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摘要

隨著VR技術的興起，其應用已廣泛傳播到各個領域。其中，在新

聞領域，以沉浸性為主要特點的VR新聞應運而生。而人們對於 VR

新聞的接納與採用必將經過一定的過程，受到不同的驅動力影響，技

術接受模型便是學界較為成熟以及典型的模型；基於此，本研究通過

運用問卷調查法，基於技術接受模型視角，通過研究 VR新聞的沉浸

性對於用戶感知易用性、感知有用性的影響，進而分析其對於用戶態

度以及行為的改變，為 VR新聞的更廣泛擴散提供建議。

關鍵字：技術接受模型 虛擬現實新聞 沉浸式新聞 接受意願
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Abstract

As VR technology has emerged, its applications have become widespread in various

fields.Among them, in the field of news, VR news with immersion as the main feature

emerges. People's acceptance and adoption of VR news will go through a certain

process and be affected by different driving forces. The technology acceptance model

is a relatively mature and typical model in the academic field. Based on this, this

study adopts the questionnaire survey method and the perspective of technology

acceptance model to study the impact of VR news immersion on users' perceived

usability and perceived usefulness, and then analyzes the changes in users' attitudes

and behaviors, in order to provide suggestions for the widespread adoption of VR

news.

Keywords: Technology acceptance model: virtual reality news: immersive news: user

intention
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第一章 緒論

第一節 研究背景

2021 年是元宇宙元年，扎克伯格將 Facebook母公司正式改名為

Metaverse，由此引起了學術界與媒體行業對於虛擬現實技術新一波

關注。虛擬現實新聞（以下簡稱為 VR新聞）正重新定義新聞的製作

方法，其生產方式顛覆了傳統的文字模式，轉而使用先進視頻製作技

術以及電影拍攝機制，將新聞場景打造成可供受眾進行 360 度探索

的虛擬現場。許多研究顯示，VR新聞的受眾對新聞價值的理解更加

靈活且在閱讀過程中更具參與性（Wahl-Jorgensen、Williams 和

Wardle，2010年)。如今，互聯網的發展帶來的更加多元的新聞傳播

管道，各類新技術的出現也降低了資訊傳播的壁壘，這使得到達受眾

的信息量相較於過去呈幾何倍數增加。在海量資訊的沖洗下，VR新

聞所獨有的沉浸性，想像性，交互性等特徵能夠抓住日益分散的受眾，

為小眾利基市場定制他們內容和節目（Kaye & Quinn，2010 年）。

目前，國內外眾多媒體機構如美國的紐約時報，英國的天空電視臺與

衛報，我國的網易新聞、新浪新聞、介面新聞等機構均創新性地嘗試

了不同類型的 VR新聞。然而 VR新聞的發展也面臨著許多挑戰。首

先，極高的技術門檻使許多媒體機構與非政府組織望而卻步，瞭解並
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且能夠熟練運用 VR技術的全媒體人才也是毛麟鳳角。因此，想要製

作一篇理想的VR新聞往往需要運用媒介機構複雜且豐富的跨組織夥

伴關係。相比傳統新聞，VR新聞需要更高昂的成本。除此之外，VR

新聞挑戰了以客觀性和透明度為基準的傳統新聞價值觀（Goutier et

al., 2021）。更為嚴峻的是，目前新聞受眾還沒有廣泛地接受 VR新

聞（Watson，2017；Wang, Gu, & Suh，2018），新聞從業者和政府

機構工作者需要知道何種內容可以喚起受眾的興趣與共鳴，從而製作

出大眾喜聞樂見的媒介產品，為他們帶來全新的媒介體驗。

第二節 研究設計與框架

第一部分，知識探索階段。本研究將結合當下 VR新聞的研究背

景，闡釋了本次研究的現實意義與學術意義。同時，通過閱讀大量文

獻與書籍，筆者對 VR新聞的國內外研究現狀進行了綜述，定義並解

釋了VR新聞及其相關概念。同時，筆者對所選擇的理論模型，即技

術接受模型進行了綜述，瞭解其近來的發展以及運用。在深入研讀各

類型的案例後，筆者發現雖然有學者使用技術接受模型分析 VR技術

在教育，醫療領域的運用，但是國內目前對 VR新聞的研究還不充分。

目前的研究更多停留在消費者是否願意使用 VR設備，但是沒有結合
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具體新聞內容進行分析。最後，我們結合所選擇的理論模型梳理出本

文的理論脈絡，並在此基礎上提出本文的研究假設。

第二部分，問卷設計及調查階段。根據前文的文獻綜述，筆者提

煉出所需的研究模型。之後，筆者收集了相關概念成熟的測量量表，

設計本次實證研究的問卷內容，並在 3.25 日至 3.27 日期間在澳門及

橫琴進行發放。在發放問卷的過程中，調研人員盡可能涉及不同年齡

階段，收入水準以及教育背景的研究對象。

第三部分，資料分析階段。在回收所有問卷後，筆者首先對所有

問卷進行整理，剔除無效問卷。接下來，筆者根據研究模型的設計，

對第二階段獲得的資料進行分析。再檢驗問卷中各條目的信度和效度，

確定資料的價值可靠性後，對資料進行相關分析和回歸分析。最終得

到沉浸性因素與感知有用性，感知易用性之間的關係，感知易用性和

感知有用性與態度之間的關係，以及態度對未來使用意向的影響。

第四部分，成果階段。根據對資料內容的分析，筆者總結了受眾

對 VR新聞的沉浸性與使用意向之間的關係，得出相關結論，發現具

體是何種因素在 VR新聞中會給受眾帶來更深刻的認知與情感影響。

最後，我們將回顧本次整個研究，分析本次研究的局限性，並對未來

VR新聞的發展提出新的建議，詳見圖 1-1。
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研究背景 文獻綜述

