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摘　要
b$

了更好地了解?客体验真实性和故事讲述意愿之间的关，本研究以刺

激
U

机体
U

反应模型
$

理论基础，以世界文化遗
5

开平碉楼与村落
$

研究案例地，

旨在探讨?客是如何在旅?体验过程中获取体验真实性，以及?客的体验真实性

与感知价值、满意度和故事讲述意愿的作用机制。本研究结果如下：
W@Y

?客的原

始真实性和互动真实性对情感真实性有显著的正向影响；
W9Y

?客的原始真实性、

互动真实性和情感真实性对感知价值有显著的正向影响；
WMY

互动真实性、情感真

实性和感知价值对满意度有显著的正向影响，而?客的原始真实性对满意度有显

著的负向影响；
WPY

互动真实性、情感真实性、感知价值和满意度对故事讲述意愿有

显著的正向影响，而?客的原始真实性对故事讲述意愿
1

有
5

生影响。
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U
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应模型
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引　言

近年来，故事讲述
W5.#*?.)11&$2Y

作
'

旅

?目的地竞
*

的一种重要手段，越来越受到

旅?目的地管理者的关注
WN-%)1< ). -18<

9:@ZY

。旅?目的地利用故事讲述可以向?

客传递一些具有识
0

性、独特性和不可

性的
(

在文化要素，使得旅?目的地形成具

有区分度的目的地品牌和形象
W`1++#$< ).

-18< 9:@JY

。因此，现有的文献大多数都是关

注旅?目的地是如何构建和宣传针对於目

标市场的旅?目的地故事
W\*#+.< ).8 -1<

9:9:Y

，
J

忽略了?客的故事讲述作
'

一种

特殊的口碑形式，是一种价值共创行
'

的重

要手段
WR4$'< ). -18< 9:@ZY

。

虽然?客在旅?体验後的故事讲述对

於旅?目的地的经营发展具有重要意义，但

是不能忽视真实性对故事讲述的重要作用

WN&% LN&%< 9:@OY

。
\#*%-$ W9:@MY

认
'

真

实性是创作一个
,

有力的故事的关键
<

但是

现有的文献缺乏对?客真实性感知与故事

讲述意愿之间的研究，难以了解到?客对於

旅?过程中真实性的感知对?客故事讲述

意愿的激发作用。
V&$

等
W9:9:Y

在传统的真

实性概念的基础上提出包括原始真实性、互

动真实性和情感真实性三个维度的体验真

实性，以更好地了解後现代?客是如何通过

真实性的感知去衡量旅?体验质量。

同时，刺激
U

机体
U

反应模型
W5

－̀ －
7
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3#')1Y

源於环境心理学，可用於解释个体在

实体环境的刺激下会直接或间接地通过个

体的情感状态做出接受或者避行
'

的理

论模型，包含刺激
W5Y

、机体
W`Y

和反应
W7Y

三

个因素。
m/-$2

等
W9:@OY

认
'

真实性在文

化和创意旅?中代表著当地文化的独特性

和神秘性，会给?客形成一种不同於惯常环

境的刺激环境是模型中重要的刺激
W5Y

因

素。
T/-$2

等
W9:@MY

将感知价值作
'

旅?
#

品和服务质量的感知层面机体
W`Y

因素，证

实了?客在实体环境刺激下会影响?客的

行
'

意向。同时，满意度是对
#

品或者消费

体验整体的情感评价，?会对後续的顾客消

费行
'#

生影响
W`1+)$ L V#/$+#$< 9::MY

。

例如，
R&$

等
W9:@JY

将?客体验作
'

刺激
W5Y

因素，感知价值和满意度作
'

机体
W`Y

因素，

来预测?客忠诚度意向的反应
W7Y

因素。由

此，本研究
'

更好地了解?客所感知的真实

性，选用感知价值和满意度作
'

评价真实性

的重要指标，?且将感知价值和满意度分
0

作
'

感知层面和情感层面的机体
W`Y

因素。

此外，刺激
U

机体
U

反应模型经常运用於预

测?客的重?意愿、推荐意愿、口碑等
)

策

行
'WT/-$2< ). -18< 9:@MY

。而本研究所?用

的故事讲述意愿是一种特殊的口碑行
'

意

愿，所以故事讲述意愿是属於刺激－机体－

反应模型的反应
W7Y

因素
Wm/#$2< ). -18<

9:@;Y

。

综上所述，目前很少有文献去探讨?客

体验真实性和故事讲述意愿之间的作用机

制。因此，本研究以
5

－̀ －
7

模型
'

理论框

架，以体验真实性作
'

刺激
W5Y

因素，以感知

价值、满意度作
'

机体
W`Y

因素，同时以故事

讲述意愿作
'

反应
W7Y

因素，构建“体验真实

性
U

感知价值
U

满意度
U

故事讲述意愿”的研

究模型。

１　文献综述

１．１　遗
%

旅?

