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摘要：虚拟现实 （ＶｉｒｔｕａｌＲｅａｌｉｔｙ）技术的应用为旅游业发展带来了新的契机。

文章以携程旅行网游客点评数据为样本，运用内容分析法对上海迪士尼度假区 ＶＲ旅

游项目的游客感知进行了系统研究。研究发现：整体上，ＶＲ技术在营造虚拟场景、

增强游客体验感方面具有积极作用；不同类型ＶＲ旅游项目的高频词反映出 ＶＲ技术

的应用加深了游客的认知差异；旅游者除对排队等候表现出负面情绪外，对 ＶＲ旅游

项目总体表现出积极的情感意愿；景色、趣味、性价比等方面的因素都会对游客满

意度产生显著影响。研究结果表明，ＶＲ技术在场景营造方面受到旅游者的肯定，未

来红色旅游、遗产旅游、研学旅游等领域，也应当深入探索、应用 ＶＲ技术，发挥其

在遗产保护、增强体验感与真实感方面的作用。

关键词：ＶＲ旅游项目；游客感知；内容分析法；上海迪士尼度假区
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技术创新对旅游业发展有着巨大影响，虚拟现实技术 （ＶｉｒｔｕａｌＲｅａｌｉｔｙ）
改变了旅游者的体验方式，开辟了全新的旅游发展领域。虚拟现实技术指利

用计算机生成三维虚拟世界，模拟复杂的现实环境，通过在虚拟世界中体验

视觉、听觉、触觉等真实的感觉，使用户在虚拟世界中产生身临其境的感



受［１］３０。ＶＲ技术在医疗、教育、遗产保护等方面发挥的作用已得到业界与

学界的肯定［２］４１，［３］３７，［４］２２，［５］５８，其对旅游业发展的推动作用也日渐凸显。全民

休闲时代的到来促使主题公园快速崛起［６］１１０，［７］，驶入快车道发展的主题公

园其市场竞争呈现白热化状态，ＶＲ技术的日臻成熟，为主题公园旅游项目
创新、主题文化展示、企业形象宣传等提供了新的契机。对主题公园和新兴

的ＶＲ旅游市场而言，只有深入了解旅游者对 ＶＲ旅游项目的产品感知、情
感态度及满意程度，正确把握旅游者心理特征，才能更好的吸引旅游者参与

到ＶＲ旅游项目中来，并有效提升其对 ＶＲ旅游产品的忠诚度和认同度。但
对于旅游者来说，ＶＲ旅游项目仍然是较为新鲜的，产品认知度不高，因此
有必要对ＶＲ旅游项目的产品感知、情感表达、满意程度进行深入分析，为
ＶＲ技术在旅游业中的应用提供一定的理论借鉴。

一、文献回顾

产品认知、情感评价及满意度研究一直以来是学术界关注的重要领域。

产品认知指旅游者在原有经验及实际体验的基础上，所形成的对旅游产品或

服务的总体认知［８］，旅游者作为认知主体，产品认知受到个人内在因素与外

在因素的影响；情感评价是指旅游者在对产品认知的基础上，对客观事物的

情感体验［９］；满意度是实际感受与期望值比较后形成的愉悦或失望的状

态［１０］４６０。当旅游者对旅游产品或旅游服务与自身情感具有较高契合度时，

其情感评价趋于积极，整体满意度较高，因此满意度可以看作是认知和情感

共同作用的结果［１１］。旅游者对旅游产品的满意程度，直接影响游客的产品

选择与重游意愿。通过问卷调查或访谈获取数据，借助ＳＰＳＳ软件中的因子
分析、方差分析、ＩＰＡ分析等方法对旅游产品感知、情感表达与满意度进行
测量是较为成熟的研究方法［１２－１４］。而近年来，随着互联网的快速发展，游