研究假設

知識探索階段

問卷設計與收集

階段

根據文獻提煉研究模型及相關概念

收集成熟的概念測量量表

設計，發放並回收本次調研問卷

資料分析階段

整理回收的問卷及資料

對問卷進行信度和效度檢驗

相關分析

回歸分析

圖 1-1 研究設計與框架

成果階段
主要研究結論分析

研究局限性與展望
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第三節 研究方法

本文將以虛擬新聞的作為研究主題，以技術接受理論為理論基礎，

以問卷調查法為研究方法。

美國著名的社會學家 Earl Babble十分看重問卷在社會調查中的地

位，他認為問卷社會調查的支柱。問卷調查法是研究者通採用書面的

方式提出一系列能夠反映出研究目的問題，讓樣本對問題給出答覆，

通過對問題答案的回收、整理、分析，獲取相關信息的方法。本次研

究首先讓受眾戴上頭戴式 VR設備觀看一則 VR新聞，看完全部內容

後回答問卷問題。問卷中所涉及的條目均來自於成熟的測量量表，具

有良好的信度和效度。

第四節 研究目的與意義

從現實意義來看，虛擬現實產業正處於蓬勃發展時期，研究受衆

對虛擬现實新聞的接受情況有助於明晰哪些因素會對虛擬现實新聞

後續發展產生影響，提高虛擬現實新聞的軟實力，有助於推動其普及

和應用。根據中國電子資訊產業發展研究院發佈《虛擬現實產業發展

白皮書（2022 年）》顯示，虛擬現實的終端市場正在迅速擴大，且

仍具有較大的上升空間，商業價值和產業規模非常樂觀。同時，白皮
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書中還指出，虛擬現實產業技術日臻成熟，在傳感、交互、建模、呈

現技術不斷取得突破，使用者在交互、顯示、佩戴舒適感等方面的體

驗不斷提升。先進的技術為傳統新聞行業賦能，幫助新聞行業實現數

位化轉型。同時新聞傳媒業作為虛擬現實關鍵領域運用，將成為全新

的文化傳播方式和社會主流價值觀宣傳平臺，政府將出臺重點扶持政

策助其發展。虛擬現實新聞的商業前景和政治重要程度與日俱增。但

是，虛擬現實新聞並不是完美無缺，在製作成本，技術難度以及盈利

模式上仍存在一定的危機，因此，本文將通過所得數據資料，提出筆

者的思考和建議。

在理論和學術意義方面，本文基於技術接受模型的視角，著眼于

新生的媒介傳播形式虛擬現實新聞，有助於拓展國內對虛擬現實新聞

的理論分析範圍，擴充理論邊界，增強模型的解釋力度。此外，將錄

製沉浸式視頻的可能性與通過移動設備傳播內容相結合的形式在新

聞呈現和體驗方式方面具有特別的創新意義。從學術的角度來看，這

種現象也呈現出巨大的探索潛力，特別是從研究者的角度來看。並評

估這一新現實如何與新聞研究、傳播科學和數字媒體等其他領域相交。
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第二章 文獻綜述

第一節 VR新聞（Virtual Reality journalism）概述

新聞傳播事業的發展反映了媒介使用演變的過程。每一種新媒介

的產生，都會改變新聞業的走向及發展，正如麥克盧漢所述的觀點，

“媒介即資訊”，在時代的更迭中，VR新聞是這個數字時代應運而生

的創新產物，該傳播模式不僅與 VR產業的未來方向休戚相關，並且

也構建出一個新興的媒介環境。

1.1 VR新聞

1.1.1 VR新聞的定義

現如今的學者對於 VR新聞的定義主要趨向於基於虛擬現實技術

基礎對新聞進行的報導。VR新聞的主要原理是通過構建一個三維立

體的虛擬世界，借助外部 VR設備給受眾提供視覺、觸覺以及聽覺多

種感官上的體驗。在這種形勢下不同於傳統的新聞形式，VR新聞更

強調與觀眾的互動。

而在國外學術語境下虛擬現實新聞在被稱為 Virtual Reality

Journalism（VR Journalism），然而，學界和業界還沒有對 VR新聞

有一個統一的概念定義。因此，也有許多學者用沉浸式新聞
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（Immersive journalism）來代指這樣一種使用 VR技術設備觀看新

聞。沉浸式新聞更加強調了 VR技術所帶來的關於事件，地點和故事

的第一人稱感受，帶給觀眾一種新鮮特別的的閱讀體驗（de la Pen a et

al. 2010）。

1.1.2 VR新聞相關研究

由於國內 VR新聞的起步較遲，因此筆者從本世紀初期開始進行

了全面的回顧。首先是對於國內學者對 VR新聞的研究，大致可以分

成以下幾種類型：對 VR新聞形式的研究、對傳統新聞業發展的研究

以及對對 VR新聞前景展望的研究。孫振虎及李玉荻學者在探究 VR

新聞的沉浸模式中強調了VR新聞和傳統新聞最大的區別就是VR新

聞具有強現場感，強互動性，並且改變了以往新聞的傳授模式，受眾

能夠主動選擇新聞重點並且對於新聞內容能做出客觀的評價（孫振虎、

李玉荻，2016）。

在新聞生產領域，有諸多學者從用戶體驗的角度嘗試解決技術和

新聞內容之間的影響關係問題，有學者就認為當一項新技術和新聞融

合時，用戶能夠自己搭建出一套“技術-內容”的秩序，從這一視角出

發，探究使用者對 VR新聞的使用體驗（李維嘉，2022）。除此以

外，技術還能夠給內容的傳播效果提供更多的可能性，這類研究下國

內學者大多選擇從經典的傳播學理論出發，使用技術接受模型以及使
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用與滿足理論為基礎，探究使用者對新聞產品的行為和使用習慣（於

