
基金项目：澳门基金会 “
!

港澳大湾区背景下澳门文化旅?创意
*

业发展研究”
R

编号：
T==HFIa <DD<a II<E

的阶段性研究成果。

作者简介：高玉婷，澳门城市大学国际旅?与管理学院助理教授，博士生导师
C

熊华宸
R

通讯作者
E

，澳门城

市大学国际旅?与管理学院博士研究生
C

罗剑明，澳门科技大学博雅学院教授，博士生导师。

世界博彩与旅?研究　
<=<F

年第
<

期

基於网路文本分析的 Ｚ世代旅客
“旅?＋文创”感知研究

高玉婷１　熊华宸１　罗剑明２

（１．澳门城市大学，澳门；２．澳门科技大学，澳门）

摘　要：“旅?＋文创”是新时代澳门旅?业发展的重要动力，而增加其主要市场的

了解，对文创旅?的发展有著重要意义。本文基於网路文本分析法，使用 Ｐｙｔｈｏｎ

３．６软件进行瞃上资料获取，?透过 ＲＯＳＴＣＭ６．０软件对２２，３３４条对 Ｚ世代旅

客於社交平台上发表的旅?评价
)

容进行情感分析，得出高频词、网路语义及

其关联图。研究揭示了Ｚ世代群体对澳门文创旅?的感知来源、感知方式、感知途

径和感知载体等重要资料。研究结果对文创旅?可持续发展提供了
0

示，?
'

政

府和业界就开发相关旅?
,

品及体验提供了思路。
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引　言

自二十一世纪以来，澳门特
)

行政区政

府提出了“经济适度多元发展”的概念，在

推进
(

乐
*

业健康发展的同时，努力培育新

兴
*

业，以达到多元融合发展。《
!

港澳大

湾区发展规划纲要》中也多次提到旅?业

与文化
*

业对促进澳门可持续发展十分重

要。“文化”是推动旅?及加
5

交流与融合

的重要元素
R

张朝枝和朱敏敏
> <=<=E

，文化

旅?
RJ-*$-2,* $"-2(1/E

的新发展形态
RK-

J2"1 V 5'Y%2'.%2> <=<= E

———创 意 旅 ?

RJ2%,$()% $"-2(1/E

，也叫文化创意旅?
RJ-*



$-2,* ,07 J2%,$()% $"-2(1/>

简称文创旅?
E

符

合了澳门新时代 “旅?
q

”的 构建，促成了

“旅?
q

文创”的重点发展方向
R

毛磊
> <=<DE

。

事实上，对原有文化元素进行再解读，透过

创意、设计、新的表达方式，以及增
5

美术、

音乐、科技的运用，可以创造出更有价值且

具备发展睶力的旅?
*

品及体验
R

磨炼
>

<=DIE

。

澳门作为中葡文化的交汇点，澳门历史

城区更被正式列入世界文化遗
*

名
&

。
,

此，在中西文化交融的优势下
R

纪春礼和曾

忠
"> <=DNE

，将文创与旅?有机结合，可以

打破现有
*

业壁垒，对澳门经济适度多元起

到促进作用
R

林发钦和李佳桧
> <=<<E

。除了

进一步丰富澳门的就业机会及扩展?客市

场，文创旅?的发展对本土文化的保育、传

承以及推广也起到关键的作用。

多年来，国
#

学者开展了文创旅?的研

究，肯定了它的价值
R

王慧敏
> <=D=C

李展鹏
>

<=DGE

，?
,

其发展提供了建议
R ;(-> <=<=C

5'Y%2'.%2> <=<=C Z2"@"3%0@" V e/%*+,0%0



@"> <=<=C Q('.,271 V Q,+/"07> <===C

王鹏
>

<=D=C

陈建新 和 盛力
> <=<<E

。然而，学者指

出文创旅?具本土化需求
RQ('.,271 V ](*



1"0> <==IE

，需要对旅?目的地的文创元素、

旅?资源以及旅?群体更多的了解
RK-A



4-2+ V Q('.,271> <=DME

，从而推动当地发展，

因此根据澳门本土情癋而开展的文创旅?