随著人们拥有更多的盻暇时间和财富，

以及对遗
#

认知不断地提高，人们对於遗
#

旅?的需求在不停地增涨
Wd-*E< ). -18<

9:@OY

。根据世界旅?组织的统计数据显

示，大约有
P:X

的国际旅行会与文化和遗

#

相关，?且这些旅?需求以每年
@AX

的

速度不断增加
WR4# L 7)$< 9:9:Y

。作
'

文

化旅?的一个重要分支，遗
#

旅?被认
'

是

在物质和非物质遗?的参观和体验，具体表

现
'

在历史文化名城、文化景观、自然遗
#

地、水下文化遗
#

、博物馆旅?等形式。由

此，遗
#

旅?
WD)*&.-2) H#4*&+%Y

可以被理解

'

?客在展示艺术、建筑遗
#

、文化景观、特

色生活方式、价值观、传统习俗和节庆等历

史事物的空间所开展的活动
WS/)*%-$'&< ).

-18< 9:9:Y

。

目前，对於遗
#

旅?的研究集中在遗
#

本体、遗
#

地利益相关者和遗
#

旅??客三

个方面
W6+/B#*./< 9:::Y

。其中，对於遗
#

旅

??客的研究主要是探讨?客特徵、动机、

态度、行
'

意向和旅?体验质量等
(

容

WT/)$ L T/)$< 9:@:Y

。但是目前很少有文

献从体验经济视角提出更加切合?客在遗

#

旅?体验过程中所感知的真实性，以及定

量地研究这种真实性
(

部关与?客感知、

情绪和行
'

意向之间的关。

１．２　体验真实性

随著信息技术和体验经济的发展，真实
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性的定义也在不断地丰富和充实
W\4< ). -18<

9:@ZY

。
V&$

等
W9:9:Y

在对苏州非物质文化

遗
#

博物馆的研究中发现，博物馆从展示传

统文物到提供?客体验的转变有助於对後

现代社会真实性问题的再评价。同时，
V&$

等
W9:9:Y

认
'

除了真实的展品，照片形式的

故事讲述、舞台表演、互动性多媒体技术和

其他讲解工具不仅有助於加
,

?客对於历

史文化的理解，还有助於?客创造真实的旅

?体验。因此，
V&$

等
W9:9:Y

总结出包含原

始真实性
W`*&2&$-1 64./)$.&"&.?Y

、互动真实

性
Wa$.)*-".&() 64./)$.&"&.?Y

和情感真实性
W!



%#.&#$-1 64./)$.&"&.?Y

的体验真实性
W!=>)*&



)$.&-1 64./)$.&"&.?Y

。

其中，原始真实性是指?客对於旅?客

体历史和文化起源的感受，与?客对於目的

地历史文化的个人理解和对目的地地方形

象的认知紧密相连；互动真实性是指旅?供

应商的再创造和?客判断之间的协商，?且

投射至旅?客体，
,

调人造旅?客体对?客

的感官参与、精神沉浸和对目的地睶在信息

知识理解的提升；情感真实性是指?客的感

知、感觉和情感，可以提高?客的社区依恋，

以及引起?客与当地遗
#

的亲密度和当地

历史的情感联
WF*?")< ). -18< 9:@A Y

。

m/-$2

等
W9:9:Y

在对中国四川省阆中古城的

真实性研究中证实客观真实性和构建真实

性对存在真实性也有正向影响。而
V&$

等

W9:9:Y

认
'

体验真实性的原始真实性、互动

真实性和情感真实性分
0

对应著真实性中

的客观真实性、构建真实性和存在真实性。

因此，
'