佳，2018、匡文波，2018）。

在對傳統新聞業發展的研究領域，喻國明等學者指出 VR新聞的

出現重構了新聞行業的運行模式，他強調 VR新聞改變了整個傳媒行

業的傳播形態（喻國明，2016），並總結了在新聞的製作流程、敘

事方式以及新聞傳授關係三方面的影響。最後在對 VR新聞前景展望

的研究中，賈雪倩對 VR新聞未來的發展態勢進行了分析，指出 VR

新聞會增強受眾的體驗結果，並且會促使更多基於 VR技術的傳播平

臺出現（賈雪倩，2018）。張超還提出了一個新的融合思路，即將

新聞與遊戲融合，讓同一題材的新聞擁有不同的形態和功能，滿足用

戶對新聞的需求（張超，2016）。另外，要想更快速地發展 VR技術，

成為社會所接受成為主流的傳播媒介，不僅需要完善人才培養服務體

系，培養專業的 VR新聞生產人才，還需要不斷制定完善職業道德倫

理規範，從而提升 VR新聞的傳播效果（周榮庭，2023）。

而國外學者對於 VR新聞的研究主要圍繞感性的故事情節或者話

題展開（Mabrook & Singer, 2019），他們將研究重點放在了 VR新聞

是如何喚醒人們對其他群體的同情情感的。學者 Sundar等人（2008）

提出了MAIN模型用於分析 VR新聞的真實性，交互性與可信度。這

樣的臨場感為 VR新聞打破時空壁壘提供了有力的前提條件，由此得
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以降低資訊傳播過程中的噪音，使真實的現場環境進一步被受眾所感

知。也就是說，VR新聞可以給受眾帶來一種空間沉浸感，使用技術

使正在觀看 VR新聞的人暫時忘記自己所身處的物理空間，進入不同

的現實，深度理解新聞內容（de Bruin，2020）。其次是互動性。在

最新的一項研究之中，該學者發現除了學者們關注的 VR新聞的互動

能力以及所提供的直觀感受外，故事所蘊含的情感強度，即使受眾產

生同理心機制，同樣是 VR 新聞的重要特徵之一(Sundar, 2017)。在

VR新聞的語境下，同理心指的是能夠從另一個人的角度看待問題

（Lakoff & Johnson, 1999），進一步來說，是能夠將他人的情緒表

達內在化，能夠在觀看 VR新聞的時候代入自身的感受從而做出反應

（Richard, 1976）。也就是說，受眾在觀看過程中，首先要能夠理解

他人的痛苦，其次是希望像減輕自己的苦楚一樣幫助他人。Richard

（1976）還將換位思考，同理心，同情和憐憫區分為對他人情感參與

程度的增加。

此外，國外學者還對 VR新聞所帶來的倫理問題產生了思考。雖

然 VR新聞的沉浸性可以為受眾帶來第一人稱的體驗，但同時也會給

他們帶來危機。當用戶沉浸在虛擬现實的新聞環境之中，他們的身體

可能會無意識的對虛擬现實內外的世界做出仇恨或者憤怒的反應

（Ana，2020）。在研究衛報發佈的一篇關於監獄中囚犯的壓力狀態
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的 VR新聞中，學者 de la Pena（2010）避免了對音樂的處理以此減

小可能給研究對象帶來的心理壓力。目前，許多 VR新聞的內容時關

於苦難性經驗的報導，因此VR新聞的編輯者需要提前預設受眾在與

新聞中人物共情的同時是否感到恐懼，焦慮，甚至是虐待從而留下心

理創傷。

1.2 沉浸性

1.2.1 沉浸性的定義

沉浸性（immersion），是在遊戲和虛擬現實領域的一個通用的

概念，強調個體的一種感受。最初是用來形容玩家在打電子遊戲時的

一種心理體驗（Brown et al., 2004），強調玩家在完成任務和挑戰

時感受到的刺激。而最新的研究觀點認為，沉浸感在媒介環境中通過

臨場感和心流體驗來進行解釋，該研究解釋了電腦遊戲背景下臨場感

和心流體驗的關係（Weibel et al., 2011)。

在虛擬现實領域，學者 Burdea.G和 Philippe Coiffet曾提出了著名

的“VR三角形”概念，即虛擬現實技術的三個重要特徵：沉浸感、交

互性、構想性（Burdea.G，Philippe Coiffet，1993）。在此領域下的

沉浸感指的是通過虛擬現實技術構建完整的虛擬環境，也是個體在人

機交互中的心理體驗。

1.2.2 VR新聞中的沉浸性



探究沉浸性在 VR新聞中對接受意願的影響 第二章 文獻綜述

XVI

聚焦本次研究的研究主題，VR新聞通過 360度的全景環境給用

戶提供了前所未有的沉浸體驗。因此用戶在 VR新聞中產生的沉浸感

應該是一種主觀體驗，也就是用戶在身處於 VR新聞描述的虛擬環境

中，一定程度上達到與物理上的現實世界產生隔離（周佳月，2019）。

本次研究對於沉浸性維度的定義來源於 Jennett等人在一項測量使用

者在電子遊戲的沉浸感體驗的研究中開發的一項問卷（Jennett，2008），

結合 Cheng等人（2000）在探究沉浸感在虛擬現實學習態度影響的

研究，將沉浸感細化成以下四種因素：1）專注力（用戶感知他們專

注於虛擬環境中的程度）；2）暫時抽離（用戶認為自己暫時脫離於

當下的環境）；3）穿越感（用戶認為他們進入到了一個新的環境中）；

4）情感投入（用戶產生情感寄託）。由此可見，沉浸性是一個包含

多個複雜維度的心理體驗。

有研究證實，當用戶參與 VR環境時，沉浸性能夠對態度產生積

極影響（Huang、Rauch、Liaw，2010）。並且在後世的研究中作為

變量用於測量使用者在虛擬現實系統的沉浸性。因此在我們的研究中，

選擇沉浸性作為測量 VR新聞接受意願的重要指標。
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第二節 技術接受理論文獻綜述