研究具有必要性。

过去
>

文创旅?因其创新性与互动性，

受到了广大
\

世代旅客的喜爱
R

来有
,

等
>

<=<<E

。
\

世代这个
DMM= a <=D=

年出生的群

体，目前全球约有
<G

亿人，?据全球人口三

成之多
RTk> <=<=E

。我国
\

世代群体现时

人数约
, <


HF

亿人，?全国总人口的
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DN


Id R

国家统计局
> <=<DE

，他们当中有几

个区间
RM=

後
> MH

後及
==

後
E

消费能力逐

年增长，是一个有睶力的市场
R

敖成兵
>

<=<DE

，未来对各领域的影响不容忽视
R!,7



7"-'.% V 9,*"/"0%> <=DLE

。

随著互联网和瞃上平台的出现，已有

学者提出运用大数据来进行旅?研究
R

曾

忠
"

和王兴
> <=<=E

。透过网络信息了解年

轻旅客的独特性与真实需求，能更有效地

*

生共鸣
R\-"> %$ ,*8> <=<<E

。管学者们建

议我国开展更多
\

旅客群体的研究
RJ"24(



1(%2"> %$ ,*8> <=<<C ;(0>%$ ,*8> <=<<E

，但针对
\

世代旅客的文创旅?研究不多，而澳门本土

的研究相对更少。因此 ，本研究从澳门文

创旅?的感知形象入手，通过
\

世代?客

视角进行分析，填补了这一研究空白，?
,

澳门文创旅?发展提出建议。

１　文献综述

１１　从文化旅?到文创旅?

文化旅?是指以文化景点及文化元素

为主要旅?目的的旅?形式
R T),0")('>

<==LE

，?全球旅?业约
G=d RQ('.,271>

<=DLE

。文化旅?让?客更好的了解及欣赏

一个地方的本质，也是重要的经济和就业来

源
RK- J2"1 V 5'Y%2'.%2> <=<=E

。文化旅?

有三种定义
RW1.#"2$.> DMMHE

：第一种以审美

,

主，通常指艺术产品以及表演，是最狭义

的定义，被视为“艺术旅?”，指的是最简单

的商品化旅?形式；第二种被称为 “文化遗

产旅?”，最常指的是到访历史文化建筑、

历史事件和人物有关的地方；第三种为“地

方特定旅?”，也是最为普遍的定义。因文

化可以被定义为社会群体的共同价值观、态

度和行为
RW1.#"2$.> DMMHE

，故到访旅?目的

地和居民交流，是了解当地文化最直接的一

种方式。

在文化旅?的背景下，文化商品化的问

题日益凸显
R?,@,1> %$ ,*8> <=DME

，旅客开始对

大众文化旅?不满足，这些?客转向寻求

当地人深入参与和联的活动，透过这种旅

?方式来激发创造力
R],$$,0,'.,2"%01(* V

9,@7(+,@"20> <=DIE

，文创旅?因而兴起。

文创旅?被看做一种新的、满足市场需

求的文化旅?新模式
RW* a W4,40%.> <=DMC

B,0> %$ ,*8> <=DGE

，是促进旅?业可持续发展

的重要元素
RJ.-6.> <=DLE

。文创旅?
5

调

第一手生活，无形文化以及通过与当地人的

积极参与来获取新知识
R?,@,1> %$ ,*8>

<=DME

。文创旅?中的创意应用范围非常

广，除了传统的旅?景点，在非物质文化遗

*

及旅?设施中也得到广泛应用，如 “设计

酒店”、标志性博物馆、艺术画廊和酿酒厂

RQ('.,271> <=DDE

。在中国，文创旅?经历了

功能性表达
,

主、审美性表达
,

主及个人化

表达
,

主这三个发展阶段
RO%06> %$ ,*8> <=<<C

!1-%.> %$ ,*8> <=<<C ;( V ;(> <=<<E

，而不同旅

?目的地根据当地的资源及创造力，在文创

旅?的大框架下可有不同的发展模式

RQ('.,271> <==ME

。

１２　Ｚ世代旅客

\

世代有著与其他年龄群体不一样的

特点及需求
RK(06> %$ ,*8> <=<<E

，针对这类

旅客群体进行研究具有必要性
RKi,&,2"), V

?"#%1> <=<DE

。例如，有学者发现，
\

世代

?客对中华文化
*

生极大兴趣，普遍接受传

７９



统文化以新形式呈现的旅?经济活动
C

同

时，他们也愿意
,

各旅?目的地小文化买单

R

樊巍等
> <=<<E

，对开发小
;

