷后，最终回

收的有效样本数为 373份，有效率为 91.87%，样本量

超过题项数量的 10倍。表 1为有效问卷的人口统

计特征。 

2.4    同源偏差分析

为检验数据是否存在同源偏差，采用 Harman’s
单一因素检验方法，使用 SPSS 27.0测算发现，第一

个因子解释量为 35.410%，未超过 50%，因子累积解

释为 73.049%，不存在一个因子解释大部分变异的现

象，数据的同源偏差问题不严重，可用于后续分析。 

2.5    信效度检验

为保证量表内部一致性，使用标准克朗巴赫系

数（Cronbach’s  α）进行量表信度分析。使用 SPSS
27.0测算发现，本研究量表的整体信度 Cronbach's α
系数为 0.933，对网站质量、网页设计、信息质量、交

流互动、注意力集中度、远程呈现、时间感的变化、

实地旅游意愿 8个维度分别进行信度分析（表 2），各
潜在变量的 Cronbach’s α系数在 0.858~0.928之间，

说明量表具有较高信度，可用于后续分析。

为更加真实反映测量变量的特征，通过 KMO值

和 Bartlett值来检验量表的效度。使用 SPSS 27.0做探

索性因子分析发现，KMO值为 0.918，Bartlett球型检

验显著性水平为 0.000（<0.01），数据适合做因子分析。 

3    实证检验
 

3.1    验证性因子分析

在进行验证性因子分析之前，先使用 Amos 26.0
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对模型适配度进行检验。该模型整体拟合程度结果

表 明， χ2/df=2.877， RMSEA=0.071， TLI=0.903，

IFI=0.913，CFI=0.913，模型拟合度较好。对模型进行

验证性因子分析，结果显示各题项标准化因子载荷

均大于 0.7，组合信度（CR）值均大于 0.8，平均提炼方

差（AVE）值均大于 0.6，量表收敛效度较好（表 2）。

对各变量之间的区别效度进行判别检验，各题项之

间最大的相关系数为 0.715，而各题项内部最小的

AVE值平方根为 0.784（表 3） ，即每个潜变量的

AVE值平方根都大于各变量之间的相关系数，说明

各变量之间区别效度好。 

3.2    结构方程模型检验
 

3.2.1    假设路径系数检验

采用最大似然法对模型进行假设检验，根据

Amos结构方程模型检验结果可知，H1、H2、H3、H4、

H5这 5个假设均成立，H6、H7这 2个假设均不成立

（表 4）。虚拟旅游体验对游客注意力集中度、远程

呈现、时间感的变化、实地旅游意愿有正向影响的

假设都成立，其标准化之后的路径系数分别为 0.574、
0.469、0.439和 0.234；虚拟旅游体验过程中游客注意

力集中度对实地旅游意愿有正向影响的假设成立，

其标准化之后的路径系数为 0.578（图 2）。 

3.2.2    中介效应检验

在虚拟旅游体验向实地旅游意愿转化的过程中，

其直接路径显著，间接路径中只有注意力集中度的

路径显著，远程呈现和时间感的变化不显著，因此，

注意力集中度可能存在中介效应。利用 Amos 26.0
采用 Bootstrap中介效应检验法对注意力集中度进行

检验，设置重复抽样 2 000次，设置偏差校正置信区

间为 95%，虚拟旅游体验显著正向影响实地旅游意

愿（β=0.364），同时又通过注意力集中度显著正向影

 

表 1　样本构成分布

Table 1　Distribution of sample compositions

特征 分类 频率 比率/%

性别
男 169 45.3
女 204 54.7

年龄

14岁及以下 5 1.3
15~24岁 115 30.8
25~44岁 185 49.6
45~64岁 55 14.7
65岁及以上 13 3.5

受教育水平

初中及初中以下 33 8.8
高中/职高 73 19.6
本科/专科 183 49.1
硕士/博士 84 22.5

职业

学生 88 23.6
政府机关/事业单位人员 46 12.3
企业管理人员（经理/厂长/中层管理者） 42 11.3
专业技术人员/律师/教师/医生等 73 19.6
普通职员/工人/服务人员 88 23.6
个体经营者/自由职业者 20 5.4
其他 16 4.3

收入

低于2 000元 118 31.6
2 001~4 000元 69 18.5
4 001~6 000元 103 27.6
6 001~10 000元 62 16.6
高于10 000元 21 5.6

居住地
重庆市内 258 69.2
重庆市外 115 30.8
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响实地旅游意愿（β=0.516）（表 5），说明在“虚拟旅游