客在线评论数据激增，社交媒体、在线评论等用户生成的内容可以更有效、

更完整的反映旅游者的心理感知［１５］，戴光全、李萍、李亚娟等［１６］，［１７］４６２，［１８］

利用用户生成数据分别对不同类型的旅游产品或旅游目的地的形象感知与情

感表达进行了测量，印证了网络数据在该主题研究中的良好应用效果。

ＶＲ技术的应用研究是国内外学者们关注的重点。国外学者对 ＶＲ技术
的应用展开了大量的实证研究，Ｃｙｎｔｈｉａ通过对国际学生学习经历的案例分
析，证明了虚拟现实技术在跨文化教育方面有着积极作用［２］４２；Ａｎｄｒｅａ
Ｃｈｉｒｉｃｏ等运用统计方法，验证了虚拟现实技术在改善癌症患者情绪、心理
环境等方面的作用［３］２８５；Ｃｈｉａ－ＰｉｎＹｕ［４］１１０、ＳｙｌａｉｏｕＳｔｙｌｉａｎｉ［５］５２３等以森林旅
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游、虚拟博物馆等为例，提出了虚拟现实技术在遗产保护方面的应用价值。

ＶＲ技术在旅游业中的应用也受到学者们的广泛关注，Ｄａｎｉｅｌ等将 ＶＲ技术
在旅游领域的应用归纳为规划与管理、市场营销、娱乐、旅游教育、可进入

性及遗产保护等六个领域［１］６４２，Ｔｕｓｓｙａｄｉａｈ等基于存在 （ｐｒｅｓｅｎｃｅ）理论证实

了ＶＲ在塑造旅游者态度和行为方面的有效性［１９］。国内对ＶＲ技术应用的研

究成果较少，课堂教学及医疗领域的应用研究较多［２０－２２］，对旅游领域的研

究多集中于定性描述与发展趋势解读。

从国内外文献回顾来看，当前对 ＶＲ旅游项目的产品认知、情感表达、
满意度以及不同ＶＲ旅游项目的感知差异性进行系统研究的成果较少，因此
本文以上海迪士尼度假区中的ＶＲ旅游项目为例，基于在线点评数据，对旅
游者对不同类型ＶＲ旅游项目的产品认知、情感表达和满意度进行分析，具
有一定的理论与实践意义。

二、样本选取、数据来源及研究方法

（一）样本选取

２０１６年６月开业的上海迪士尼度假区，位于上海浦东新区，是我国内

地首座迪士尼乐园，自开业后１１个月游客接待量突破１０００万人次［６］１１１。园

区内拥有明日世界、宝藏湾、奇想花园等７个主题园区，３０余项娱乐设施，
２０余项娱乐演出。依据 ＶＲ技术的广义定义，本研究选取 “翱翔·飞越地

平线”“加勒比海盗—沉落宝藏之战”“创极速光轮”“小飞侠空中奇遇记”

四项旅游项目为研究对象。“飞越地平线”通过虚拟世界知名景点，为游客

打造环游世界的飞行体验，适宜各年龄段人群，为 “大众型”旅游项目；

“加勒比海盗”以迪士尼电影 《加勒比海盗》为原型，通过虚拟海底场景、

还原战争场面，使游客身临其境置身沉落宝藏的实景之中，属 “影视型”

旅游项目；“创极速光轮”通过调动音乐、灯光，为游客提供急速降落的多

感官体验，为 “刺激型”旅游项目；“小飞侠空中奇遇记”通过运用虚拟现

实技术，为游客重现童话故事场景，属 “儿童型”旅游项目。

（二）数据来源

携程旅行网 （ｈｔｔｐｓ：／／ｗｗｗｃｔｒｉｐｃｏｍ／）是国内最大的在线旅游运行

商，客户访问量庞大，且携程旅行网开通了针对迪士尼乐园内不同游览项目

的评论板块，因此本研究以携程旅行网为数据获取平台，利用网络爬虫技

术，以 “上海迪士尼乐园”为关键词进行搜索，并在 “必游”板块下爬取

“飞越地平线”“加勒比海盗”“创极速光轮”“小飞侠空中奇遇记”四大项
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目的游客评论，共获取有效评论９８２条，各项目评论数分别为２２４、３５８、
３０１、９９条，评论文本共计６万余字。

（三）研究方法

内容分析法 （ＣｏｎｔｅｎｔＡｎａｌｙｓｉｓ）是一种将不系统的、定性的符号性内容
转化成系统的、定量的数据资料的研究方法［１７］１１０９。本文借助 ＲＯＳＴＣｏｎｔｅｎｔ
Ｍｉｎｇ６０软件，通过词频分析、语义网络分析、情感分析等，对ＶＲ旅游项
目的产品认知、情感评价进行分析，从而对ＶＲ旅游项目游客感知进行全面
和系统地识别。