市场及主题式

的精品旅?
*

品提供了支援。
\

世代习惯

在社交媒体上分享自己的旅?经历?对旅

?目的地进行评价
RKi,&,2"), V ?"#%1>

<=<DE

，因此网上平台成
,

了解
\

世代群体

独特需求的最佳管道。在
\

世代群体常用

的哔哩哔哩视频网站上
R

文创旅?视频的

弹幕
E

的用
0

生成
#

容中，可以看到他们重

视创意和文化气氛，?对文创
*

品呈现高度

的购买意欲
R

见表
DE

。

表
D

　
\

世代群体对文创旅?的评价

编号 部分用
0

生成
#

容

D

“这眧的文创
*

品非常有创意，我一定要带一些回去

给我的朋友们！”

<

我喜欢这眧的文化氛围，感觉像是穿越到了过去的时

光。”

F

“这个文创区的设计真的很有心思，让人流连忘返。”

G

“我觉得这眧的文创
*

品虽然有点贵，但是很值得购

买，能
2

留下美好的回忆。”

H

“这眧的文创
*

品很适合送礼，能
2

展现出自己的品

味和文化素养。”

I

“在这眧，不仅有现代都市的繁华璀璨，更有深厚历史

与多元文化、?国情调与市井眕火、悠然古砋与新潮

创意的完美融合。”

N

“国潮风格设计，非常的喜庆，很有年味。好看又大

方，送谁都超棒。相信我，这
6

对是送礼的不二之选”

　　区
)

於以往世代，
\

世代群体成长在消

费社会中，认
,

消费是个人身份的一种表达

RO2,0'(1 V !"%&%*> <=DLE

，他们受教育程度高

R

国家统计局
> <=<DE

，愿意
,

知识和创新付

费
R

来有
,

等
> <=<<E

。他们热衷於具有创新

性和文化性的旅?活动
RZ2"@"3%0@" V e/



%*+,0%0@"> <=<=C 9@(00%2> %$ ,*8> <=DLE

、重视

网络口碑
R9"-$.6,$%> <=DNE

、是社交媒体上

的积极
#

容生
*

者
R

郑夏育
> <=<<E

。该群体

成长过程中，中国的全球影响力日益增
5

R

张盓等
> <=DHE

，造就这一代人对“国货”与

“国潮”的高度认同感
R

樊巍等
> <=<<E

。
\

世

代群体喜爱具有
5

烈情感浸入感、互动参与

感以及群体认同感的互动方式
RB-20%2>

<=DHE

，旅?时不仅仅是参考实际价值，更

看重体验的情绪价值
R

李林等
> <=<<E

。由於

\

世代群体对旅?模式带来巨大影响
RS0$(



0,> %$ ,*8> <=<DC !,77"-'.% V 9,*"/"0%>

<=DLE

，探究其形象感知和情感感知，是澳

门旅?可持续发展的重要一环。

１３　形象感知与网路文本分析法

目的地形象是个体对旅?的感知及?

客对目的地整体印象的评估
RJ2"/3$"0>

DMNME

，具有持续性、杂性等特徵。
?,*"6*-

V 5'J*%,2+ RDMMME

基於目的地感知过程的

“认知—情感”理论，描述了旅客对目的地

各元素的认知及其旅?过程中反复融合的

结果。当旅客通过旅?认用和社交媒体分

享经历成
,

常态，研究旅客在网路上的观

点，能
2

更好地理解其态度及相关的行
,

意

向。其实，形象感知、情感属性和旅客在瞃

上社区的互动有著密切的关联性
R:,2,+>

<=DME

，?足以影响旅?
-

策
R

王双和邱守

明
> <=<DE

。因此，透过网路数据找出构成形

象的原创评价
#

容，对旅?的可持续发展提

供了有力的支援。

旅?界对大数据的运用正日益增加

R

曾忠
"

和王兴
> <=<=E

，而网路文本分析被

认
,

是实现大数据的理解与发现价值的一

个成熟及有效的方法
R

程学旗和兰硊硊
>

<=DHE

。网路文本分析在旅?感知、旅?动

机与旅?形象等领域都有所运用
RP(,> <=<=C

８９
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’
;%,2+> <=<<E

。透过网路资料如

社交媒体
R\.,06> %$ ,*8> <=<= E

、在线评论

R9%U6%0> %$ ,*8> <=DME

等分析目的地的旅?

形象，
,

旅?目的地提供了有价值的资讯

R

张春娥
> <=DHE

。目前
\

世代群体的研究

中，较少使用网路文本分析，而就文创旅?