体验－注意力集中度－实地旅游意愿”的转化过程

中，注意力集中度发挥了部分中介效应。 

4    讨　论

数字技术的飞速发展推动虚拟旅游不断发展，

并逐渐成为研究热点，本文以武隆喀斯特旅游区为

研究案例，探讨喀斯特类型景观虚拟旅游体验对实

地旅游意愿的影响，后续研究还可进一步关注以下

方面：

（1）目前使用量表的合理性有待进一步检验。

该量表结合国内外学者有关虚拟旅游的研究量表，

都是针对虚拟旅游进行的研究，具有一定共性，但研

究对象多数为博物馆、世界文化遗产地等文化类旅

游景区，针对自然类旅游景区的研究量表较少，尚无

 

表 2　验证性因子分析结果

Table 2　Analysis of confirmatory factors

潜在变量 题项编号 原始题项
标准化因
子载荷

t值
克朗巴
赫系数

组合
信度

平均提
炼方差

网站质量

SQ1 网站易于使用 0.835 15.759

0.889 0.891 0.672
SQ2 网站反应快速 0.840 15.997

SQ3 网站使用方便 0.859 16.312

SQ4 网站易于导航 0.740 −

网页设计

WD1 网站界面设计美观 0.778 15.572

0.870 0.870 0.627
WD2 网站界面清晰且吸引人 0.795 15.914

WD3
网站有效果良好的三维实景，生动地
展示了景区环境 0.776 16.535

WD4 网站能逼真地模拟现实场景 0.817 −

信息质量

IQ1 网站提供的旅游信息丰富 0.835 18.760

0.883 0.883 0.716IQ2 网站提供的信息是准确的 0.843 19.062

IQ3 网站提供的信息是可靠的 0.861 −

交流互动

IN1 网站提供的信息易于理解 0.832 16.415

0.858 0.858 0.668IN2 网站以适当的形式呈现目的地的信息 0.837 15.815

IN3 我可以高效地使用网站的各项功能 0.782 −

注意力集中度

FA1 我会忘记所有的顾虑 0.775 −

0.893 0.894 0.679
FA2 我的注意力集中在虚拟旅游上 0.817 16.529

FA3 我开始沉迷于虚拟旅游当中 0.851 17.159

FA4 我完全投入到虚拟旅游中 0.851 17.547

远程呈现

TL1 我会忘记自己在哪里 0.825 17.536

0.907 0.910 0.716
TL2 我感觉自己真的去到了目的地 0.914 19.870

TL3 我感觉自己真的在实地参观 0.851 18.216

TL4
我的身体还在目前的位置，但是我的
思想已经在虚拟旅游创造的世界中了 0.790 −

时间感的变化

TD1 时间似乎过得很快 0.858 −

0.905 0.905 0.761TD2 我忘记了时间流 0.891 21.423

TD3 我往往会忘记时间 0.868 20.686

实地旅游意愿

VI1 我打算访问目的地 0.883 −

0.928 0.928 0.764

VI2
我愿意尽快参观在虚拟旅游体验中看
到的地方 0.904 25.185

VI3
我打算在不久的将来去参观在虚拟旅
游体验中看到的地方 0.871 23.720

VI4
我打算投资金钱和时间去参观在虚拟
旅游体验中看到的地方 0.836 21.525
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针对喀斯特旅游区的量表，其开发是一个漫长的过

程，可继续深化相关理论研究。

（2）加强人口统计学特征对模型中变量的影响

分析。不同群体针对同一旅游活动所表现出来的行

为可能存在差异，已有研究表明受教育程度在虚拟

旅游体验过程中会对情感涉入和畅爽产生显著影响，

尤其是硕博研究生与其他受教育程度的群体存在显

著差异[69]。本文对人口统计学特征只进行了简单的

统计描述，缺少不同人口特征属性的游客对虚拟旅

游体验、心流体验以及实地旅游意愿的差异分析，特

别是收入、居住地等对实地旅游成本有较大影响的

因素，对实地旅游意愿可能存在影响。此次研究线

上数据所占比重较大，进行虚拟旅游的受访者多为

中青年群体，后续研究可针对老年群体展开，与中青

 

