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旅游景区沉浸式业态发展模式创新研究
杨文宇   

（盐城师范学院，江苏 盐城 224001）

摘要：体验经济的发展对旅游业提出了更高的要求，如何为

游客创造更丰富、更全面的旅游体验成为摆在旅游相关产业面前

的首要问题。与此同时，文旅部提出要积极发展沉浸式新业态，

作为旅游业核心环节的旅游景区，在发展沉浸新业态方面更是首

当其冲。本文梳理了沉浸式业态与旅游景区的关系，并分析了目

前旅游景区沉浸业态现有的主要发展模式，最后提出了“剧本式

沉浸”和“社区式沉浸”两种旅游景区沉浸式新业态发展的创新

模式，并提出了一个整体的发展框架，希望能够为旅游景区的转

型和升级提供一些新的想法和思路。
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体验经济时代的到来使得人们的消费观念发生了重大的变化，

对于旅游业而言，体验经济不仅对旅游产品的开发提出了更高要

求，也使得旅游产业的转型与升级迫在眉睫。对于游客而言，单

一的、走马观花式的观光游览产品已经不能够满足其目前的旅游

需求，而作为旅游终端与体验发生地，旅游景区的“转型难”“升

级慢”的问题已经成为制约整个旅游行业高质量发展的“拦路虎”。

2021 年，国家文化和旅游部印发的《“十四五”文化和旅游市场

发展规划》指出要“推动文化产业结构优化升级，促进文旅深度

融合发展”，将积极发展沉浸式体验新业态纳入国家文旅发展规划。

旅游景区作为旅游产业的核心环节，在提倡“异地生活方式构建”