开展的的相关研究，更存在较大的研究空

白。

２　研究方法

由於本研究的目标是挖掘中国
\

世代

?客对 “旅?
q

文创”的感知形象，故?用

定性分析法。本研究样本选取主要的依据

有以下两个标准
`

第一是有效性，主要表现

在样本数量和样本资讯上，这也是因应样本

需要有较大的数量以达到高代表性的特徵
C

第二是可操作性，主要体现在网站规则支援

资料收集上。

根据过往
\

世代在社交媒体平台所展

示的相互影响力及带动力，以及以上两个

标准，本研究选择了微博
R#%(4"8'"/E

这个

月活跃用
0

超过
NHd, \

世代的社交媒体

平台进行资料收集
R

杨洁
> <=<DE

。

研究由三个步骤构成：首先是文本的获

取，通过
Z+$."0 F


I

软件，瞃上?集了新浪

微博的澳门
q

文创的网路文本资料，於
<=<<

年
D<

月
D

日至
H

日?集了发布与
<=<=

年
D

月至
<=<<

年
DD

月期间一共
<<FFG

条相关

#

容。通过以下步骤将收集到的微博
#

容

进行筛选：
S

除所有带有大
X

标的官方

微博
(7

发?的
#

容；通过人工识
)

剔除与

澳门旅?
+

有关联性的文本；通过用
0 TK

、

使用者标和微博
#

容，
S

除非
\

世代群

体发?的微博
#

容；对於大段重的文字和

重发?的
#

容进行筛选
S

除。通过对文

本进行筛选和处理，获得的
\

世代对於澳门

旅?
q

文创的
#

容共有
D


=DF

条。其中值得

一提的是，
\

世代
#

容是通过三个步骤的综

合分析筛选出来的。首先是通过?集到的

使用者自然属性，包括使用者性
)

、用
0

年

龄、使用者地区等，进行初步分析，初步排除

非
\

世代使用者
#

容。其次，因
,

?集到的

自然属性资料会出现不完整的情癋，文章对

筛选出来的微博
#

容中使用者的行
,

特徵，

进一步进行人工分析，包括手动归纳?标注

R

徐海玲等
> <=DME

。根据社会认同理论，?

客在社交媒体的瞃上行
,

、发表的
#

容及呈

现的态度，与他们感知自己在瞃上空间所属

群体紧密相关
R

林燕霞和谢湘生
> <=DLE

，因

此作者根据
#

容分类，标
\

世代群体、非

\

世代群体和疑似
\

世代群体信息。最後

一步是疑似
\

世代微博群体
#

容的辨
)