了检验体验真实性中原始真实性、

互动真实性和情感真实性之间的关，本研

究提出以下假设：

D@

：原始真实性对情感真实性存在正

向影响。

D9

：互动真实性对情感真实性存在正

向影响。

１．３　感知价值和满意度

感知价值
Wd)*")&()' [-14)Y

作
'

一种对

#

品价值评价和?客行
'

预测的重要工具，

一般认
'

是顾客对於
#

品效用的整体评价，

这种评价来源於顾客对
#

品所感知的收

和付出
Wm)&./-%1< @OZZY

。
m/-$2

等
W9:@OY

认

'

感知价值是重要的机体（̀ ）因素，?且也

证实了?客在闽南地区文化遗
#

地所感知

的客观真实性、构建真实性和存在真实性对

?客的感知价值会有正向影响。同时，在旅

?领域，满意度可以认
'

是对消费体验的情

感层面的评价，?且这种情感评价作
'

机体

（̀ ）元素会对反应（
7

）因素购买行
'#

生

影响
W54< ). -18< 9:9:Y

。

在对中国?客在香港
O

大仙、妈祖庙等

遗
#

地的感知真实性研究中，以及
R))

等

W9:@AY

在对新加坡中国镇的遗
#

旅?中也

同样证实了基於物体的真实性、存在真实性

作
'

一种刺激（
5

）环境对整体感知价值和

满意度会有正向的影响。此外，满意度经常

被运用到旅?服务品质研究之中。
N&%

等

W9:@ZY

在研究台湾的文化遗
#

地中发现?

客的感知价值会对满意度
#

生正向的影响。

因此，本研究提出以下假设：

DM-

：原始真实性对感知价值存在正向

影响。

DM0

：互动真实性对感知价值存在正向

影响。

DM"

：情感真实性对感知价值存在正向

５８



影响。

DP-

：原始真实性对满意度存在正向影

响。

DP0

：互动真实性对满意度存在正向影

响。

DP"

：情感真实性对满意度存在正向影

响。

DA

：感知价值对满意度存在正向影响。

１．４　故事讲述意愿

N&%

等
W9:9:Y

认
'

故事讲述是指以一

种更加容易理解、有意义和令人难忘的
Q

述

形式来分享知识和经验。故事讲述除了可

以被视
'

一种旅?目的地视角下的
Q

述方

式，也可以被视
'

?客一种特殊的口碑交流

方式，用於传播者和接受者之间传递品牌、

组织或者服务的沟通方式，在以往的
5`7

模型中属於反应（
7

）重要的因素之一。

K##'+&') L 3)2)/)) W9:@:Y

所提出的
Q

事

理论
Wf-**-.&() H/)#*?Y

认
'

?客会?用回顾

式的故事讲述形式来有意识或者无意识地

理解他们旅?体验经历和体验中的行
'

，或

者简单的重
<

他们独特的记忆，而这种独特

的记忆在一定程度上来源於旅?体验中所

感知的真实性。

R#4*)&*# W9:@OY

在对位於里斯本的国家

古艺术博物馆的研究中发现?客体验所
#

生的感知真实性越高，?客越有可能做出口

碑宣传的行
'

。由此可知，真实性对?客的

口碑意愿有正向影响。同时，
F-0&$< ). -18<

W9::AY

在对韩国家庭式餐厅顾客的用餐体

验中发现顾客的感知价值会对顾客满意度

和口碑意向
#

生正向影响。
T-.)*

等
W9:9:Y

发现?客在睶水旅?的沉浸体验中的满意

度会影响?客的故事讲述意愿。因此，本研

究提出以下假设：

DJ-

：原始真实性对故事讲述意愿存在

正向影响。

DJ0

：互动真实性对故事讲述意愿存在

正向影响。

DJ"

：情感真实性对故事讲述意愿存在

正向影响。

D;

：感知价值对故事讲述意愿存在正

向影响。

DZ

：满意度对故事讲述意愿存在正向

影响。

２　研究方法

开平碉楼与村落位於广东省开平市，在

9::;

年联合国教科文组织第三十一
R

世界

遗
#

大会上被列入《世界遗
#

名
&

》，成
'

中国第
MA

处世界遗
#

和广东省目前唯一一

处世界文化遗
#Whf!5T`< 9:9:Y

。本研究

将开平碉楼与村落作
'