为了提高分析的效率与准确性，在对文本内容进行挖掘前，对文本内容

进行预处理。首先，将文本中的表情符号、图片等无关因素删除；其次，将

文本中的同义词进行替换、合并，如将 “小孩”“小朋友”“孩子”统一替换

为 “孩子”；“飞跃地平线”统一为 “飞越地平线”；此外，将 “我” “与”

“的”等与研究内容无关的词放入过滤词表，最终形成待处理的ｔｘｔ文档。
方差分析 （ＡｎａｌｙｓｉｓｏｆＶａｒｉａｎｃｅ，简称 ＡＮＯＶＡ）用于识别旅游者对 ＶＲ

旅游项目产品认知和情感评价结果之间的关系及所产生的原因，进一步对游

客的满意度进行分析。运用单因素方差分析对四大ＶＲ旅游项目在景色、趣
味、性价比等方面的差异性进行研究。

本研究的研究过程及思路见图１。

三、结果分析

（一）词频分析

本研究从 “整体”及 “不同类型”两个角度出发，对游客评论内容进

行高频词分析，运用ＲＯＳＴＣｏｎｔｅｎｔＭｉｎｇ６０软件对所爬取文本中的高频词进
行提炼，选取排序前５０位的高频词进行汇总分析 （见表１）。
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表１　ＶＲ旅游项目产品认知高频词