，本

文通过对微博使用者私信求证的方式进行

最後的筛选，排除不回复使用者微博
#

容和

回复
,

否的使用者微博
#

容。

作者?用网路文本分析法，将筛选过後

的
D


=DF

条微博
#

容以
$A$

文本格式导入

Qe9B J5I


=

中进行相关分析，具体的操作

步骤如下
`

将相关名词添加到
Qe9B J5I


=

的用
0

自订字典中；进行同义词合?，例如

“葡国”、“葡风”、“葡砋”统一转
4,

“葡

国”；将评论进行分词处理，去除与研究
#

容无关的词，例如无意义的副词“是”、

“的”等。最後是统计分析，将分词之後的

评论进行情感分析，得到情感分析详细结果

R

正面、中性、负面
E

，结合高频词和情感因

素通过语义网路分析得到
\

世代群体对澳

９９



门文创旅?的整体感知。整体研究历程参

考相关研究设计
R;-" V !%> <=<DE

，如图
D

所示。

Z

图
D

　研究流程图

３　研究结果

３１　高频词分析

在网路文本中相关词出现的频率越

高，
/

明群体对相关词语有更
5

的关注度

R9$"2%+ V e

’
;%,2+> <=<<E

。套用到本研究

中，群体提及次数多的要素，
/

明是其印象

较深的事物，也代表
\

世代群体对澳门文

创旅?形象感知中较突出的
#

容。本文将

处理後的
$A$

文本作词频分析，整理得出
FN

个特徵词的网路文本高频词表
R

见表
<E

。

表
<

　网路文本高频词

编号 特徵词 频次

D

博物馆
D<=D

<

设计
GNF

F

艺术
F<H

G

建筑
<M=

H

展览
<HL

I

文化
<GG

N

历史
<<D

L

创作
DLH

M

葡国
DIL

D=

打卡
DFM

DD

中国
DFM

D<

科技
DDG

DF

可口可乐
NM

DG

拍照
N<

DH

开心
ND

DI

参观
HN

DN

体验
HI

DL

好看
HG

DM

传统
HG

<=

第一次
HF

<D

故事
GN

<<

特色
GI

<F

码头
G<

<G

期待
FL

<H

值得
FL

<I

收藏
FG

<N

美好
FF

<L

电影
FD

<M

丰富
F=

F=

可惜
F=

FD

独特
<M

F<

赛车
<M

FF

风景
<N

FG

图书
<N

FH

演出
HF

FI

文艺
<N

FN

吸引
<I
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　　透过
]"27,2$8'"/

视觉化功能，生成以

下澳门文创旅?感知标云图
R

见图
<E

。

图
<

　澳门文创旅?感知标云图

图
<

展示了
\

世代群体对澳门旅?
q

文创的形象感知情癋。词性分析结果显示，

高频词中有
<D

个名词、
N

个动词及
M

个形

容词。

\

世代群体对澳门文创旅?载体的感

知，出现频次较高的有博物馆、艺术、展览、

建筑等。博物馆这个名词代表了
\

世代群

体在体验了澳门多个博物馆展示後对其的

创意感知及文化体验。比较有代表性的例

子
`

“澳门通讯博物馆的创新：在这眧能
&

获得快乐！”

“除了一些很像在科技馆才会出现的

物理互动装置，还有符合博物馆主题的自己

动手做邮票、自己设计邮封。”

“文创
,

品都好有意思噢！可惜时间

1

规划好，到闭馆时间了还
1

能把所有的展

出邮票看完。”

\

世代?客对澳门文创旅?的体验、
*

品以及服务的创新表达了喜爱。针对这一

点，过去也有学者指出了
*

品创新和服务创

新对旅?目的地形象感知有著显著正向影

响
RJ.%06> %$ ,*8> <=<=E

。动词表现的是
\

世

代群体於澳门文创旅?的行
,

，出现频次较

高的有设计、创作、打卡、拍照、参观、体验

等。可以看到区
)

於其他群体，
\

世代?客

更看重与澳门文创旅?体验式互动，例如有

著鲜明特色的社交媒体“打卡”行
,

，在微

博词条眧面会有专门的“打卡”话题，例如

“
s

迷人打卡地
s

”、“
s

澳门网红店打卡
s

”等。

\

世代群体会在该话题下分享自己的“打

卡”经历，向他人分享与推荐自己体验澳门

文创旅?的经历。形容词体现的是
\

世代

群体对澳门文创旅?
*

品及体验的评价，出

现频次较高的有开心、好看、特色、期待、值

得、美好、可惜等，可以看到大部分
,

积极正

面的词语。值得注意的是，“可惜”一词也

是高频词之一，而词条中大部分影响旅客文

创旅?体验的“可惜”事件，是由於个人及

外部因引致，主要包括行程规划、体验环境

及其他旅客，例如
`

“到了才知有这个活动，但
1

时间了，

下次增加在行程规划。”

“艺术博物馆蛮大就是可惜画展那一

层有人在
2

节目，
1

有看完，但是我很喜欢

那些华丽的画框。”

“前面的旅客对於这个互动装置不太

熟悉，排了很长的时间，最後还是因
'

时间

关系要离开了。”

由此可见，
\

世代?客对旅?资讯的事

实性和有效性有著特
)

的需求，而旅?资讯

的滞後是导致
\

世代?客评价下降的主要

原因。

３２　情感因素类分析

旅?地形象的情感分析，常以正面、中

性及负面分类。找出?客态度对了解?客

情感有著重要作用
RB(,0#%0 V 5(06+-,0>
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<=DGE

。而正面、负面情绪可以进一步细分

为一般、中度和高度三个程度来分析。根据

情感分?统计结果
R

见表
FE

，积极情绪?

II


NFd

，
/

明大部分
\

世代群体对澳门文

创旅?的感知较
,

正向，这一点支持了高频

词的观察分析，其中高度积极情绪?总数的

FN


=<d

、中度和一般积极情绪分
)

?总数

的
D<


FGd

和
DN


FNd

（见表
G

）。

表
F

　情感分析统计结果

名称 分析结果（
d

） 条数

积极情绪
II8NF INI

中性情绪
D8MN <=

消极情绪
FD8<M FDN

表
G

　积极情绪分段统计结果

程度 分析结果（
d

） 条数

一般
DN8FN DNI

中度
D<8FG D<H

高度
FN8=< FNH

　　
\

世代群体的正向感知区
)