的景区 3.0 时代，应当迎难而上，顺应数字产业化和产业数字化

发展趋势，结合体验经济时代消费市场新要求，积极推动景区沉

浸式新业态的发展，加快旅游景区产业结构转型与升级的步伐，

为旅游业整体的转型与升级提供基础动力。

一、沉浸式体验和旅游景区的关系

沉浸式体验是文化和科技相融合而产生的一种新业态，它是

一种以数字化准客体为基石的体验活动，核心要素是空间造景。

沉浸式体验通过数字技术让观众真切地触及虚幻世界，使其在虚

幻世界里获得身临其境的感受。对于旅游景区而言，体验经济时

代使得游客无比注重旅游过程中的参与感与互动性，传统的旅游

景区大多数只能为游客提供视觉上的体验，并不能够让游客真正

融入到景区的文化内涵中，体会到景区的文化韵味。而沉浸化体

验的出现，为景区增强游客旅游过程的参与感和互动性提供了新

的发展方向，因此，在数字赋能、文旅融合的双重背景下，以大

数据、虚拟现实技术为核心的沉浸式体验新业态必将成为旅游景

区发展的新趋势。

二、旅游景区发展沉浸式业态的现有主要模式分析

（一）沉浸式演艺

旅游演艺是众多旅游景区吸引旅游客群、丰富游玩体验和提

高景区收入的一种主要产品形式，也是旅游景区开发文创衍生产

品、刺激游客进行二次消费的现实基础。随着体验经济的发展，

单向沟通的传统旅游演艺形式已经不能够满足游客的观赏需求，

因此，在提倡数字赋能的政策指导下，许多旅游景区将传统的旅

游舞台演艺升级成为沉浸式演艺。沉浸式演艺就是指利用光影技

术、虚拟现实技术等先进数字技术，使得传统旅游演艺突破场地

限制，从而创建出一个专属于演艺故事的小型空间，使得游客能

够从视觉、听觉、感觉三个层面去感受故事情节，提高观赏体验感、

增强演艺互动性的新型演艺模式。目前我国沉浸式演艺的代表案

例有《印象·刘三姐》《又见·平遥》《只有·峨眉山》等。

沉浸式演艺是旅游景区发展沉浸业态的一种成功模式，但是

从应用范围来看并不适合大多数的旅游景区，只有那些人文元素

众多、文化底蕴深厚，并且资金实力雄厚的景区才能用沉浸式演

艺来吸引、留住游客，并借此来扩大影响，提高景区的品牌竞争力。

而对于没有深厚文化支撑，尤其是近年来为发展旅游业，各地大

兴土木所建造的人造景区而言，沉浸式演艺的投出比并不能使得

景区管理层下定决心发展此类沉浸式新业态。

（二）沉浸式夜游

近年来，多地政府相继出台政策鼓励夜间经济的发展，各地

景区为提高景区夜间旅游活力、创新景区夜间旅游模式作出了许

多努力，但效果却并不尽如人意。而随着数字技术的发展和普及，

让夜晚变得更加璀璨绚烂的沉浸式夜游模式开始得到许多旅游景

区的重视，并由此飞速发展起来，一时间各地景区的夜游项目如

雨后春笋，层出不穷。沉浸式夜游是指通过将新媒体技术、光影

技术、互动装置技术等数字技术结合起来为游客打造一个美轮美

奂、身临其境的多维度旅游空间，目前主要产品形式为灯光秀。

相比于传统夜游项目，沉浸式夜游能够带给游客更强烈的震撼和

更深入的体验，延长景区的消费节点，带动景区周边产业链夜间

经济的发展。

沉浸式夜游目前主要存在的问题在于产品形式单一，尽管各

地沉浸式夜游项目繁多，但基本都是以灯光秀为主，缺乏产品创新，

容易使游客产生审美疲劳，造成市场消费停滞。此外，对于多数

景区而言，目前的沉浸式夜游模式并不能够成为景区创收一个主

要增长点，在开发出更多的附加产品之前，沉浸式夜游的创收效

果并不明显。同时，因其应用时间段的限制，对于景区整体转型

升级的推动力量仍显后劲不足。

（三）沉浸式展览

沉浸式展览主要依托虚拟现实、全息投影、多点触控等现代

化的数字技术对于景区所展出的展品进行三维建模，从而来复原

相关的历史文化场景。游客通过全场景投影巨幕、虚拟现实设备、

体感动作捕捉器等硬件设备来与场景中的虚拟模型进行交互，仿

佛置身于真实的历史文化场景，参与展品的发展、制作等过程，

极大地提升了游客参与感和互动体验。沉浸式展览模式主要将原

本的传统单向输出展览改变成了让游客参与的双向展览体验，其

展览内容更加生动直观，展览形式更加富有趣味性，能够让游客

更深入地感受到展品的历史底蕴和文化内涵，从而让游客的游览

体验更富有价值。

沉浸式展览模式的局限性在于其应用的景区有很大程度的限

制，除去文化场所外，沉浸式展览的应用空间过于狭窄。并且，

从旅游景区整体转型发的角度出发，沉浸式展览更像一种活动形

式，它能够在景区举办艺术展、作品展的时候为观展游客提供更

加震撼、更加直观的观展体验，但却并不能作为景区发展沉浸式
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新业态的主要发展模式。