序号 总体 小飞侠
加勒比

海盗

创极速

光轮

飞越

地平线
序号 总体 小飞侠

加勒比

海盗

创极速

光轮

飞越

地平线

１ 项目 小飞侠 项目 刺激 排队 ２６ 乐园 刺激 小时 摩托 味道

２ 排队 小飞侠 排队 项目 项目 ２７ 场景 小车 感受 吓人 乐园

３ 刺激 项目 效果 排队 飞越 ２８ 迪士尼 开心 游玩 最好 泰姬陵

４ 时间 排队 海盗 速度 小时 ２９ 电影 轨道 特效 很快 迪斯

５ 好玩 小孩 加勒比 好玩 时间 ３０ 通行证 下次 飞跃 科技 感受

６ 效果 梦幻 好玩 体验 地平线 ３１ 通道 热门 故事 害怕 然后

７ 分钟 分钟 刺激 上海 分钟 ３２ 老人 各种 地方 游乐 超级

８ 值得 好玩 值得 快速 快速 ３３ 宝藏 人物 地平线 晚上 绝对

９ 小时 维尼 身临其境 玩的 值得 ３４ 感受 游玩 单人 孩子 青草

１０ 小孩 空中 逼真 超级 效果 ３５ 进去 效果 通道 上去 通道

１１ 上海 飞船 宝藏 时间 上海 ３６ 最好 最好 乐园 朋友 建议

１２ 体验 故事 震撼 分钟 体验 ３７ 热门 这次 游客 眼睛 进去

１３ 玩的 小时 分钟 乐园 刺激 ３８ 建议 人多 海盗船 进去 探险

１４ 快速 奇遇 电影 小时 视觉 ３９ 景点 眼前 最好 皮艇 金字塔

１５ 飞越 玩的 玩的 下来 通行证 ４０ 游玩 画面 第一次 建议 画面

１６ 地平线 上海 场景 值得 震撼 ４１ 下次 大人 精彩 心脏 各种

１７ 海盗 小熊 时间 摩托车 热门 ４２加勒比海 翱翔 整个 惊险 三个

１８身临其境 适合 体验 未来 翱翔 ４３ 第一次 期待 惊险 整个 铁塔

１９ 超级 时间 海底 明日 好玩 ４４ 灯光 旁边 画面 不敢 真实

２０ 震撼 快速 船长 通行证 身临其境 ４５ 全程 先前 适合 感受 电影

２１ 小飞侠 场景 上海 全程 景点 ４６ 海底 灯光 建议 地方 星空

２２ 逼真 天空 视觉 通道 逼真 ４７ 惊险 通行证 仿佛 小朋友 美景

２３ 速度 迪斯 孩子 加速 地方 ４８ 船长 烟花 坐船 尖叫 椅子

２４ 加勒比 值得 超级 灯光 各地 ４９ 整个 地方 下次 眼镜 下次

２５ 视觉 童话 迪士尼 迪斯 玩的 ５０ 青年 乐园 真实 身高 第二

１整体高频词分析
根据高频词所表达的内容，将其分为等待时长类高频词、游玩人群类高

频词、场景描述类高频词、体验感知类高频词，具体高频词分析如下。

（１）等待时长类高频词主要包括 “排队”“分钟”“小时”等，其中

“排队”排位第二， “分钟”及 “小时”排位也居于前十位，相关评论如

“最好玩也是最值得玩的项目，但是排队的人实在是太多”“排了两个小时，

那人群，人山人海滴，要不要这么多人挤一起！”等，反映了等待时长对于

游客的体验感有着重要影响，等待时长是主题公园游客较为关注的问题。

（２）游玩人群类高频词主要包括 “小孩”“老人”“青年”等词组，相

关评论有：“玩了七次小飞侠，小孩特别喜欢。”“大人及胆大的小朋友最值
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得一玩。”“和７０岁的老妈一起玩的，基本就是坐在椅子上看世界各地的美
丽画面。”等等，反映了ＶＲ旅游项目的参与人群涉及不同年龄段。

（３）场景描述类高频词主要包括 “场景”“乐园”“电影”“海底”等，

相关评论有：“排队的通道也蛮有看点的，布置成海盗盗窃老窝的样子。里

面是坐船项目，过程中场景变幻得都目不暇接了，而且故事情节设计也算比

较合理有趣。”“场景很逼真，感觉真的是翱翔在空中，飞过世界各地。”等

等，说明场景布置在游客体验中充当重要的角色，通过ＶＲ技术营造具有故
事性、设计感的场景，对增强游客的体验感和代入感十分有效。

（４）体验感知类高频词主要包括 “刺激”“逼真”“身临其境”“震撼”

等，相关评论有： “太棒了！逼真的视觉、嗅觉效果，感觉真的是翱翔！”

“太刺激了，感觉简直不能用语言形容，超级炫酷，视觉感受以及体验都超

级棒！”“真的不辜负期望、视觉效果真的很炫酷、效果做得很真实而且立

体声音环绕让人感觉身临其境。”等等。说明通过虚拟技术营造的身临其境

的逼真体验，是游客参与ＶＲ旅游项目后的重要感受。
２不同类型ＶＲ旅游项目高频词分析
通过ＲＯＳＴＣＭ中的 “标签云”工具，对四个不同类型的高频词进行可视

化分析，以更直观的方式判断不同类型ＶＲ旅游项目评价文本中的隐含信息，
结果如图２所示。图２中，字或词按照频度高低确定字体大小及颜色，即同频
率词以同一大小和颜色显示，字体越大、颜色越深代表该词出现的频率越高。

由图２可知，“项目”“排队”“分钟”等等待时长类词汇在四类ＶＲ旅
游项目中排位均比较靠前，进一步说明等待时长是不同旅游项目游客所关注

的共性问题。此外，不同类型的ＶＲ旅游项目，其高频词也各有不同。其中
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大众类旅游项目 “飞越地平线”评论中，上海、景点、热门等词汇频率较

高；影视类旅游项目 “加勒比海盗”的评论中，加勒比、海盗、海底等电

影元素出现次数较多，此外刺激、震撼、身临其境等体验感知类词汇频率也

较高；刺激类旅游项目 “创极速光轮”的评论中，刺激、快速、速度等词汇

出现频率较高；儿童类项目 “小飞侠空中奇遇记”中，小孩、小飞侠、梦幻、

空中等词汇出现频率较高。由此可知，游客对不同类型ＶＲ旅游项目的评论各
有侧重，ＶＲ技术在旅游项目中的应用，加深了游客产品认知差异。

（二）语义网络分析

虽然对于文本的词频分析可以通过提取高频词来反映出事物的基本特征，

但无法准确反映词组在某些特定意义上的关联以及文本内在的结构关系网，

而语义网络分析能够构建词组间的关系网来展示相互之间的内在关联［１８］。本

文在对游客评论文本提取高频词、过滤无意义词、生成特征词后，形成ＶＮＡ
文件，再将ＶＮＡ文件导入ＮｅｔＤｒａｗ软件，最终生成上海迪士尼ＶＲ旅游项目
产品认知的语义网络图 （见图３～７）。从层级结构的方面来看，语义网络视图
呈现出 “核心—边缘”的结构特征，图中所示重要节点周围形成多层级子群。