於其他群

体
R9(/,06-01"06> <=DLE

，例如，社交元素和

玄学元素更能给与该群体正向情绪
R!,7



7"-'.% V 9,*"/"0%> <=DLE

。
\

世代群体对

澳门旅?
q

文创的元素提及的次数和态度

按程度被分为高度、中度和一般。高度积极

情绪比较有代表性的文本有：

“巷子眧有个大大的不得鸦的标语，

但是?不妨碍情
3

们在巷口写上自己的名

字”

“珍贵的澳门时光我最喜欢的城市终

於看到
B%,/;,4

展览”

“这些充满创意的鸦画画，大概也是

解澳门文化的一种方式吧
m

”

“喜欢多元文化的交错，最後的神像只

是路过时顺手拍下。无论是老城区还是大

4

之间，都不妨碍这种小神像在路边生根，

就像地藏。这也算是我在澳门最喜欢的场

景之一。”

中度和一般积极情绪比较有代表性的

文本有：

“昨天休馆，今天居然免费。非常值得

一看的博物馆，看来澳门政府很用心。”

“打卡了大三巴牌坊，去了澳门博物

馆，听面的一位讲解员讲了很多关於澳门

的历史，这座小城故事真的是太丰富了。”

“澳门博物馆一些很好玩的东西
`

每

到一个地方都忍不住买明信片，碰巧博物馆

可以免费拿，还可以盖章。”

负面情感分析显示，消极感知
#

容有

FDN

条，?总数的
FD


<Md

，其中高度、中度

和一般消极情绪分
)

?总数的
D


NLd

、

<


=Nd

和
<N


GGd

（见表
H

）。其中大部分消

极感知来自於旅?的疲劳感、对疫情的感知

及文创产品数量和类
)

过少的抱怨。由於

旅行活动中疲劳感对情感
*

生的负向作用

R9-0> %$ ,*8> <=<=E

，
\

世代?客的旅行疲劳

感在一定程度上会降低文创旅?过程中的

积极感知，尤其是互动性极高的文创旅?活

动。部分网评如下
`

“今天的澳门非常热，但是等人等得
5

疼”“我们要随时留意，出行一定要戴好口

罩”“打卡澳门大赛车博物馆，吐槽一下展

馆主题商店的产品太弱
6

了，居然连车模都

1

有让我空欢喜一场”

表
H

　消极情绪分段统计结果

程度 分析结果（
d

） 条数

一般
<N8GG <NL

中度
<8=N <D

高度
D8NL DL
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３．３　语义网路类属分析

由於高频词分析仅能反映
\

世代群体

自身感知，而情感分析主要侧重归纳评论情

绪分类
R5,0@,7> %$ ,*8> <=DIE

，故本研究使

用语义网路将两者连接。本文结合
\

世代

群体评论中提到的
#

容，生成了语义网路关

联图
R

见图
FE

。

图
F

　语义网路关联

　　研究结果显示，澳门的东西文化交融，

也体现在文创旅?上。东方文化中，文化传

承和保护极
,

重要，文创
*

品的设计更注重

历史传承和文化
#

涵
R5%06> <=<=E

。在西方

文化中，文创旅?更注重创新和个人化，
5

调与现代艺术和设计相结合
RJ,*',60" V

?(1',2"> <=D<E

。这两点在
\

世代?客对澳

门文创旅?的感知分析中，均呈现出来。

\

世代文创旅?过程中，会在瞃上社交

平台 “打卡”，他们不断通过“打卡”、“拍

照”、“看”、“玩”、“感受”等行
,

方式进行

著瞃上瞃下互动。他们喜欢满足好奇心和

尝试新事物，对於“第一次”、“特色”的旅?

体验有著更高的关注。例如，高频词之一的

“可口可乐”，虽然在
#

地随处可见，但是澳

门可口可乐博物馆提供了品牌相关的各种

体验
R

品尝不同口味的可口可乐、参观历史

展览、创新互动体验等
E

，成功吸引了大批中

国
#

地年轻?客。
\

世代?客深受中国传

统元素及历史吸引，同时也对多元化艺术、

文化故事较
,

追求，对澳门文创旅?中的

“中国”、“传统”、“历史”、“艺术”等有很

高的关注度。

通过语义网路将高频词与情感因素串

联，发现评论中带有“打卡”、“拍照”等词，

均是
\

世代群体对澳门文创旅?
*

品的感

知方式。评论当中的“设计”、“创作”、“体

验”等词反映出
\

世代群体感知澳门文创

旅?的途径；“博物馆”、“艺术”、“展览”、

“建筑”等词可以看到
\

世代群体体验澳门

文创旅?的载体。通过语义网路将高频词

与情感因素连接，得到
\

世代群体对澳门文

创旅?感知主要可以归纳
,

以下三点：

（
D

）
\

世代群体在感知方式上既是澳
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门文创旅?活动的体验者，也是澳门文创旅