研究案例地的原因，

一方面是开平碉楼与村落区域
(

物质文化

遗
#

和非物质文化遗
#

保存状态良好；另一

方面是开平碉楼与村落有丰富的旅?体验

活动和良好的旅?氛围，例如有开平碉楼对

联展、开平碉楼建筑艺术馆、开平民歌串唱、

澜生讲古台等活动，还新增了《让子弹飞》

电影场景的互动体验活动。

本研究通过发放问卷的形式进行实地

调查。问卷分
'

三个部分。第一个部分是

问卷导语。第二部分是变量测量题项，包括

原始真实性量表
WA

个题项
Y

、互动真实性量

表
WJ

个题项
Y

、情感真实性量表
W;

个题项
Y

、

感知价值量表
WP

个题项
Y

、满意度量表
WM

个
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题项
Y

和故事讲述意愿量表
WA

个题项
Y

（见表

@

）。其中，体验真实性主要参考
V&$

等

W9:9:Y

和
_&

等
W9:@ZY

学者的量表，感知价值

主要借鉴的是
m/-$2

等
W9:@OY

的量表，满意

度主要参考
54

等
W9:9:Y

的量表。本研究借

鉴
T-.)*

等
W9:9:Y

和
m/#$2

等
W9:@;Y

的故

事讲述意愿量表。本部分?用李克特
A

分

制量表进行打分评价，“
@

分”代表“非常不

同意”和“
A

分”代表“非常同意”。第三部

分是社会人口特徵。正式问卷发放时间
'

9:99

年
@9

月
@

日至
@9

月
@A

日
W@:b

::-%

—
Pb::>%Y

，?用方便抽样的方法，将问

卷发放给已经在开平碉楼与村落完成?览

的?客，共计发放
A;J

份纸质问卷。在剔除

漏填、错填等无效问卷後，本研究回收有效

问卷
A:9

份，问卷有效率
' Z;89X

。

表
@

　问卷题项

原始真实性

`6@

我认
'

开平碉楼的文化遗
#

保持著原有状态

`69

我认
'

开平碉楼可以展示出侨乡文化形象

`6M

我对开平碉楼的历史发展进程有深刻的解

`6P

我可以解到开平碉楼的现存状癋

`6A

我认
'

开平碉楼的文化遗
#

反映出地方的独特性

感知价值

d[@

我认
'

在开平碉楼所花费的时间是值得的

d[9

总之，这次旅行是值得的

d[M

我认
'

在开平碉楼所花费的金钱是值得的

d[P

我认
'

我在这次旅行所花的金钱、时间和精力都是值

得的

互动真实性

a6@

现代技术
W

如多媒体演播厅
Y

让我对开平碉楼的文化记

忆深刻

a69

我认
'

仿造场景
W

如书吧和文创街圩
Y

体现了碉楼文化

特色

a6M

我认
'

现场表演
W

如民歌串唱等
Y

再现了开平碉楼的传

统文化

a6P

我认
'

景区纪念品充满了开平碉楼的文化特色

a6A

导?讲解让我对开平碉楼的文化记忆深刻

a6J

我认
'

陈列展品和模型真实反映了开平碉楼的文化。

故事讲述意愿

5a@

我愿意用照片来和家人朋友分享这次旅行经历

5a9

我愿意在社交媒体上分享这次旅行经历

5aM

我愿意用讲故事的方式和大家分享这次旅行经历

5aP

我会把我在开平碉楼的经历讲给
0

人听

5aA

在交谈中，我会用故事形式来讲述这次旅行经历

情感真实性

!6@

我感觉自己沉浸在开平碉楼的文化氛围面

!69

我欣赏开平碉楼的文化艺术

!6M

开平碉楼
N

起了我对过去生活的怀念

!6P

我钦佩前人建造开平碉楼的智慧

!6A

我在开平碉楼的体验中得到精神享受

!6J

我感觉开平碉楼的历史故事触动了我

!6;

我感觉自己是开平碉楼与村落的一份子

满意度

56H@

我对我参观开平碉楼的
)

定是满意的

56H9

我会对开平碉楼做出正面的评价

56HM

开平碉楼之行超出了我的预期。

３　研究结果

３．１　描述性分析

在问卷样本中，女性?客要多於男性?