表 3　区别效度表

Table 3　Discriminant validity of the constructs

变量 远程呈现 时间感的变化 注意力集中度 实地旅游意愿 交流互动 信息质量 网页设计 网站质量

远程呈现 0.846 　 　 　 　 　 　 　

时间感的变化 0.206 0.872 　 　 　 　 　 　

注意力集中度 0.269 0.252 0.824 　 　 　 　 　

实地旅游意愿 0.210 0.326 0.715 0.784 　 　 　 　

交流互动 0.345 0.323 0.422 0.420 0.817 　 　 　

信息质量 0.320 0.300 0.391 0.390 0.501 0.846 　 　

网页设计 0.363 0.340 0.445 0.443 0.569 0.528 0.792 　

网站质量 0.300 0.281 0.367 0.365 0.470 0.436 0.495 0.820

 

表 4　假设检验表

Table 4　Test of the hypothesis

假设 路径 标准化后路径系数 t值 p值 结论

H1 虚拟旅游体验 ➝ 注意力集中度 0.574 8.202 *** 支持

H2 虚拟旅游体验 ➝ 远程呈现 0.469 7.089 *** 支持

H3 虚拟旅游体验 ➝ 时间感的变化 0.439 6.782 *** 支持

H4 虚拟旅游体验 ➝ 实地旅游意愿 0.234 3.150 0.002** 支持

H5 注意力集中度 ➝ 实地旅游意愿 0.578 9.366 *** 支持

H6 远程呈现 ➝ 实地旅游意愿 −0.074 −1.529 0.126 拒绝

H7 时间感的变化 ➝ 实地旅游意愿 0.093 1.942 0.052 拒绝

注：***表示P<0.001，**表示P<0.01，*表示P<0.05，下同。

Note: *** indicates P<0.001; ** indicates P<0.01; * indicates P<0.05, the same below.

 

虚拟旅游
体验

注意力集
中度

远程呈现

时间感的
变化

实地旅游
意愿

0.469

0.439

0.
57
4

−0.074

0.234

0.578

0.
09
3

图 2　结构方程模型结果

Fig. 2　Model result of structural equation

 

表 5　中介效应分析结果

Table 5　Results of indirect effect analysis

路径 置信区间 效应值β
BC

效应占比
Lower Upper 显著性水平P

间接效应

95%

0.516 0.281 1.325 0.017* 58.58%

直接效应 0.364 0.120 4.838 0.005** 41.32%

总效应 0.880 0.562 6.430 0.001** 100.00%
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年群体比较分析。