?的传播者。
\

世代群体喜欢被认同，因此

让他们感知到和自己一样的积极感受，对
\

世代群体来
/

很重要
R?,11("-0(> <=DGE

。
\

世代在平台上提供旅?推荐文本，能吸引睶

在?客，例如
`

“大三巴景点盷末和节假日都是攒动

的人群，建议避开高峰期出?，早起打卡或

者傍晚出行，抓住夕阳下山也是
7

美的。”

（
<

）
\

世代群体会更重视自己的情绪

价值。好的文化底
Q

和故事，好的讲解，往

往比好吃、好看更能打动
\

世代群体，部份

评论如下
`

“喜欢澳门文化局的活动老师讲解得

很好，默默崇拜工作人员很体贴，我被感动

到了谢谢他们给我的知识和见识。”

“工作人员很用心的给我讲解他们的

文创
,

品。”

“除了觉得
,

品很好看，还了解到澳门

的历史，很
8

暖。”

（
F

）感知载体上，除了政府和企业的官

方载体，以及澳门各大博物馆和展览会，
\

世代群体也会发掘不起眼的小
;

景点，以及

特色的小型艺术活动，包括宗教景及本地居

民的风俗习惯，如商家供奉的神像牌位等。

部份评论如下
`

“可口可乐博物馆店很小。但是每个

角落都很好看。有很多可口可乐周边可以

买，喜欢
J"', J"*,

的旁友们可以去逛逛

哟。”

“不喜欢人多的地方，这个文创点反而

更适合喜欢看新鲜东西的我。”

“我们都和店眧面的神像拍照，感觉挺

特
%

的。”

４　结　论

４．１　积极感知的影响因素

从网路文本分析结果可知，
\

世代群体

对澳门文创旅?的感知整体偏向正向，而
*

生积极感知的因素可以总结
,

如下几点：

G


D


D

　多元文化

澳门文创旅?给
\

世代提供了一个了

解澳门文化的全新管道，对喜爱特色文化体

验和创意活动的年轻人有著巨大的吸引力，

同时也和打卡文化很好的结合。最重要的

是，
\

世代群体在网路上的打卡、评价及转

发，
,

澳门文创旅?的传播提供了推力。此

外，值得关注的是，虽然博物馆是
\

世代?

客感知文创旅?的重要地点，但也有不少评

论表示喜欢挖掘小
;

的地点，由此可见，
\

世代旅客不追求热门旅?景点，反而喜欢能

2*

生共鸣的场地。例如：

“不知不觉走到这个疯堂十号创意园，

这边人
1

有很多，但很有感觉。我们拍了好

多照片。喜欢文化、文创的朋友，千万不要

错过。”

“澳门的疯堂斜巷
>

眧面有创意园
>

这个

地方非常适合文青去打卡
>

特
%

是那个长长

的阶梯真的很喜欢
>

关於这个位置也有历史

故事的。”

G


D


<

　互动体验

\

世代群体喜欢可以参与的创作及互

动体验，展示了非常正面的评价。
,

本土

旅?资源增加互动元素，以及基於此开发的

文创
*

品，让
\

世代群体对澳门有著丰富及

多视角的了解。这次互动可以把澳门不同

的文化元素，更进一步的发展，例如有?客
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表示
`

“今天只带了汉服，如果能穿著葡萄牙

风格的衣服在这个景点拍照，我相信是很美

好的体验。”

“蛋挞很好吃，澳葡菜也很有特色。如

果有半天烹饪体验课程，我
7

对会报名
mmm

”

G


D


F

　丰富活动

澳门政府和本土企业推出丰富的活动，

能吸引
\

世代年轻?客的兴趣和参与，进

一步提升其对澳门文创旅?的形象感知和

评价，例如有?客表示
`

“澳门的活动就是丰富，而且很多都不

用给钱。今天过来薅羊毛，无意间发现澳门

有这
9

可爱的加路矱。”

