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壹●前言 

 

一、研究背景 

最近最熱門的科技議題，你可能會發現「VR」（虛擬實境）這個詞彙的出現

頻率忽然變得很高，無論是 Oculus、Sony、HTC，或是三星、LG 等手機業者，

都先後朝向 VR 領域前進。把現實世界與虛擬世界合併在一起，從而建立出一

個新的環境以及符合一般視覺上所認知的虛擬影像，在這之中現實世界中的物件

能夠與數位世界中的物件共同存在並且即時的產生互動。 

過去有關虛擬實境（Virtual Reality）技術的發展與使用，主要應用在教育訓 

練、航空器、醫學的假想模擬及心理治療、建築設計結構等方面，然而隨著科技 

日益精進及消費者使用網際網路的便利特性，許多企業體開始利用虛擬實境技術 

在產品的行銷推廣上。 

 

二、研究動機 

虛擬實境可以帶給體驗者身歷其境的感受，若再加入互動性，應該能讓使用

者更有深刻的體驗感受。平面靜態的文字與圖片資訊僅能帶給消費者有限的想

像，卻無法獲得真實感受，而目前最熱門的虛擬實境帶給這個世界有不同的轉

變，這個現象在今日互動式虛擬實境科技的發展下已有了新的契機。 

在旅遊業方面，在過去著重於提供消費者豐富的旅遊地資訊以提升消費者前

往目的地的動機。虛擬實境技術對於觀光產業而言，不但是一種資訊的呈現方

式，同時也提供消費者線上體驗旅遊目的地的機會。傳統的行銷重視的是產品本

身的功能性及優勢，然而消費者在面臨眾多的產品選擇時，如何觸動其情感面進

行增加其購買動機便是個重要的課題。然而，本專題主要想探討虛擬實境對旅遊

意願的影響，希望作為旅遊業體驗行銷之發展建議。 

 

三、研究目的 

本研究目的欲以虛擬實境為研究主題，了解遊客觀賞「虛擬實境」後，是否 

會對旅遊目的地產生造訪意願。根據以上描述，將本主題的研究目的歸納為以下

二點： 

 

(一) 探討虛擬實境要素對遊客們的旅遊意象、態度是否影響旅遊意願影響 

 

(二)探討不同的人格特質的遊客們對虛擬實境要素、目的地意象、目的地態

度的旅遊意願之差異? 
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四、研究流程圖 

 
圖 1、本研究流程圖 

貳●正文 

 

一、文獻探討 

(一) 虛擬實境 

虛擬實境的概念來自於西元 1965年電腦圖學之父─Ivan E. Sutherland所提出，

「The Ultimate Display」終極的顯現方式，而這種概念正是現今技術人員所努力

以達成的目標，第一個頭戴式的顯示系統正是由蘇澤蘭所製造，典型裝扮貌似一

個頭盔，頭盔上有一個貌似護目鏡的顯示器，每個顯示都以不同的透視影像，感

覺就如身歷其境，當你轉頭時，影像和資料會快速更新，會讓人以為影像是隨著

自己的行動改變，而不是來自於電腦處理的效果，隨著科技發展日新月異，虛擬

實境的技術發展開始大幅度的成長。 

虛擬實境(virtual reality，縮寫 VR)，簡稱虛擬技術，也稱虛擬環境，是利用

電腦模擬產生一個三維空間的虛擬世界，提供使用者關於視覺等感官的模擬，讓

使用者感覺彷彿身歷其境，可以及時、沒有限制地觀察三維空間內的事物。使用

者進行位置移動時，電腦可以立即進行複雜的運算，將精確的三維世界影像傳回

產生臨場感。該技術整合了電腦圖形、電腦仿真、人工智慧、感應、顯示及網路

並列處理等技術的最新發展成果，是一種由電腦技術輔助生成的高技術模擬系

統。 

 

(二) 科技接受模式 

科技接受模式(Technology Acceptance Model，TAM)是由 Davis 於 1989 年所

發展出來的一套理論，用以解釋資 訊科技接受的決定因素，特別針對科技使用

行為所發展。TAM 認為態度是影響使用者行為很重要的因素，而態度主要又與

知覺有用 性和知覺易用性兩變數所影響；而知覺有用性又正向影響知覺易用性；

知覺有用性和知覺易用性又會受到外部之變 數所影響，如圖 2 所示。 

知覺易用性係指使用者相信使用特定一資訊系統，不需要耗費任何努力的可

能性」；知覺有用性係指使用者相信使用特定一資訊系統後，績效可以獲得提升

的程度(Davis，1989)。Venkatesh 和 Davis(2000)更進一步主張，由於知覺易用可
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以讓使用者付出相同的努力卻完成更多任務，因此知覺易用會影響知覺有用，而