技術接受模型（Technology acceptance model, TAM）在 1986 年由

美國學者 Fred Davis提出，其目的在於解釋和預測人們對於資訊技術

的接受程度。TAM模型來源於心理學範疇的理性行為理論（Theory of

Reasoned Action，TRA）和計畫行為理論（Theory of Planned Behavior,

TPB）。TRA 理論模型由學者 Azjen和Madden於 1975 年提出，用

於研究人的基本動機從而理解個人的自願行為（voluntary behavior）。

其基本動機主要從兩個方面，即態度（attitude）和主觀規範（subject

norm）進行考量。該理論指出，執行某種行為的意圖先於實際行為

（Azjen & Madden, 1986)。態度和主觀規範因素會影響人的行為意

圖，從而影響最後的實際行動。總的來說，TRA 研究的重點是人爲

何實施某種行爲，而非預測人的態度，如圖 2-1 所示。

TPB理論模型是 TRA的延伸，用於解決 TRA模型中的不足之處。

圖 2-1 理性行為理論模型

態度

主觀範式

意向 行爲
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TPB 理論模型中引入了感知行爲控制的概念，這是由個人擁有從事

該行為的機會和資源的信念決定的，考慮到了人在做決策時的主觀性。

根據 Azjen（1985）的觀點，態度，主觀規範以及感知控制行兩兩之

間互相影響，並共同影響行爲意向。同時，感知行為控制和行為成就

之間也有直接聯繫。在兩個具有相同意向的人的情況下，對自己的能

力更有信心的人比有疑慮的人更有可能成功。該理論模型的目的是預

測和理解動機對不屬於個人的行為的影響，如圖 2-2 所示。

但是，TRA和 TPB模型中仍存有不足。TRA模型的局限性在於，

該模型不能處理個人不完全自願控制的行為，也就是說，該模型的應

用需要對自己的行為和態度有較強的感知。TPB模型假設人們實施行

為完全是經過理性思考，並根據現有的資訊做出系統的決定。但是，

人的決策並非時時出於理性思考，也就是說，非理性的無意識動機沒

有被納入模型中進行考量，其他問題包括沒有考慮人格和人口統計學

主觀範式

態度

感知行爲控制

意向 行爲

圖 2-2 計畫行為理論模型
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變量等因素。此外，該理論認爲感知的行為控制預示著實際的行為控

制，但情況並非總是如此（Mathieson, 1991）。由此，Davis在 TRA

和 TPB模型的基礎上提出 TAM模型。他認為實際系統的使用是一種

可以由用戶動機解釋或預測的反應，而用戶動機又直接受到由實際系

統的特徵和能力組成的外部刺激的影響，如圖2-3 所示。

之後，Davis（1985）又進一步發展了技術接受模型，他認為使用

者的動機可以從三個維度進行解釋，即感知易用性（Perceived Ease to

use）、感知有用性（Perceived Usefulness）、和態度（Attitude）。

Davis假設，使用者對系統的態度是決定使用者是否會實際使用或拒

絕該系統的主要因素。而用戶的態度又被認為是受到兩個主要概念，

即感知的有用性和感知的易用性的影響，其中感知的易用性對感知的

有用性有直接影響。同時，使用者對系統的感知又受到系統自身特徵

的影響，如圖 2-4 所示。

系統的特徵和能力 用戶使用系統

的動機

實際使用系統

刺激 機體 反應

圖 2-3 最早的技術接受模型



探究沉浸性在 VR新聞中對接受意願的影響 第二章 文獻綜述

XX

隨後，隨後的 TAM發展包括了行為意向這個新的變量，它直接

受到系統的感知有用性的影響（Davis et al, 1989）。2000 年，Venkatesh

和 Davis 在縱貫性研究中使用問卷調查法瞭解了四家不同機構使用

車間任務日記系統的工作人員，進一步研究了感知有用性的影響因數，

並引入了一系列外部變量。在此次研究中，Davis和他的同事提出，

在某些情況下，如果系統被認為是有用的，個人可能會形成強烈的行

為意向來使用該系統，而不形成任何態度，由此提出 TAM2模型。

經過進一步的發展，TAM模型的解釋力度也提高到了 40%—60%。

在之後的研究中，學者將其技術接受模型應用於手機媒介採納度的研

究中，證實了手機作為一個資訊的媒介，得出了感知有用性能夠直接

感知有用性

感知易用性

態度 行爲

X1

X2

X3

圖 2-4 發展後的技術接受模型
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作用於使用意願的結果（Cyr et al.，2006）。因此產生了一個修正版

的 TAM，如圖 2-5 所示。本研究最終選擇修正後的 TAM作為理論

模型，以 VR新聞的沉浸性作為外部變量。

TAM模型的發展是理論和實踐不斷驗證，修改，簡化的過程（Lazar

& Pingos, 1998）。經過一系列的發展，TAM模型拓展了理論邊界，

增強了其針對性和解釋力度。資訊系統接受與使用的學術研究綜述表

明 TAM已成為這一潮流中最流行，最具影響力的模型之一研究(Lee

et al., 2003; Hoof et al., 2005; Venktatesh & Davis, 2000)。

技術接受模型中提到了四個可測量的變量，首先是感知有用性。

Davis認為感知有用性是指使用某一具體內容或技術對工作績效的幫

助程度。本文研究的 VR新聞作為一項新技術和資訊的媒介，將感知

有用性解釋為對新聞資訊接收、整合的感知程度。故提出假設：

H1:受衆對 VR新聞的沉浸性感知度越高，對 VR新聞的感知有用

圖 2-5 修正後的技術接受模型

外界變量

感知易用性

感知有用性

態度 使用意向



探究沉浸性在 VR新聞中對接受意願的影響 第二章 文獻綜述

XXII

性越強。

技術接受模型的另外一個重要變量為感知易用性，主要是指人們

使用一項新技術或者系統時所感知到的難易程度。在本次研究中，我

們將感知易用性定義爲能夠輕鬆跟隨並閲讀 VR新聞中的內容。有學

者研究表明，VR故事的沉浸性促進了人們對故事真實性和吸引力的

感知，有助於消除現實和用戶之間的障礙，從而產生一種自己有能力

掌控、操作VR新聞的心理，從而感覺這項技術可以輕鬆駕馭、易於

使用，故提出假設：

H2: 受衆對 VR新聞的沉浸性感知度越高，對 VR新聞的感知易

用性越強。

此外，Davis在 TAM2模型中還強調，感知易用性能夠作用於感

知有用性，二者呈正相關關係。當用戶能夠不費力氣的掌握和觀看

VR新聞時，他們能夠在新聞中獲得更多想要瞭解的資訊，從而感受

到 VR新聞帶來的豐富性與有趣性，進而感知到 VR新聞是有用的。

故提出假設：

H3: 受衆對 VR新聞的感知易用性越高，對 VR新聞的感知有用

性越高

技術接受模型中的態度的概念來自於心理學維度，變化的態度會

改變一個人最終實施的行為的意向(Howe & Krosnick, 2017)。一個人
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的態度不僅可以反映他們的偏好，還可以反映他們對一種現象的評價。