“每次过来澳门，都有不同的活动在举

办。来好几次了，但还是有不一样的体验，

这次还买了文创纪念品送给好闺蜜。”

“澳门艺术博物馆
G

个展览活动收满

满，把一些印象深刻的作品
3"

出来分享。”

４．２　建议

本研究分析了中国
\

世代旅客对澳门

文创旅?的关注点，?提出以下建议
`

G


<


D

　感知途径文创化

开发博物馆、艺术活动、展览的文创
#

容，设立打卡点，推出景点分享代言等推荐

活动，?增加创新体验。管当下
\

世代

群体对澳门文创体旅?感知极
,

正面，但是

相较於其他群体，
\

世代的喜好更新反覆，

对一成不变的事物会很快失去兴趣
R9-> %$

,*8> <=DME

，所以旅?业界应对他们认定的文

创旅?感知途径大力开发，以保持
\

世代

的积极感。

G


<


<

　文化元素创新化

政府和业界应定
,

期
*

品及体验增加

创新元素，对流量话题快速反应，深入开发

亚文化旅?
*

品，例如用
0

达
G

亿人口的泛

二次元，国风文化、手办文化、饭圈文化及

“特种兵式旅?”等。目前，亚文化正逐渐

跃升
,

主流文化，而
\

世代群体的亚文化

表达值得重视
R9(/,06-01"06> <=DLE

。针对

\

世代?客喜好新鲜活动及对“第一次”及

“特色”的旅?体验重视，元素创新是澳门

文创旅?的 “旅客流量密码”及新景点开发

的关键，可以很大程度上弥补澳门本土文创

产品数量和类
)

的不足。

G


<


F

　文创旅?智慧化

研究结果显示了
\

世代对 “科技”的重

视，因此旅?业可以创新科技如人工智慧聊

天机器人
R WT J.,$4"$E

、
E

拟实境（
X(2$-,*

Q%,*($+> XQ

）等技术来丰富?客参与、深度

的
#

容共创及电子口碑的提升。越来越多

的
\

世代?客在社交媒体打卡分享自己的

旅?经历，因此未来营销应该更关注体验

前、过程中以及後期的瞃上瞃下口碑维护。

当私域流量的重要性逐步显现，澳门文创旅

?从业人员在运营的过程中需要学会快速

创建富吸引力的瞃上
#

容及注意口碑发酵

效应，以满足这一代人在短时间
#

获得有用

资讯的需求
RS0$(0,> %$ ,*8> <=<DE

。此外，针

对
\

世代?客需要快速且可理解的旅?资

讯，文创景点及体验使用科学的手段来预

测和管理到访人数，可以
9

少“可惜”事件，

提升
\

时代?客的满意度。

G


<


G

　开发真实的沉浸式互动体验

澳门文创旅?需重视真实性，以吸引渴

望欣赏真实的事物
\

世代?客
RK(06> %$ ,*8>

<=<<C Q%/",*7"> <=<<E

。由於
\

世代偏好
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“体验”，因此以
\

世代所偏好的方式去吸

引他们，可以更大程度上取得成功。例如，

业界可以推出与澳门文化有关的“剧本杀”

R;WQZE

?戏，通过?戏化的方式来引导
\

世代?客沉浸式体验澳门文化故事，使其旅

?体验更真实更丰富。

G


<


H

　促进?客与居民间的交流

\

世代重视情绪价值，喜爱具有
5

烈情

感及群体认同的交流
R 9"-$.6,$%> <=DNC

B-20%2> <=DHE

。研究结果中的“开心”和“美

好”体验，大部分与人有关，例如文化局的

讲解员、文创店的工作人员以及居民。政府

应降低澳门各单位宣传的官方感，建立亲切

的文化故事交流管道，行业代表用“不正

经”的态度去表达及倾听
\

世代群体的声

音，拓展
\

世代?客接触澳门文化的途径，

推动 “交流—了解—互动—创新”的持续发

展之路。

４．３　局限与未来研究

本研究借鉴了前人的研究，通过
Qe9B

J5I8=

软件实现高频词、情感和语义网路分

析。虽然细化了研究群体以取得更聚焦的

结果，但是本研究只在有限的时间
#

，选取

了单一平台的网路文本。在未来，我们将尝

试纳入更多的资料来源和更长的时间跨度。

同时，也鼓励科研人员对澳门文创旅?的行

程策划、旅?体验以及旅?後的旅?记忆及

电子口碑等各个方面进行研究，以更好的推

动本地文创旅?发展。
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