客。其中，男性和女性?客分
0

?比
PJ8JX

和
AM8PX

，
>

明样本的性
0

分?较
'

平衡。

本研究发现大多数?客的年龄集中在
9@ p

9A

岁（
M@8AX

）。?客的职业主要是私企员

工
WMA8 MX Y

、学生
W9;8 ;X Y

和自由职业者

W@O


AX Y

三种类型。?客的受教育程度集

中在大学本科或专科
W;Z8OX Y

和研究生或以

上
WJ89X Y

，
>

明?客受教育程度较高。研究

发现将近一半的?客收入是位於
M::@ p

;:::

元区间，
>

明大多数?客主要是中等

收入群体。?客团队组成中主要有好友
WMA8
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OX Y

、旅行团
W@Z8ZX Y

、配偶
Q

伴
SW@;8MX Y

、家

庭
W

有小孩
YW@P8MX Y

和独自一人
W@M8;X Y

。同

时，?客的旅?频率主要是每年一次
WMA8

OX Y

或者每年两次
WMM8@X Y

。问卷测量题项

的标准差范围是
:8;9@ p @8:@;

，峰度范围
U :8

;@ p :8ZJZ

之间均能较好地展示出样本的总

体趋势，
>

明问卷样本具有一定的代表性。

３．２　外部模型测量

如表
9

所示，本研究的体验真实性、感

知价值、满意度和故事讲述意愿的克隆巴赫

数
WαY数值均大於 :8;

，同时本研究的组

合信度
WT7Y

的数值均大於
:8;

，即问卷具有

较高的信度
WD-&*< ). -18< 9:@:Y

。本研究中的

原始真实性、互动真实性和情感真实性的因

子载荷数大於
:8J

的可接受范围
WD-&*< ). -18<

9:@:Y

，?且原始真实性、互动真实性和情感

真实性的平均方差抽取量
W6[!Y

分
0'

:


A:9

、
:


AAP

和
:8AZ@

，均复合大於
:8A

理想

值的条件
WD-&*< ). -18< 9:@:Y

。由此
>

明，体

验真实性具有良好的聚合效度。本研究中

J

个变量平均方差抽取量
W6[!Y

的平方根均

大於睶在变量之间的相关显著性数，由此

>

明本研究的调查问卷区分效度良好。
表

9

　信度和效度

α T7 6[! `6 a6 !6 d[ 56H 5a

`6 :8ZMM :8ZMP :8A:9 :8;:O

a6 :8ZZ: :8ZZ@ :8AAP :8A;O :8;PP

!6 :8O:P :8O:J :8AZ@ :8J99 :8JAJ :8;J9

d[ :8O:J :8O:; :8;:O :8J@P :8JJO :8;AJ :8ZP9

56H :8ZAM :8ZAM :8JAO :8PZM :8JM: :8;PP :8;:M :8Z@9

5a :8ZO: :8ZO@ :8J9M :8AJ; :8;P: :8;J@ :8;AM :8;M9 :8;ZO

　　备盰：αo克隆巴赫数；T7o

组合信度；
6[!o

平均方差抽取量；̀
6o

原始真实性；
a6o

互动真实性；
!6o

情感真实性；

d[o

感知价值；
56Ho

满意度；
5ao

故事讲述意愿

３．３　结构方程模型

本研究主要运用
6%#+9@8:

构建结构

方程模型，?对结构方程模型进行模型适配

度评价。本研究的卡方自由度比
Wχ9 Q',Y'

98A9Z

，介於
@

和
M

之间，良适性适配指标

WS\aY

和调整良适性适配指标
W6S\aY

分
0'

:8Z;Z

和
:8ZAM

，大於
:8Z

的合理范围；渐进

残差均方和平方根
W735!6Y

值
' :8:AA

，小

於
:8:Z

的适配度合理范围；标准均方根残

差值
W5737Y

值
' :8:PA

，小於
:8:A

，表明模

型配适度良好
WV-"E+#$

，
). -18< 9::OY

。根据

表
M

路径数表所示，除了
DP-

和
DJ-

假

设不成立之外，本研究支持其他所有假设。

表
M

　路径分析表

假设路径 β值 d

值 结果

D@

原始真实性→情感真实性 :8MAO u u u

成立

D9

互动真实性→情感真实性 :8PPO u u u

成立

DM-

原始真实性→感知价值 :8@A: :8::P

成立

DM0

互动真实性→感知价值 :89JP u u u

成立

DM"