（3）增加数据收集时间和案例地选择。本研究

数据收集的时间一部分处于疫情封控期间，一部分

处于解除控制措施后，疫情政策对游客的实地旅游

意愿可能产生部分影响。另外，在案例选择方面，虽

然武隆喀斯特旅游区作为喀斯特景观具有很强的代

表性，但仍存在一定局限性，喀斯特景观在中国分布

广泛，后续研究可对比多个喀斯特景观，探讨其共性

与差异性。 

5    结论与建议
 

5.1    结　论

（1）喀斯特旅游地虚拟旅游体验由网站质量、网

页设计、信息质量和交流互动 4个维度构成，对心流

体验的 3个维度（注意力集中度、远程呈现、时间感

的变化）均产生显著正向影响，游客在进行喀斯特旅

游地虚拟旅游体验时，网站质量越好、网页设计越精

美、信息质量越高、游客感受到的交流互动性越强，

游客越容易集中注意力，虚拟旅游环境中表现出越

高的生动性和交互性，更易使游客在体验过程中模

糊虚拟与现实的界限，从而产生身临其境的感觉，且

难以察觉到时间的流逝。

（2）喀斯特旅游地虚拟旅游体验显著正向影响

实地旅游意愿，高质量的喀斯特旅游地虚拟旅游体

验更能够增强游客的实地旅游意愿，虚拟旅游体验

可被当成一种有效的旅游目的地营销工具，吸引游

客前往实地进行旅游。

（3）心流体验的 3个维度中，只有注意力集中度

显著正向影响实地旅游意愿，并在“虚拟旅游体验－

实地旅游意愿”的转化过程中发挥部分中介作用，远

程呈现和时间感的变化对实地旅游意愿的影响并不

显著，注意力集中度和虚拟旅游体验同时作用于实

地旅游意愿，并且产生积极影响，游客越是能高度集

中在虚拟旅游体验的情境中，越愿意进行实地旅游。

虚拟旅游景区是对真实景区的三维重建和模拟，远

程呈现可能会降低游客对现实旅游景区的新鲜感，

从而不能对其实地旅游意愿产生正向影响。游客完

成虚拟旅游体验后，会意识到时间感的变化，若从虚

拟旅游体验中获得的愉悦感不足以覆盖对时间流逝

的惋惜时，则不会正向影响其实地旅游意愿。 

5.2    建　议

（1）不断优化虚拟应用技术，营造更真实的虚拟

旅游体验情境。网页设计是评判虚拟旅游体验质量

的维度之一，目前“武隆喀斯特景区 3D·VR全景展

示”网站为游客提供了旅游区 360°的全景展示，并在

部分景点配置了语音讲解，但仍存在很大进步空间，

需不断优化已有虚拟应用技术，为游客提供更好的

虚拟旅游体验以促使游客前往实地旅游；提供更高

分辨率的视觉图像和高质量、多类型的音频来模拟

现场，如模拟从溶洞缝隙中吹来的呼呼风声，从溶洞、

溶隙、溶孔等地方流出的水流声，水滴滴落在钟乳石

或水面上的滴答声，增强游客的临场感。

（2）提供全面优质的旅游信息，减少游客信息收

集成本。信息质量是评判虚拟旅游体验质量的维度

之一，目前武隆喀斯特旅游区虚拟旅游体验过程中

仅对部分景点进行讲解，可增加旅游设施、参观路线、

周边信息和天气实况等信息，旅游目的地详细可靠

的信息介绍有利于帮助用户更集中于虚拟旅游体验，

从而增强实地旅游意愿。武隆喀斯特旅游区包含天

生三桥、仙女山等户外旅游景区，在设计虚拟旅游时

应考虑不同情境下的场景变化，例如季节、天气等影

响，使游客获得更综合的信息并做出旅游决策。

（3）扩大虚拟旅游宣传，赢得更多潜在游客。以

“武隆喀斯特旅游区虚拟旅游”为关键词在各大网页

展开搜索，无法获取“武隆喀斯特景区 3D·VR全景

展示”网站链接，且几乎没有武隆喀斯特虚拟旅游的

相关报道，在官方网站“武隆旅游网”内缺少虚拟旅

游板块和相关网站链接；在浏览器只有精准输入“武

隆喀斯特景区 3D·VR全景展示”才能获得相关链接，

另外，只能在微信公众号“一部手机游武隆”的“VR
全景”板块体验武隆喀斯特旅游区虚拟旅游，可见虚

拟旅游相关宣传严重不足。今后可在官方网站“武

隆旅游网”添加虚拟旅游栏目并完善相关信息；除微

信公众号外，可打造运营抖音、快手、微博、小红书

等一系列武隆喀斯特旅游区官方社交平台，开设虚

拟旅游板块，定期开展网络直播进行宣传；充分利用

大数据在旅游网站、搜索引擎和社交平台等对潜在

游客推送武隆喀斯特旅游区虚拟旅游相关内容，辐

射大部分中青年群体；制作武隆喀斯特旅游区虚拟

旅游宣传视频，投放到电视、公交车、地铁等，辐射

中老年群体。
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Impact of virtual tourism experience on travel intentions of karst tourism
destinations: Take Wulong karst tourist zone as an example

LI Yuping1，LIU Ya'nan2，YANG Xiaoxia1

（1. School of Geographical Sciences/Tourism Research Institute, Southwest University, Chongqing 400715, China；2. School of Tourism and Service