此兩者皆會影響使用態度，再進一 步影響使用意願。 

 

 

 

圖 2、科技接受模式圖 

(三) 目的地意象 

旅遊目的地意象可以被定義為在旅遊基礎上從大量的印象中選出幾個印象

為主的心智模式發展(Fakeye & Crompton，1991)，也有研究指出旅遊目的地意象

是個人或集體對於旅遊目的地進行旅遊行為後，所持有之觀念或概念(Embacher 

& Buttle，1989)。Gunn (1972)認為旅遊目的地意象不僅在遊客心目中留下印象，

而且是遊客經歷評估之後的一種呈現，可視為遊客個人的主觀認知。Dichter (1985) 

認為意象是個人特 性評估的結果所形成之整體的或全部的印象，包含認知的

(cognitive)和情感的(emotional)內容。以旅遊來說遊客的認知意象通常來自一目的

地的基礎設施、交通、住宿、自然資源等功能特性上的認知，而遊客的情感意象

則來自遊客對於目的地所得到的情感方面的感受。 

隨著時代的進步，人類的科技與網路不斷的在進化，多媒體的科技也漸漸離

不開人們的日常生活中，伴隨著外觀、功能、資訊、軟體的滿足，消費者更追求

身在其中的感覺，透過在虛擬實境中模擬出來的畫面所得到親臨現場的體驗，更

增加許多職業模擬的經驗，使得許多平常難以得到的經驗，能在虛擬實境中獲得，

虛擬實境的出現帶來廣大的商機。 

 

二、研究設計   

(一)研究架構 

 

 

 

 

 

 

圖 3、本研究架構圖 

知覺易用性 

知覺有用性 

目的地意象 旅遊意願 
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(二)研究設計 

本研究是以『虛擬實境對旅遊意願』調查問卷取得資料。藉由網路、書籍、

雜誌及學術研究等文獻整理法歸納出依據虛擬實境的使用情形和影響其旅遊意

願的因素。 

問卷調查法方面，則依據文獻整理出的相關資料，了解人們選擇使用虛擬實

境的因素。第一部分是消費者的一些基本資料調查，第二部分是對虛擬實境的基

本認知，第三部分則是受測者對於使用完虛擬實境所產生的想法。 

 

三、問卷結果與統計分析 

本研究對外隨機發放 100 份問卷，有效問卷為 100 份，將問卷資料回收後，

進而以Microsoft Office辦公室軟體—電子試算表Excel工具進行彙整與統計分析，

利用統計圖表分析各個研究因素之間的影響。 

 

 

圖 4、樣本性別分析 

1.樣本性別分析 

本研究樣本的性別比例，男性樣本

使佔了 41%，女性樣本佔了 59%。 

 

圖 5、樣本年級分析 

2.樣本年級分析 

本次研究發現，受訪者的年級比

例，分別為高一佔 45%、高二佔 

29%、高三佔 26%。 

 

圖 6、樣本科別分析 

3.樣本科別分析 

本次研究發現，受訪者科系以資

處科為最多數佔 45%，其次為幼

兒保育科佔 25%，餐飲管理科為

最少人數各佔了全體的 2%。 

男 

41% 女 

59% 

一年

級 

45% 

二年

級 

29% 

三年

級 

26% 

商業

經營

科 

8% 

流通

管理

科 

17% 
資料

處理

科 

45% 

廣告

設計

科 

3% 

餐飲

管理

科 

2% 

幼兒

保育

科 

25% 



使你深入其境─虛擬實境對旅遊意願影響之研究 

 

 6 

 

圖 7、對虛擬實境了解比例圖 

 

4.我認為我對虛擬實境了解 

本研究發現，有 74%受訪者認為自

己對虛擬實境了解。反之，不同意

者則佔 26%。 

 

圖 8、虛擬實境增加去旅遊意願比例圖 

 

5.使用虛擬實境增加旅遊意願 

本研究發現，有 88%受訪者認為虛

擬實境能增加去旅遊的意願。反

之，不同意者則佔 12%。 

 

圖 9、虛擬實境能增加旅遊的趣味 

 

6.使用虛擬實境能增加旅遊趣味 

本研究發現，有 91%受訪者認為

使用虛擬實境能增加旅遊的趣

味，反之，不同意者則佔 9% 

 

圖 10、可替代實際到當地去的感覺比例圖 

7.使用虛擬實境旅遊可以替代實

際到當地去的感覺 

本研究發現，有 70%受訪者認為使

用虛擬實境旅遊可以替代實際到

當地去的感覺。反之，不同意者則

佔 30% 

 