词语距离中心节点越近，表示该词与中心节点词语的联系越紧密。其次，线

条的疏密程度代表着两词之间的共现频率，线条越密集，代表共现次数越高。

整体看来，语义结构图展示出一种 “核心—边缘”结构，具体结构可

分类为四层。不同圈层内高频词如表２所示。第一层是核心层，由 “项目”

“排队”“刺激”“好玩”“效果”“分钟”“上海”“体验”等词组构成，主

要是体现ＶＲ旅游项目的等候时长与游客评价息息相关，时长会对游客直接
产生情感评价，也反映出ＶＲ旅游项目在迪士尼中的受欢迎程度。第二层次
为次核心层，这一层次主要是反映游客对项目的具体感知，由 “电影”“场
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景”“时间”“值得”“海底”“身临其境”等要素组成，这充分体现了游客

对于ＶＲ旅游项目的好评，说明项目的感知性对于游客的满意度起着至关重
要的作用。第三层次为过渡层，主要有 “孩子” “天空” “童话” “小车”

“场景”等词组成。第四层次是边缘层，主要包括 “感受”“值得”“热门”

“建议”等词。因此，语义网络结构将 ＶＲ旅游项目的游客评论分为 “核心

—次核心—过渡—边缘”四层结构。

表２　ＶＲ旅游项目语义网络图不同层级词汇

圈层 总体 小飞侠 加勒比海盗 创极速光轮 飞越地平线

核心层

项目、排队、

刺激、时间、

好玩、效果、

分钟、小时、

上海、体验

小飞侠、项目、

排队、梦幻、

分钟、好玩、

维尼、飞船、

上海、小时

项目、排队、

效果、海盗、

加勒比、好玩、

刺激、震撼、

上海、体验

刺激、项目、

排队、好玩、

体验、上海、

快速、玩的、

小时　　　　

项目、小时、

地平线、时间、

分钟、快速、

效果、飞越、

星空　　　　

次核心层

玩的、快速、

值得、地平线、

海盗、身临其境、

震撼、小飞侠、

速度　　　　　

空中、玩的、

故事、奇遇、

小熊、快速、

适合　　　　

玩的、宝藏、

分钟、电影、

场景、时间、

值得、海底、

身临其境、逼真

时间、速度、

过瘾、乐园、

下来、摩托车、

未来、明日、

全程、通行证

飞跃、上海、

值得、体验、

刺激、视觉、

通行证、震撼、

热门、翱翔

过渡层

逼真、加勒比、

视觉、迪斯尼、

乐园、场景、

通行证、飞跃、

孩子、电影

迪斯尼、孩子、

天空、大人、

童话、进去、

刺激、小车、

船长、真实、

视觉、孩子、

项目、超级、

值得、游玩

通道、值得、

加速、灯光、

刺激、迪斯尼、

吓人、摩托、

孩子、最好、

好玩、景点、

逼真、身临其境、

地方、玩的、

各地、乐园、

味道、　　　

边缘层

通道、地方、

宝藏、进去、

感受、最好、

值得、热门、

飞越、建议

体验、画面、

人多、翱翔、

旁边、乐园、

灯光、场景

飞跃、感受、

特效、故事、

地平线、通道、

乐园、单人、

第一次　　　

晚上、游乐、

害怕、科技、

上去、眼睛、

朋友、进去、

很快　　　　

迪斯尼、泰姬陵、

值得、绝对、

青草、建议、

通道、感受、

进去　　　　
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进一步的分析来看，不同类型项目的语义网络图具有相似性。从差异性

方面来看， “小飞侠”的语义网络图 （见图４）的过渡层出现了 “小孩”

“童话”等词，追溯原文，相关评论包括 “玩了七次小飞侠，个人觉得还是

很好玩啊，小孩子特别喜欢，每次都会听到小朋友说下次还要来”，说明

“小飞侠”项目适宜人群主要针对小朋友。“加勒比海盗”的语义网络词中

（见图５），核心层中出现场景词较多，包括 “海盗” “宝藏” “场景”等，

相关评论包括：“顺着人流往前走来，你会觉得越来越有趣的，因为有 ‘沉

落宝藏之战’的外观被模拟成一座加勒比海岸风情的 ‘堡垒’，内部不时有

宴会的摆设，就如你在 《加勒比海盗》电影中看到的场景一样。”表明游客

对于景区内场景比较感兴趣。“创极速光轮”（见图６）的边缘词有 “害怕”