三、旅游景区沉浸式业态发展模式创新

（一） 剧本式沉浸

“剧本杀”作为近些年新兴的产业，在年轻群体中的接受度

颇为可观，传统的剧本杀主要是指玩家按照所提供的剧本来扮演

剧本中的某个人物，在剧情的推动中获取相关线索，并通过一系

列的推理、查证来完成对剧本中某一人物的指认。传统的剧本杀

因为场地、道具的限制，只能在房间中进行，大部分的剧情推动

也只能通过各种叙述性语言来展开，并不能够给玩家带来沉浸式

的体验。但这种产业形式却能够为旅游景区的沉浸业态发展提供

新的思路。

所有景区的创建都有其历史文化背景，即使是人造景区，虽

然其文化在游客群体中认可度和知名度并不高，但是仍然有挖掘

潜力。同时，景区的场地空间是非常可观的，对于完成真人实景

剧本的空间要求完全可以满足。旅游景区可以通过挖掘景区的历

史文化背景来创作适合本景区的剧本，并选择景区中合适的场景

作为剧本空间，按照剧本中的情节来设置各种任务和悬念，以便

顺利推动剧情的发展。

“景区 + 剧本杀”模式的目的在通过推理游戏的方式来引导

游客挖掘景区的文化内涵，让游客在游戏中更深刻地体会到景区

的文化背景，同时，由于这种模式吸引的游客多数为年轻群体，

可与景区其他游客群体形成互补，优化景区的年龄结构，丰富景

区的消费群体，扩大景区的影响力。 这一沉浸业态的模式核心目

的并不在于盈利，更多的是能够给予景区一个生动、有趣的展现

景区内涵的表现方式，推动有观光向深度体验的转型，为景区吸

引新生代的游客群体，使景区更年轻、更富有活力。

此外，“景区 + 剧本杀”的发展模式对于景区的周边产业发

展也具有积极的带动作用。当景区的剧本杀模式发展较为成熟后，

可与景区的餐饮、住宿等行业产生联动作用，剧本杀游客会更加

倾向于在与剧本有关联的场地进行消费，而纯玩游客在有剧本杀

特色的店内进行用餐、入住时也会对景区的剧本杀活动产生兴趣，

从而形成一个双向的联动循环，刺激游客的二次消费，丰富景区

及周边产业的收入。

（二）社区式沉浸

社区式沉浸旨在通过数据收集分析系统、虚拟现实技术、数

字可视化技术、体感交互技术等现代化数字科技将旅游景区打造

成为一个数字化体验社区。景区可通过数据收集分析系统对景区

游客的活动数据进行收集、分析、反馈与储存，同时对景区及当

地的文化历史背景进行信息数据的采集，最终建立一个旅游景区

的数据库。之后，景区能够以数据库为基础，数字可视化技术为

展现方式，虚拟现实技术为交互手段，景区的历史文化内涵为背景，

打造一个虚实结合的旅游社区。

首先，旅游景区需要以数据库为基础，组建专业团队来创作

适合本景区的剧情主线，并根据主线来设计景区内各虚拟场景的

任务。其次，游客在首次进入景区时会被采集基本的身体数据，

并以此为蓝本获得一个属于自己的数据化面板，面板将通过虚拟

眼镜等设备呈现在游客的视野里。当游客进入景区后，可根据景

区内部各场景内的任务要求去进行一系列活动，完成任务后会获

得一系列虚拟物品的奖励。最后，当游客离开景区时，其数据将

会通过虚拟现实设备传输到数据库中储存，在游客再次进入景区

时可选择读档之前的数据。

对于景区内的活动或任务，景区可以根据数据库里文化背景、

民俗故事等数据进行活动、任务的设计，例如景区文化背景如果

与航海相关，那么就可以推出船模一类的文创产品，同时在景区

内设计一系列虚拟的趣味任务，让游客获取组建船模的不同零部

件，从而让游客自己一步一步地组建属于自己的虚拟船模，最终

组建完成后游客可以获得这样的一个虚拟文创产品，同时，游客

还可以付出一定的金钱来获取相应的实物船模。

 数字化虚拟社区模式的灵感来源于元宇宙概念，游客能够通

过虚拟现实技术实现在旅游景区的全域沉浸，极大地提高游客游

览体验。旅游景区可以通过这样数据继承的模式来提高景区游客

的黏度，无论旅游淡旺季，都可使景区保持相当可观的客流量。

同时，通过一系列任务让游客自己去完成文创产品的虚拟制作，

可以给游客带来极大的购买欲，从而能够推动景区文创产品的销

售，提高景区的收益。

社区式沉浸在目前景区各类业态发展中仍处于探索阶段，其

难点在于各类数字科技的整合应用，随着虚拟科技的不断发展，

在未来必然会成为景区沉浸式业态发展的新型模式，并可以与游

戏、农业等相关产业进行跨界联动和融合，打破景区千篇一律的

发展格局，为众多中小型以及辐射范围狭窄的旅游景区开拓新的

发展道路。

四、结语

当前旅游景区的沉浸化业态发展仍处于萌芽阶段，尽管各类

沉浸式项目不断涌现，但都是大同小异，缺乏创新思维，对于景

区的沉浸化业态发展的作用微乎其微。旅游景区应当积极汲取先

进的思维理念，不断创新，同时结合最新的科学技术，将想法转

化成实际项目，从模式上为景区产业的转型升级提供新想法、新

思路，最终以沉浸式产业为核心，与景区周边产业进行联动发展，

打造以文化与旅游相融合为基础的沉浸式产业链。只有大胆创新，

勇于实践，才能提高景区的核心竞争力，继而推动旅游景区，乃

至旅游业进行高质量发展，最终实现我国旅游产业健康可持续发

展。
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