學者 Rad等人(2022)指出，良好的態度和使用技術的意願是技術採

用的重要影響因素。在研究受衆對 VR新聞的接受意願時，我們將態

度定義為觀看完 VR新聞後，對 VR新聞認知，情感以及評價。行為

意圖是由態度決定的使用系統和感知效用，而態度是由感知效用和感

知易用性決定(Ramírez-Correa et al., 2019)。這種關係也在有關娛樂、

體育、旅遊等使用VR技術的研究中得到印證(Rynar- zewska, 2018;

Lee et al., 2019; Tussyadiah et al., 2018)。故提出假設：

H4: 受衆對 VR新聞的感知易用性越強，VR新聞的態度也越積極。

H5: 受衆對 VR新聞的感知有用性越強，對 VR新聞的態度越積

極。

使用意向指的是人有意識地決定未來是否從事某種特定行為的意

圖(Ramírez-Correa er al, 2019)。也就是說，人們會根據現有的狀況和

經驗決定未來是否繼續參與相關活動。本次研究將使用意圖定義爲受

衆在觀看 VR新聞後使用意向作為人執行某些行為的傾向，會繼續影

響個人未來的實際使用行為。根據 TAM2模型，一個人的使用系統

的意圖會直接有感知有用性和態度因素影響，較高的使用意願進而會

改善使用者的實際行為（To et al., 2021）。 故提出假設：

H6: 受衆對 VR新聞的感知有用性越強，對 VR新聞的接受意向
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越積極。

H7: 受衆對人們對 VR新聞的態度越積極，對其接受意願也越積

極。

由此我們提出此次研究的模型，該模型是以技術接受模型為基礎，

將沉浸性作為外部變量添入模型，來探討沉浸式 VR新聞接受意向的

一系列影響因素。

圖 2-6 本次研究的理論模型
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第三章 問卷設計與調查實施

第一節 調查對象及研究實施

3.1 研究素材

本次研究所採用的 VR新聞素材為《戰疫又抗洪，武漢人沒在怕

的》，選擇理由如下：

1）這個新聞話題具有很高的社會價值和人文價值，代表了 VR新

聞所主要涉及的新聞內容特點之一：重大、災難性事件。

2）該視頻由中國中央電視臺製作，其新聞報導具有影響力和權威

性，可信度高，反映了傳統主流媒體的典型新聞敘事。

3）儘管洪災對武漢產生了巨大的影響，但由於其具有較強的地域

屬性，本研究中的受訪者並非是來自武漢並親身經歷過此次事件的大

學生，他們對本事件只有模糊的概念並且瞭解有限，這有助於更準確

地測量 VR新聞的沉浸性的影響。

3.2 受試者招募

標準 1：未看過所選擇素材片段

標準 2：儘量追求人口統計學的多元化

標準 3：設置前置問卷（非前測）考察其對於所選擇新聞事件的
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態度，提前剔除具有較為偏激態度的樣本（由於VR新聞大多數基於

重大災難性事件，如果態度偏激或者存在偏見會格外影響研究結果）

3.3 研究設備

3.3.1 VR 眼鏡租賃

本次研究所採用的是 Pico 4 VR眼鏡一體機，佩戴較為輕盈且空

間定位快速精准，有利於研究的開展。

3.4 研究過程

首先，在正式測試中，向所有受試者介紹了測試的背景、目標、

任務和程式，在所有受試者完成問卷後，我們的研究人員對每個受試

者進行一對一的半結構化訪談，以瞭解受試者對本篇 VR新聞的看法

和建議。

3.5 問卷
本次研究問卷

圖 3-4-1 本次研究的研究流程

1、預調查環節

（3 min）

2、VR體驗環節

（5 min）

3、問卷調查環節

（5 min）

4、訪談環節

（5min）
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第二節 問卷來源及設計

為了更精確地進行測量，我們引用了 Immersive Experience

Questionnaire以及 Game Experience Questionnaire量表，此量表已被

其他研究人員使用並證實有效 (Burnset al., 2015; Lackey et al.,

2016;Tse et al., 2017;Petukhov et al., 2017;Otkhmezuri et al.,

2019;Leighton et al., 2019;Dickinson et al., 2020;Fairclough et al., 2020).

該沉浸問卷旨在測量參與者對沉浸的主觀體驗，包括情感投入、異地

運輸、注意力、控制力和暫時抽離(Brown et al., 2004)。在本研究的量

表中，通過問題“我覺得本篇 VR新聞能夠吸引我的注意力”“ 在觀看

過程中，我感覺自己沒有在思考除此之外的第二件事”測量“注意力”；

圖 3-4-2 本次研究受試者觀看 VR新聞
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“ 在觀看過程中，我感覺自己忘記了時間”“ 在觀看過程中，我感覺

我暫時離開了這間教室”測量“暫時抽離”； 通過“我感覺能夠與周圍

虛擬環境互動”“ 我感覺能夠在 VR環境中的核電站附近自由行走”