Management, Chongqing University of Education, Chongqing 400065, China）

Abstract    The study on the impact of virtual tourism experience on travel intentions of karst tourist destinations is of
great significance to enhance tourists' intentions of on-the-spot travel and to promote the development of karst tourist
destinations. The virtual tourism market is increasingly expanded because the application of virtual reality technology
to  tourism  industry  makes  people's  travel  experience  abundant  and  interesting.  At  present,  some  scholars  have
conducted research on the application of virtual tourism in the fields of hotel management, cultural heritage protection,
museum protection, etc. However, there are few studies on the application of virtual tourism in natural landscapes, let
alone on the combination of karst tourist destinations with virtual tourism. Taking karst tourist destinations as research
objects,  this paper explores the marketing effect of virtual reality technology on karst  tourist  destinations, which can
supplement the content of quantitative research on virtual tourism in karst tourist destinations and enrich the theoretical
exploration of  factors  influencing tourists'  behavioral  intentions.  In  order  to  deeply explore  the  flow state  of  tourists
after their virtual tourism experience in karst tourist destinations and its impact on travel intentions on the spot, and the
marketing  effect  of  virtual  tourism  on  karst  tourism  destinations,  this  paper  takes  the  model  path  of
"environment–cognition–behavior"  in  Social  Cognitive  Theory  as  the  theoretical  basis  and  introduces  Flow  Theory.
Structural Equation Model (SEM) is used to verify the hypotheses and give some suggestions.
　　Wulong  karst  tourist  zone  of  Chongqing  is  chosen  as  the  research  object  because  of  its  high  typicality  and
representativeness,  and  it  is  an  important  part  of  the  World  Natural  Heritage  of  "South  China  Karst",  a  typical
representative  of  the  world  canyon  karst  system.  Besides,  Wulong  karst  tourist  zone  is  one  of  the  best  examples  of
karst landforms with high tourism resource value. At the same time, the official page "3D·VR panoramic exhibition of
Wulong karst  tourist  zone" shows it  from all  directions and different  angles.  Directly using their  mobile  phones and
computers,  people  can  visit  Wulong  karst  tourist  zone,  which  makes  traveling  more  convenient.  According  to  the
previous research, this paper summarizes the theoretical framework of virtual tourism experience, flow experience and
on-the-spot travel intentions, and puts forward the relevant hypotheses of virtual tourism in karst tourist destinations.
Virtual  tourism  experience  includes  four  dimensions:  system  quality,  webpage  design,  information  quality  and
interaction.  Flow  experience  includes  three  dimensions:  focused  attention,  telepresence  and  temporal  distortion.  A
questionnaire  has  been  designed,  including  eight  dimensions  and  29  items.  The  second  part  of  the  questionnaire
investigates  the  background  information  of  the  subjects  for  their  demographic  characteristics.  In  order  to  reduce
homology  bias  during  the  questionnaire  design  process,  explanations  and  relevant  definitions  are  provided  at  the
beginning of the questionnaire.
　　In this study, descriptive statistical analysis, reliability and validity testing, structural equation model fitting and
intermediary  effect  analysis  have  been  carried  out  to  verify  the  proposed  research  hypotheses,  and  the  research
conclusions have been drawn according to the empirical research results and the validity of the hypotheses. The results
show that the virtual tourism experience of karst tourist destination, which consists of system quality, webpage design,
information quality and interaction, has significant positive effects on the three dimensions of flow experience (focused
attention,  telepresence  and  variation  of  temporal  sense)  and  on  on-the-spot  travel  intention.  Among  the  three
dimensions of flow experience, only focused attention has a significant positive impact on on-the-spot travel intention,
playing  a  partial  intermediary  role  in  the  transition  from  virtual  tourism  experience  to  on-the-spot  travel  intention,
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while telepresence and variation of temporal sense have no significant impact on the on-the-spot travel intention.
　　In  the  future,  we  can  develop  Wulong  karst  tourism  zone  from  the  following  aspects:  optimizing  the  virtual
technology and creating a more realistic virtual tourism experience, providing comprehensive and high-quality tourism
information to  reduce the  cost  of  tourist  information collection,  and strengthening the  publicity  of  virtual  tourism to
win more potential tourists. Future research topics should also be focused on questionnaire design of virtual tourism,
influence  of  demographic  characteristics  on  variables  in  the  model,  and  comparison  of  virtual  tourism  between
different karst landscapes.

Key words    virtual tourism, travel intention, flow theory, social cognitive theory, Wulong karst tourist zone

（编辑  黄晨晖）

西南峰丛洼地型地下河系统水文过程研究取得新进展

峰丛洼地型地下河系统是广西农村主要的供

水水源，但受控于其特殊地质结构，地下河系统具

有水文动态变化大、旱涝灾害频发、开发利用困难、

易受污染等特点，成为制约当地生态环境可持续发

展的瓶颈问题。水文过程是岩溶生态环境可持续

发展的关键驱动力，阐明其相关过程和机理是解决

此问题的核心。中国地质调查局岩溶地质研究所

科研人员选择桂林毛村地下河流域，解析各次级架

构（泉、天窗、管道、裂隙）的水文地质特征，评价各

含水介质的蓄水能力。各次级架构的水文衰退曲

线均可划分为三个阶段，且每个阶段均符合指数模

型，表明毛村地下河流域含水介质遵从孔隙−裂

隙−管道模型；根据各次级架构水文衰退曲线计算

孔隙水、裂隙水和管道水的比例，结果表明慢速流

是毛村地下河流域蓄水的主要模式，快速流在上游

浅层水循环的次级架构中所占比例最大；各次级架

构电导率的变化曲线随着水位的变化而变化，基于

电导率和水位变化曲线间的动态数学关系，计算得

出基质的电导率值大于 200 μS·cm−1，管道水的电导

率值小于 100 μS·cm−1，利用岩溶水体电导率的动态

变化特征，可用于评估复杂岩溶含水系统的水资源

量，在复杂岩溶地貌区水文地质研究具有广阔的应

用前景。

（供稿：郭永丽）
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