情感真实性→感知价值 :8PZ; u u u

成立

DP-

原始真实性→满意度 U :8@99 :8:MP

不成立

DP0

互动真实性→满意度 :89@@ u u u

成立

DP"

情感真实性→满意度 :8PJ; u u u

成立

DA

感知价值→满意度 :89Z9 u u u

成立

DJ-

原始真实性→故事讲述意愿 U :8:MO :8P9P

不成立

DJ0

互动真实性→故事讲述意愿 :8M:@ u u u

成立

DJ"

情感真实性→故事讲述意愿 :8MZP u u u

成立

D;

感知价值→故事讲述意愿 :8@;Z u u

成立

DZ

满意度→故事讲述意愿 :8@;M u u

成立

　　备盰：
u u u dk:8::@

，
u u dk:8:@
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４　结论及建议

本研究结果表明，?客在遗
#

旅?体验

中的原始真实性和互动真实性均对?客的

情感真实性有显著的正向影响，与
m/-$2

和
_&$ W9:9:Y

在中国遗
#

旅?目的地研究

中证实客观真实性和构建真实性对?客的

存在真实性有显著正向影响结果一致。由

此
>

明，?客的情感真实性不仅会受到旅?

目的地的体验活动的影响，还会受到旅?目

的地的实体环境的影响。同时，本研究结果

表明，相对於?客的原始真实性而言，互动

真实性对情感真实性有更大的正向影响。

本研究结果与
d-*E

等
W9:@OY

在韩国安东河

回村世界文化遗
#

地研究中证实相对於?

客所感知的客观真实性，构建真实性对存在

真实性
#

生更大的影响的结果一致。

本研究结果表明?客的原始真实性、互

动真实性和情感真实性均对感知价值
#

生

正向影响。同时，本研究证实了情感真实性

对感知价值的正向影响最大，其次是互动真

实性和原始真实性。本研究结果与
R))

等

W9:@AY

验证与客体相关的真实性和存在真

实性均对感知价值
#

生显著的正向影响，?

且?客的存在真实性与客体相关的真实性

对感知价值有更大的正向影响的结果一致。

由此
>

明，?客可以从遗
#

旅?目的地的旅

?客体和自身情感体验的真实性中感知到

旅?体验的价值，?且可以从?客的自身情

感体验中获取有更多的价值感知。

本研究结果表明，?客在旅?体验所感

知的互动真实性和情感真实性对满意度有

显著的正向影响一致，?且情感真实性对满

意度的正向影响力要大於互动真实性。这

个结果与
d-*E

等
W9:@OY

在韩国世界文化遗

#

旅?研究中证实构建真实性和存在真实

性对满意度有显著的正向影响，?且证实了

存在真实性对满意度的正向影响力要大於

构建真实性的影响力。由此
>

明，?客在遗

#

旅?目的地多媒体技术、从业人员、纪念

品等互动环境所感知的真实性越高，以及在

遗
#

旅?的情感体验越深，那
2

?客的满意

度也会越高。但是，本研究结果显示?客的

原始真实性对满意度有显著的负向影响，这

与假设
DP-

和
^#%

í
$24)G

等
W9:@ZY

在英国

约克郡文化遗
#

旅?的研究中证实客观真

实性对满意度有显著正向影响的结果不一

致。这种不一致的来源可能是有两个方面：

一方面可能是因
'

开平碉楼是一种用於防

性的建筑设施，楼
(

通道狭窄?且四周都

是铁窗，容易使人有压迫感和危险感；另一

方面可能是开平碉楼与村落现有的居民仍

然在维持著以往较
'

落後的生活习俗，如在

鱼塘饲养家禽、在碉楼前的空地晒肉品等

等。虽然这种真实的历史文化建筑和较
'

落後的生活习俗会让?客真切地了解到开

平地区历史文化，但是在一定程度上会降低

?客的满意度
Wm/-$2< ). -18< 9:@OY

。本研究

还证实了?客感知价值对满意度有显著的

正向影响，这与
K#$2

等
W9:@ZY

在会展支持

性服务环境的研究中证实感知价值对满意

度有显著的正向影响的结果一致。

本研究结果表明，?客互动真实性和情

感真实性对故事讲述意愿有显著的正向影

响，这与
R#4*)&*# W9:@OY

在葡萄牙国家古艺

术博物馆的研究中验证了真实性对口碑行

'

有显著正向影响的结果一致。同时，本研
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究结果还表明感知价值和满意度均对故事

讲述意愿有显著的正向影响，这与
N/4#$2

等
W9:@;Y

在越南胡志明市旅?目的地研究

证实的感知价值和满意度均对口碑行
'

有

显著正向影响的结果一致。?客在体验中

获得情感真实性、互动真实性、感知价值和

满意度越高，?客更愿意在瞃上和瞃下社交

平台去分享旅?体验经历。本研究发现?