測量“異地運輸”；通過“在觀看過程中，我的情緒隨著抗洪搶險的進

程而起伏”“ 在觀看過程中，我同樣感受到了洪水的兇險”測量“情感

投入”，以上測量條目共同構成了“沉浸性”這一概念。

在測量感知有用性、感知易用性時，本研究參考了 Davis結合了

心理學知識所製成的量表（Davis，1989）。這些量表通常會提示個

人內部動機與既定環境相關的各種問題，通過自我預測來預估未來用

法。在本研究中，通過“我能夠很輕鬆地跟隨 VR新聞的指令”“ 我能

夠很輕鬆地完成新聞的閱讀”“ 閱讀過程中，我沒有感覺到使用困難”

測量“感知易用性”；通過“VR新聞有利於我接收資訊”“VR 新聞有利

於我整合資訊”“ VR新聞有利於我瞭解武漢洪水事件全貌”測量“感

知有用性”。
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第四章 資料分析與統計

第一節 資料收集

為了驗證這些假設，本次數據採用 SPSS 21.0版本進行分析。問卷

由人口統計學資訊、沉浸性、感知易用性、感知有用性、使用態度以

及使用意向五個部分組成，採用李克特五分制量表，從 1-非常不同

意到5-非常同意。

本研究採用簡單隨機抽樣的方法收集問卷。受試者在觀看指定的

VR新聞之後，問卷通過“問卷之星”平臺線上發放和收集。問卷共收

集 142 份，其中，136 份為有效問卷。

第二節 結果分析

4.2 分析結果

4.2.1 變量信度檢驗

在篩出無效問卷後，所有變量的Cronbach’s 值均大於 0.7，信度

較高。Cronbach 的沉浸性測量項為 0.965，其中，沉浸感變量一共

包含 4 個維度，每個維度有 3 題，項目數和檢測內部一致性信度

係數（Cronbach’s Alpha 值）如表 1 所示；感知易用性測量
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Cronbach值為0.864; 感知有用性測量項的Cronbach值為0.876 ，

使用態度測量項的Cronbach 值為 0.943；使用意向測量項的

Cronbach 值為 0.909。

表 4-2-1 信度分析

變量 Cronbach 的 Alpha 項目數

沉浸性 0.965 13

感知易用性 0.864 3

感知有用性 0.876 3

態度 0.943 7

行為意向 0.909 4

4.2.2 描述統計

本篇研究中加入了三個人口統計學因素，分別為：性別、年齡、

教育水準。共收集問卷 142 份，其中有效問卷 136 份。在這 136 份

樣本中，男行為 76人，佔比 45.2%，女性 92人，佔比 54.8%。年

齡上，18歲以下有 32人，佔比 19%，18-25 歲有 57 人，佔比 33.9%，

26-30 歲有 21 人，佔比 12.5%，31-35 歲有 24 人，佔比 14.3%，

36-40 歲有 20人，佔比 11.9%，41 歲以上有 14 人，佔比 8.3%。

在學歷上，高中及以下為52人，佔比31%，本科為98人，佔比58.3%，



探究沉浸性在 VR新聞中對接受意願的影響 第四章 資料分析與統計

XXXI

碩士為 14人，佔比 8.3%，博士為 4人，佔比 2.4%。

表 4-2-2 樣本特徵描述N=136

人口統計學特徵 類別 百分比%

性別 男 45.2

女 54.8

年齡 18 歲以下 19.0

18-25 歲 33.9

26-30 歲 12.5

31-35 歲 14.3

36-40 歲 11.9

41 歲以上 8.3

教育水準 高中及以下 31.0

本科 58.3

碩士 8.3

博士 2.4

4.2.3 相關性檢驗

如表4-2-3 所示，VR新聞的沉浸性與感知易用性不呈正相關

（r=0.207 ，p>0.01），說明 VR新聞的沉浸性與用戶的感知易用性
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不具有明顯相關性，也就是說沉浸性越高，無法推測出用戶對於 VR

新聞的感知易用性越強。

VR新聞沉浸性與感知有用性呈正相關（r=0.932，p<0.01），說明

VR新聞的沉浸性與用戶的感知有用性有明顯相關性，也就是說沉浸

性越高，用戶對於VR新聞的感知有用性越強；

用戶的感知易用性與感知有用性呈正相關（r=0.749 ，p< 0.01），說

明用戶對於VR新聞的感知易用性越強，其感知有用性也越強；

感知易用性與用戶的使用態度呈正相關（r=0.749 ，p<0.01），說明

感知易用性與用戶的使用態度具有明顯相關性；當用戶所感知到的易

用性程度越高，其使用態度也越積極。

感知有用性與用戶的使用態度呈正相關（r=0.921，p<0.01），說

明感知有用性與用戶的使用態度具有明顯相關性；當用戶所感知到的

有用性程度越高，其使用態度也越積極。

感知有用性與用戶的行為意向呈正相關（r=0.872，p<0.01），說

明感知有用性與用戶的行為意向具有明顯相關性；當用戶所感知到的

有用性程度越高，其最終的行為意向也越積極。用戶的使用態度與用

戶的行為意向呈正相關（r=907 ，p<0.01 ），說明用戶的使用態度

與用戶的行為意向具有明顯相關性；當用戶所呈現的使用態度越積極，

其最終的行為意向也越偏向於積極採納。
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表 4-2-3 相關分析