“很快”等，搜索相关评论有： “我们三点进去的，我一路害怕手脚冰冷，

最后上了也还好，全程闭眼。” “明日世界中最经典的项目，仿佛来到了未

来世界，摩托车速度很快，仿佛置身于科幻片中。”这说明 “创极速光轮”

刺激感十足，在园区项目中特色突出。“飞越地平线”（见图７）项目中，其
边缘词出现 “泰姬陵” “建议” “感受”等，相关评论包括： “从格陵兰，

巴黎铁塔，雪山，再飞越到泰姬陵，最后回到万里长城，目不暇接，真的感

觉在最短的时间内环游世界以后又回到了陆地一样，难怪这么多人排队，如

果你愿意排队的话，还是非常推荐的。”“一场视觉盛宴，强烈推荐。”这表

明游客对于该项目满意度较高，且推荐意愿强烈。

（三）情感分析与满意度分析

携程网为游客提供了文本点评和满意度打分两种渠道来对ＶＲ旅游项目
的体验进行评价，其中文本点评包含游客对于ＶＲ旅游项目的感情表达，可
以通过内容分析中的情感分析来捕捉游客的感情色彩，属于总体感知评价；

而满意度打分具有显性特征，游客可以通过５级打分方式对 ＶＲ项目的景
色、趣味、性价比进行直接测评。

１隐形感知识别：情感分析
游客对于ＶＲ旅游项目的情感

评价是ＶＲ产品感知的重要组成部
分。研究表明，积极情感词高的游

客认为此类旅游产品具有更高的吸

引力。情感分析从一定程度上研究

出市场的需求导向，反映出消费者对于产品的实际评价。把ＶＲ旅游项目的游
客评价放入ＲＯＳＴＣＭ６０中的情感分析工具中进行分析，并得到图８。
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从图８可以看出，总体上游客对ＶＲ旅游项目表现出积极情感，对于中
性情感和消极情感表现较少。从具体项目来看，游客对 “小飞侠”的积极

情绪比例最高，消极情绪最少；而对 “创极速光轮”的积极评论最少，而

消极评论居多。人们表达情感时多用形容词表达［１０］４６０，因此，根据词频分

析的最终结果，以形容词为主的情感词作为此次分析的整理对象，并过滤掉

不符合情感表达的词语，最终形成了ＶＲ旅游项目不同类型的情感词，如表
３所示。

表３　ＶＲ旅游项目情感词

　总体评论　 　　小飞侠　　 　加勒比海盗　 　创极速光轮　 　飞越地平线　
情感词 频次 情感词 频次 情感词 频次 情感词 频次 情感词 频次

排队 ３７２ 排队 ３８ 排队 １０８ 刺激 １９５ 排队 １２８
刺激 ２３８ 好玩 ２２ 好玩 ６６ 排队 ９８ 值得 ４４
好玩 １６９ 很好 ２１ 值得 ５２ 好玩 ５６ 好玩 ２５
值得 ８５ 喜欢 １９ 喜欢 ４７ 喜欢 ２８ 热门 ２２
推荐 ７７ 梦幻 １７ 逼真 ４５ 值得 ２６ 震撼 ２２
震撼 ６９ 不错 １１ 震撼 ４３ 推荐 １８ 逼真 １８
逼真 ３１ 很美 １０ 推荐 ３９ 害怕 １４ 推荐 １７
最好 ４３ 值得 ９ 很好 ３８ 不错 １１ 很好 １５
精彩 ２９ 适合 ９ 精彩 １５ 紧张 ８ 喜欢 １１
总计 １１１３ 合计 １５６ 总计 ４５３ 总计 ４５４ 总计 ３０２

在情感分析方面，本研究采用中国知网发布的 “情感分析用词语集”

作为标准来衡量情感词的基本属性，从而界定游客的情感色彩。从词组高频

词来看，排名前几位的情感词均为正向情感词。其中，积极情感包括 “好

玩”“推荐”“震撼”“逼真”“热门”等。这些词汇反映出旅游者对ＶＲ技
术在场景营造方面的肯定，同时也体现出 ＶＲ旅游项目的受欢迎程度。此
外，不同类型中出现的特定情感词能有效反映游客对不同项目的体验感情。