客的原始真实性对故事讲述意愿有正向影

响的假设?未通过显著性检验，这表明?客

所体验的原始真实性难以让?客
#

生故事

讲述意愿，这与
R#4*)&*# W9:@OY

的研究结果

不一致。这种差?的出现可能是?客对开

平碉楼与村落是具有历史价值的世界文化

遗
#

的客观事实缺乏认识。因
'

开平碉楼

与村落向?客展现的是近现代开平地区人

们的居住环境，所以开平碉楼
(

会有当时从

国外进口的浴缸、马桶等较
'

现代化的俱

和生活用品。在开平碉楼与村落所展示的

马桶与?客日常生活所使用的马桶类似，这

可能使得?客在认知层面难以察觉到开平

碉楼与村落所展示物品的历史特殊性，从而

导致?客不愿意去分享此次的旅?体验

W54< ). -18< 9:9:Y

。

本研究有以下几点建议。首先，加
,

对

遗
#

地的物质和非物质文化遗
#

的保护。

同时，遗
#

旅?目的地管理者应该合理引导

遗
#

地居民养成符合现实社会价值观念的

良好生活习惯，改善放养家禽等较
'

落後的

生活习俗
Wm/#4< ). -18< 9:@ZY

。其次，推动遗

#

地历史文化氛围的建设。一方面，遗
#

旅

?目的地可以加
,

旅?基础设施景观化建

设。目的地管理者可以将遗
#

地特色的文

化元素融入旅?道路、旅?卫生设施、旅?

休息区、?客服务中心等旅?基础设施，
'

?客营造置身於富有历史感的文化环境之

中
WR4< ). -18< 9:@AY

。另一方面，遗
#

旅?目

的地可以加
,

对导?讲解人员的职业素养

培训，让导?讲解人员可以用更加生动、有

趣和易懂的方式讲解历史故事。第三，以遗

#

地自身的物质文化遗
#

和非物质文化
#

'

依皏，创新和发展遗
#

地的旅?活动项

目。遗
#

旅?目的地可以藉助节日庆典、传

统美食和传统民俗等重要文化元素，开发极

具地方特色和?客体验性高的旅?节庆活

动。第四，加快遗
#

旅?目的地智慧景区建

设。旅?目的地管理者应该藉助增
,

现实

技术、
T

拟现实技术和大数据等信息技术优

势，构建数字化的智慧景区
WH+-&< 9:9:Y

。最

後，
'

?客分享旅?体验提供更广泛的社交

平台。

５　未来展望

一是扩大样本的选择范围。未来的研

究可以将国
(

外其他地区不同类型的文化

遗
#

纳入研究范畴，探究不同类型文化遗
#

?客体验真实性之间的差?。同时，未来研

究可以尽量收集国
(

?客和国外?客的样

本数据进行跨文化背景下?客体验真实性

研究，以更好地了解不同文化背景下?客体

验真实性的差?
Wm/-$2< ).8-1< 9:@OY

。

二是增加社会人口特徵对遗
#

旅?的

影响研究。未来研究可以将社会人口特徵

作
'

控制变量，以了解真实性、感知价值、满

意度和?客行
'

意向关之间的
,

弱变化，

由此可以更好地根据不同的年龄层、性
0

、

受教育程度等社会人口特徵因素细分?客

０９



市场人群，进而
'

目标市场人群制定行之有

效的市场营销策略
WT/-*1.#$ L T#*$B)11<

9:@OY

。

三是开展对遗
#

旅?目的地的纵向跟

?研究。未来研究可以根据旅?地生命盷

期理论探讨不同发展阶段旅?目的地对?

客体验的影响研究
W3"N)*"/)* L K#$2<

9:9@Y

，以更好地
'

不同发展阶段旅?目的

地提升?客体验提供有针对性的管理和发

展建议。
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