0%

50%

100%

非
常
同
意 

同
意 

不
同
意 

非
常
不
… 

非常同

意, 18% 

同意, 

54% 不同意, 

21% 

非常不

同意, 

5% 

0%

50%

100%

非
常
同
意 

同
意 

不
同
意 

非
常
不
… 

非常同

意, 21% 

同意, 

67% 

不同意, 

12% 

非常不

同意, 

0% 

0%

50%

100%

非
常
同
意 

同
意 

不
同
意 

非
常
不
… 

非常同

意, 11% 

同意, 

80% 

不同意, 

9% 

非常不

同意, 

0% 

0%

50%

100%

非
常
同
意 

同
意 

不
同
意 

非
常
不
… 

非常

同意, 

21% 

同意, 

49% 

不同

意, 

21% 

非常

不同

意, 8% 



使你深入其境─虛擬實境對旅遊意願影響之研究 

 

 7 

 

圖 11、比起花費至目的地更值得比例圖 

 

8.使用虛擬實境旅遊比起花費至

目的地讓你感覺更值得 

本研究發現，有 51%受訪者認為

使用虛擬實境旅遊比起花費至目

的地讓你感覺更值得，反之，不同

意者則佔 39% 

 

圖 12、無法消費會影響旅遊享受度比例圖 

 

9.使用虛擬實境旅遊卻無法消費

會影響旅遊享受度 

本研究發現，有 77%受訪者認為

使用虛擬實境旅遊卻無法消費會

影響到旅遊的享受度。反之，不同

意者則佔 23% 

 

圖 13、免費體驗的機會願意嘗試比例圖 

 

10.如果有一次免費體驗虛擬實境

旅遊的機會，會願意嘗試 

本研究發現，有 92%受訪者認為

如果可以有一次免費體驗虛擬實

境旅遊的機會，會願意嘗試。反

之，不同意者則佔 8% 

 
圖 14、會衝擊到旅遊業的生態比例圖 

11.虛擬實境的發明會影響衝擊到

旅遊業的生態 

本研究發現，有 71%受訪者認為

虛擬實境的發明會影響衝擊到旅

遊業的生態，我會願意嘗試，反

之，不同意者則佔 29% 
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圖 15、觀看過虛擬實境更加喜歡旅遊比例圖 

 

12.觀看過虛擬實境更加喜歡旅遊 

本研究發現，有 75%受訪者認為

觀看過虛擬實境能更加喜歡旅

遊，會願意嘗試。反之，不同意者

則佔 25% 

 
圖 16、降低旅行危險性比例圖 

 

13.虛擬實境可降低旅行危險性 

本研究發現，有 84%受訪者認為

虛擬實境能降低旅行的危險性，會

願意嘗試。反之，不同意者則佔 

16% 

 
圖 17、虛擬實境是非常好的宣傳手法 

14.虛擬實境是非常好的宣傳手法 

本研究發現，有 85%受訪者認為

虛擬實境是非常好的宣傳手法，因

此會願意嘗試虛擬實境宣傳的旅

遊。反之，不同意者則佔 15% 

 

圖 18、能運用在商業行銷上比例圖 

 

15.虛擬實境能運用在商業行銷上 

本研究發現，有 93%受訪者認為

虛擬實境能擴大運用到商業行銷

上。反之，不同意者則佔 7% 
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參●結論 

 

一、研究結論 

虛擬實境可以帶給體驗者身歷其境的感受，若再加入互動性，應該能讓使用

者更有深刻的體驗感受。在旅遊業方面，在過去著重於提供消費者豐富的旅遊地

資訊以提升消費者前往目的地的動機。虛擬實境技術對於觀光產業而言，不但是

一種資訊的呈現方式，同時也提供消費者線上體驗旅遊目的地的機會。 

本研究發現，大部分的人都認為若要促進當地的旅遊，可以運用虛擬實境的

發行及宣傳，是可以增加旅遊地區的曝光度，加以進行地區行銷，將有助於當地

的旅遊發展。再者，虛擬實境可以降低旅遊風險及花費，所以可能會衝擊到旅遊

業生態，但大部分人還是願意嘗試。 

 

二、建議 

1.雖然在虛擬世界如同現實生活一般，但也因此這樣，容易造成沉迷的問題，導

致造成慢性疾病，如眼睛太過於接近螢幕，使得視力下降，也有人因在長期使用

後，出現了暈眩等不適的狀況。即使虛擬實境 VR 方便，使用上仍須適可而止，

才不會本末倒置，破壞了它原本帶給人們的真正方便性。 

 

2.本研究中只針對高雄地區的高中職生加以探討，因此對於其他區的狀況並不一

定是有相同的結果，因此建議可以問卷調查擴及其他地區及年齡層來增加廣度。 
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