如 “创极速光轮”中 “刺激”一词出现较多，表明刺激感是该项目有别于其他

项目的特色之处。

从消极情感词看，词频中出现较多的有 “排队”“漫长”等主要反映出

游客对于ＶＲ旅游项目等待时长过长，从而带来的负面情绪，相关评论主要
有 “在度假区内一天只能玩２、３个项目”“进入迪士尼排队排晕你，在外面
你觉得没什么人排队，然后排进去后才知道是个无底洞”，等等。

２显性感知识别：满意度分析
情感分析表明，游客对ＶＲ旅游项目表现出积极的情感，反映出游客对

于ＶＲ旅游项目的满意度给予了较高评价，但无法识别旅游者对不同类型
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ＶＲ项目的满意度状况。因此，本研究对整体及不同 ＶＲ旅游项目在景色、
趣味、性价比以及整体评分等指标上的满意度进行深度分析。三项指标中景

色指标满意度评分最高，均值达到４７６４，游客对于趣味性的评分也较高，
均值达到４７４９，而对于性价比来说，游客评分最低，均值仅４６７１。从不
同的ＶＲ旅游项目来看，游客满意度整体较高， “加勒比海盗”“创极速光
轮”评分均在４８以上，“飞越地平线”均值４７，“小飞侠”均值４５，且
方差分析显示所有属性都具有显著性差异 （见表４）。

表４　ＶＲ旅游项目不同维度的游客满意情况

项目

指标
小飞侠

加勒比

海盗

创极速

光轮

飞越

地平线
均值

显著性

（Ｓｉｇ） Ｆ值 多重

比较

景色 ４６３４ ４８２８ ４７９６ ４７９８ ４７６４ ００９１ ２１５７ 显著

趣味 ４５８７ ４８４５ ４８３ ４７３５ ４７４９ ０００５ ４２５２ 显著

性价比 ４４６ ４８２３ ４７６６ ４６３５ ４６７１ ００００ ６２７１ 显著

整体评分 ４５３５ ４８２１ ４８０７ ４７０９ ４７１８ － － －

具体来看，“加勒比海盗”在景色、趣味、性价比三方面满意度均值均

为最高分，表现突出；其次为 “创极速光轮”，其三项指标均值均高于单项

的均值；“小飞侠”在景色、趣味及性价比方面，得分较低，各项均为四项

ＶＲ旅游项目的最低分。

四、结论与讨论

（一）结论

本文基于携程网的游客点评文本，以上海迪士尼四大ＶＲ旅游项目为研
究对象，采用词频分析、语义网络分析、情感分析及满意度分析等方法对

ＶＲ旅游项目的产品认知、情感评价及满意度进行了分析，主要结论如下。
一是词频及语义网络分析显示，等待时长、游玩人群、场景描述及体验

感知是高频词的主要类型，词频间呈现 “核心—边缘”的网络结构特征，

整体来看，高频词及核心层词汇反映了ＶＲ技术在营造虚拟场景、增强游客
体验感方面的作用；不同类型 ＶＲ旅游项目的高频词及核心层词汇反映出，
ＶＲ技术的应用加深了游客的认知差异。

二是情感及满意度分析发现，旅游者除了对排队等候表现出负面情绪

外，对ＶＲ旅游项目总体表现出积极的情感意愿和较高的满意度。此外，景
色、趣味、性价比等方面的因素都会对游客满意度产生显著影响。

（二）讨论

本文以携程旅游网游客评论数据为样本，借助内容分析技术对上海迪士
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尼度假区ＶＲ旅游项目游客的产品认知、情感表达、满意度评价进行了全面系
统性研究，丰富了国内ＶＲ旅游研究的内容。由于数据样本为游客点评文本，
在词库选择、情感词抽取、语义分析中难免会存在部分主观影响。未来可与

问卷调查相结合，将文本结果与实证分析相对比，进一步的探究游客产品认

知、情感表达及满意度与行为意向的关系，从而验证与提升研究结论的准确

性。只有深刻理解ＶＲ旅游项目在游客内心的真实感受，才能有效运用该项技
术，扩大运作范围，增大客源市场，从而实现最终的ＶＲ在旅游业中的良性发
展。此外，研究结果表明，ＶＲ技术在上海迪士尼度假区中的应用，得到了旅
游者和市场的认可。未来，红色旅游、遗产旅游、研学旅游等领域，也应逐

步引入ＶＲ技术，发挥其在场景营造、增强体验感与真实感方面的作用。
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