沉浸性 感知易用性 感知有用性 態度 行為意向

沉浸性 1

感知易用性 0.207 1

感知有用性 0.932** 0.749** 1

態度 0.944** 0.764** 0.921** 1

行為意向 0.907** 0.720** 0.872** 0.907** 1

n=136。**在 0.01 級別（雙尾）。相關性顯著。

4.2.4 回歸分析

本研究假設2提出：當VR新聞的沉浸性越強，用戶的感知有用

性越強。當引數為 VR新聞的沉浸性，因變量為感知有用性，對二者

進行線性回歸分析。由上表可知，VR新聞的沉浸性可以解釋感知有

用性的 86.8%變化原因；VR新聞的沉浸性與用戶的感知有用性達到

高度的正相關（β=0.978，p<0.01 ）。因此，本研究假設 2成立。

本研究假設3提出：當用戶的感知易用性程度越高，用戶的感知

有用性程度越高。當引數為感知易用性，因變量為感知有用性，對二

者進行線性回歸分析。由上表可知，感知易用性可以解釋感知有用性



探究沉浸性在 VR新聞中對接受意願的影響 第四章 資料分析與統計

XXXIV

的 74.9%變化原因；用戶的感知易用性與用戶的感知有用性達到高

度的正相關（β=0.823，p<0.01 ）。因此，本研究假設 3成立。

本研究假設4提出：當用戶的感知易用性越強，其使用態度也越

積極。當引數為用戶的感知易用性，因變量為使用者的使用態度，對

二者進行線性回歸分析。由上表可知，VR新聞用戶的感知易用性可

以解釋使用態度的58.4%變化原因；感知易用性與使用態度達到高

度的正相關（β=0.819，p<0.01）。因此，本研究假設 4成立。

本研究假設5提出：當用戶的感知有用性程度越高，其使用態度

也越積極。當引數為用戶對於 VR新聞的感知有用性，因變量為使用

者的使用態度，對二者進行線性回歸分析。由上表可知，VR新聞的

感知有用性可以解釋使用態度的84.8%變化原因；感知有用性與用

戶的使用態度達到高度的正相關（β=0.897，p<0.01 ）。因此，本研

究假設 5成立。

本研究假設6提出：當用戶的感知有用性程度越高，其行為意向

也越積極。當引數 VR新聞用戶的感知有用性，因變量為使用者的行

為意向，對二者進行線性回歸分析。由上表可知，VR新聞的感知有

用性可以解釋使用態度的 76.1%變化原因；感知有用性與用戶的行

為意向達到高度的正相關（β=0.868，p<0.01 ）。因此，本研究假設

6成立。
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本研究假設 7提出：當用戶的使用態度越積極，其行為意向也越

積極。當引數為用戶對於VR新聞的態度，因變量為使用者的行為意

向，對二者進行線性回歸分析。由上表可知，VR新聞的態度可以解

釋使用行為意向的82.3%變化原因；用戶的使用態度與行為意向達

到高度的正相關（β=0.926，p<0.01 ）。因此，本研究假設 7成立。

表 4 回歸分析（1）

因變量 感知有用性

自變量 β

沉浸性 0.978**

R 方 0.868

F 1091.729

T 值 33.041

n=136

表 4 回歸分析（2）

因變量 感知有用性

自變量 β

感知易用性 0.823**
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R 方 0.749

F 211.552

T 值 14.545

n=136

表 4 回歸分析（3）

因變量 使用態度

自變量 β

感知易用性 0.819**

R 方 0.584

F 232.895

T 值 15.261

n=136

表 4 回歸分析（4）

因變量 使用態度 行為意向

自變量 β β

感知有用性 0.897** 0.868**
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R 方 0.848 0.761

F 923.588 527.302

T 值 30.391 22.963

n=136

表 4回歸分析（5）

因變量 行為意向

自變量 β

使用態度 0.926**

R 方 0.823

F 771.029

T 值 27.767

n=136

第三節 結果討論

本研究針對用戶對 VR新聞的接受意願影響因素展開研究，以技

術接受模型為理論基礎，並引用其經典變量，添入沉浸性為外部因素

展開研究，形成本文的理論模型。
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根據量化研究結果，除了 H1假設不成立外，其餘假設均得到了

驗證。即 VR新聞的沉浸性越高，感知有用性越高；VR新聞的感知

易用性越高，感知有用性越高；VR新聞中感知易用性越高，人們對

VR新聞的態度越好；VR新聞中感知有用性越高，人們對 VR新聞的

態度越好；VR新聞的感知有用性越高，人們對 VR新聞的接受意向

越高；人們對 VR新聞的態度越好，對其接受意向越高。

(1) 沉浸性具有客觀技術性和主觀能動性相結合的特點

Shin & Bicocca(2018)在研究中表明，沉浸性與用戶的主觀性和技

術的客觀性有關。VR新聞所需要作出的努力，就是將客觀現實帶入

用戶的認知領域來儘量去縮小客觀現實和個體自主意識之間的差異，

因此沉浸性是一個結合客觀技術認知和主觀能動性的概念。我們可以

理解為，如果一個 VR新聞的沉浸性越高，他就更加符合於人們主觀

上對於客觀世界的認知。

在我們此次的研究中，我們並沒有找到 VR新聞的沉浸性與感知

易用性之間的相關性。一項新技術的出現，一定程度上會在感知易用

性，也就是人們對於掌握、操作一項新技術的能力感知上與傳統技術

產生差異。而沉浸性作為一項主客觀結合的變量，與感知易用性的關

係，也許是更加複雜的。同時感知易用性這一概念本身有非常依賴與
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外部變量的變化(Davis et al., 1989)，這過程中應該還有一些因素還沒

有被我們挖掘。

(2) VR 新聞的沉浸性對於人們在觀看 VR新聞中的接受、整合資

訊的能力發揮著重要的作用

通過驗證H2我們可以看到 VR新聞的沉浸性越高，感知有用性

越高。這說明一篇VR新聞如果具有高的沉浸性體驗，會使讀者對於

VR新聞的理解程度更高，更好的去整合資訊形成記憶，化為己用。

在 VR背景下，沉浸性（IM）可以被理解為一種在非物質世界中身體

存在的感知。 這種感知是通過圍繞 VR系統的圖像、聲音或其他刺

激來創造的，這些刺激提供了一個引人入勝的整體環境（Shin，2019）。

在虛擬現實環境中，用戶可以體驗沉浸感，他們可以以有意義的方式

與周圍環境互動。因此沉浸感也是一種參與的心理感覺，這種使用者

的心理狀態誘使他感知自己確實存在於VR環境中。有學者研究表明

（Shin & Biocca，2018），VR故事的沉浸性促進了人們對故事真實

性和吸引力的感知，有助於消除現實和使用者之間的障礙。在沉浸式

新聞中，沉浸感有助於激發人與媒體互動的認知過程，接受信息和整

合信息的效率得到了提升，從而認為這項新技術對我來說是有用的。
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由此沉浸性對於用戶是否能夠有效的接受信息，接受該項技術有著

至關重要的作用。於是，我們也對如何提高用戶的沉浸性從而提高用

戶的感知有用性提出了以下建議：1、可以通過標記重點、動態引導

來增加使用者在閱讀 VR新聞過程中的專注力、2、製作更高品質的

虛擬現實交互和高清畫面來減少眩暈感，增加臨場感 3、使用更具衝

擊性的畫面和文字語言，結合聲音和特效來增加情感投入等感知體驗。

(3) 降低VR新聞的操作難度和使用門檻有利於進一步發揮VR新

聞的傳播效果。

通過H3假設我們可以得出結論，VR新聞的操作難度越低，使

用起來越輕鬆，人們對於該新聞的接受理解能力就越高。當用戶使用

VR觀看新聞並認為這項技術十分簡單、可以輕鬆掌握時，可以降低

用戶對一項新技術產生的抵觸心理，甚至可以用戶提高自我效能從而

對這項新技術提起興趣。這會使用戶認為觀看目前觀看 VR新聞這一

行為對我來是有用的，可以讓我提高對信息的接受和整合能力，我想

要通過這一形式去對進 VR新聞進行深度了解和探索。因此 VR新聞

的製作團隊一定要引起對技術操作門檻降低方面的高度重視來首要

保證VR新聞的可操作性，讓用戶現在第一步消減對於新技術不確定
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性帶來的不安心理，從而保證用戶對於 VR新聞這一新技術形式的感

知有用性，保證 VR新聞的直觀性和易理解性，進一步發揮 VR新聞

的優勢和傳播效果。

(4) VR 新聞的感知有用性比感知易用性對接受態度以及行為意向

有更顯著的影響

研究結果顯示，感知有用性和感知易用性越高，用戶對 VR新聞

使用的態度越好；當 VR新聞有用且易於使用時，用戶會對其持積極

態度，進而影響行為意向。

然而在比較在VR新聞使用中二者對於接受態度以及行為意向的

影響程度時，研究者發現，感知有用性影響的顯著程度大於感知易用

性。這可以借助對於新技術的使用是否出於自願來解釋。在 Brown，

Massey，Motoya-Weiss以及 Burkman（2002）進行的實證研究中，他

們將技術擴散模型應用於強制使用的系統範疇時發現，感知易用性比

感知有用性對系統接受度有更重要的影響；而將技術擴散模型應用於

自願使用的系統範疇時，感知有用性比感知易用性對系統接受度的影

響更為顯著。本次研究所得出的資料分析結果再一次印證了這一結論。

而在 VR新聞領域，由於其不具備強制使用的先決條件，主要以

消費者自願購買為主，符合前文所提及的自願使用的系統範疇。此外，
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我們在訪談中瞭解到，隨著人工智慧以及交互技術的發展，大多數研

究對象對當今科技水準有著較高的期待。於是將”VR新聞易於操作”

和“能夠輕易跟隨指令”設置為預設選項，並不認為 VR新聞的易用性

是重要的加分項，而更傾向於認為其作為基本功能，應充當一種必要

的先決條件。所以感知易用性與使用態度以及行為意圖的關係雖然顯

著，但並不緊密。

（5）態度與行為意向雖具有顯著相關性，但其相關指數處於較低

水準

使用者對於VR新聞所持有的態度與其最終行為意向具有顯著相

關性，但比起其他假設所呈現的關係來說，其相關指數處於較低水準。

根據計畫行為理論（Ajzen，1991），行為並不由人們的意向所控制，

主觀規範、感知行為控制等外部因素都會影響最終的行為模式。在訪

談中我們發現，由於國內目前整個 VR行業的生態較為低端，技術水

準也較為低，而價格依然高昂，所以即使對於本篇 VR新聞使用者抱

有的態度較為積極，但論及最終行為決策時，依然需要綜合考慮 VR

發展的大環境以及使用者個人經濟狀況等因素。
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第五章 研究局限與未來展望

本文是探究VR新聞的沉浸感對用戶使用意願的實證研究，在整

個過程中都存在著許多不足和一定的局限性。

1、研究素材的局限性：由於國內 VR新聞還停留在較為表面的全

景視頻階段，其中的交互形式較少，因此選取的VR新聞本身存在一

定的技術壁壘，可能會對用戶的沉浸體驗感造成一定的影響。其次，

在新聞的選擇上，考慮到雖然國外的 VR新聞的發展相對成熟，但是

考慮到在調查中可能會出現翻譯偏差，且VR新聞本身存在版權問題。

2、實證研究的展望：因為本研究是針對 VR新聞使用意願因素的

研究，在調查對象的選取以及在變量的探究方面還存在不足。在模型

中我們僅將沉浸性作為外部變量來進行研究，因此可能會存在著外部

環境因素對使用意願的影響，比如教育水準，年齡等可能會對系統有

直接影響；其次我們的測量資料是基於自我報告得出的，存在一定的

主觀性，可能會與真實的使用資料有所偏差。正如一些研究人員指出

的，自我報告的使用資料在實際使用時是不可靠的（Chutter,2009）。

還有學者認為，受試者可能存在著不同的動機，在本研究中大部分受

試者都是來自澳門的大學生，因此他們可能會存在外部動機影響他們

的使用意願。
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基於以上的反思，在接下來的研究可以著眼於以下幾個方面：其

一，增加在人口統計學因素對使用意願的考量，比如不同消費水準，

不同年齡段的受眾對 VR新聞接受意願的影響；其二，VR新聞技術

水平不斷提高，這種VR+的形式也在日益普及，人們對於新技術的

接受因素也在不斷變化，我們會增加更多技術接受模型中對於外部變

量的考量，從而使對於新技術影響因素原因的探討更加的全面、精確。
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