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一、緒論



研究背景

在數位科技發展與媒體多元化的影響之下，訊息傳播已突破傳統媒介的侷限。根
據市場調查機構 Grand View Research(2025)指出，全球沉浸式內容創作市場
在2024年已達到約157億美元的規模，且預計以24.5%的複合年成長率增長，
在2030年達到約563億美元。Market Glass, Inc(2025)也說明虛擬實境已經
在教育、文化、旅遊領域被重視，且用於傳遞全球意識和提升文化欣賞。

影視觀光是人們因觀看電影或電視劇，而前往拍攝地點旅遊，這類型的旅遊方式已呈現成長趨勢 (Kim et al.,
2024)。電影虛擬實境 (Cinematic virtual reality, CVR)提供觀眾360°視角及聲音的沉浸式虛擬體驗，並運用
敘事、劇本、演員、燈光與後製等技術，打造具沉浸感與視覺吸引力的環境 (Beverly et al., 2025)。結合電影與
虛擬實境來重構場景，不僅能讓觀眾沉浸在故事當中，觀眾也能從單向接收內容的角色，轉變成積極的文化參與
者 (Kan & Tso, 2026)。數位故事敘述提供創新的沉浸式體驗方式，協助遊客理解目的地文化意義，並有效地吸
引遊客、推廣文化遺產 (Lee et al., 2026)。



研究動機

過往 VR 旅遊研究多用於目的地行銷或娛樂體驗 (Pratisto et al., 2022)；有關虛擬實境
和擴增實境體驗對遊客前往電影拍攝地決策的影響仍缺乏充分探討 (Kim et al., 2024)。
而文化遺產數位化如何影響個體行為意圖是相對新穎的研究主題 (Meng & Zhu,
2026)，特別是在歷史遺產、白色恐怖、人權教育等情境的 VR 研究，以及 CVR 在文化
記憶與歷史情感傳遞上的影響也尚未被充分探討。

目前研究多停留在VR臨場感對態度 (Tussyadiah et al., 2018)、滿意度、造訪意圖的直
接影響 (Frewen & Vincent, 2024; Wei et al., 2019)，缺乏以CLT來探討VR潛在的心
理影響 (Cahalane et al., 2022)。因此，我們提出解釋水平理論 (Construal Level
Theory, CLT)來解釋 VR 歷史體驗的內在心理機制。
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研究目的

分析觀眾在觀影過程中產生的物理臨場感，是否能有效縮短其對歷史事件與場域的心理
距離（空間、社會）。

臨場感對心理距離之影響

探討當觀眾在空間上的疏離感減少、在社會情感上的親近感增加時，是否能進一步形塑
對該歷史場域的情感認同（地方認同）或功能依附（地方依賴）。

心理距離（空間、社會）對地方依戀之影響

觀眾對場域產生的認同感與依賴感，是否足以轉化為實際造訪綠島白色恐怖紀念園區的
行為意圖。

地方依戀對造訪實體歷史遺址意願之預測力



二、文獻探討



物理臨場感

與普通影片相比，虛擬實境影片可以引發更高程度的物理臨場感 (Breves & Heber,
2020)。

物理臨場感指的是個體在虛擬環境中，對自身實體所在位置的主觀感受 (Lee, 2004)。

Lee 等 (2023)表示當個體使用沉浸式媒體時，未察覺到自己的視覺是受到技術設備所操
控的，或個體能夠以接近現實的方式與環境進行互動，就會激發物理臨場感的產生。



解釋水平理論

解釋水平是個體的心理建構，用於解讀與處理外界環境的資訊；低解釋水平較具體、具描述性，且易受環境中
細微情境資訊的影響，高解釋水平則較抽象、與概括化 (Cahalane et al., 2022)。

解釋水平理論可用於說明心理距離如何塑造個體的認知建構歷程，並進一步影響個體的判斷與行為表現 (Wu et
al., 2025)。個體對事物的感知方式取決於心理距離的遠近，心理距離越遠的事物抽象程度越高，屬於高解釋水
平；反之，具體程度越高的屬於低解釋水平 (Cahalane et al., 2022)。



心理距離

心理距離是指個體主觀感知自己與某個事物或人物之間的距離 (Wang et al., 2019)。虛擬實境透過生動且具體
化的呈現方式，使原本抽象的概念更容易被理解，進而降低個體的心理距離感 (Meijers et al., 2023)。

個體在心理上認為自身與某個事件的物理空間距
離 (Cahalane et al., 2022)。在虛擬實境中，空
間距離是指個體對於自身與虛擬環境內互動物件
之間物理距離的感知 (Liao, 2024)。以解釋水平
理論來看，當空間距離較小，個體認為物體越接
近自身時，其解釋水平就越低 (Liao, 2024)。

 個體認為自身與某人的熟悉程度 (Cahalane et
al., 2022)。在虛擬實境中，社會距離是指個體對
於自身與虛擬環境內互動物件之間親近程度的感
知 (Liao, 2024)。以解釋水平理論來看，當個體
認為自身與物件的社會關係越親近，其解釋水平
就越低 (Liao, 2024)。

空間距離 社會距離



心理距離

心理距離是指個體主觀感知自己與某個事物或人物之間的距離 (Wang et al., 2019)。虛擬實境透過生動且具體
化的呈現方式，使原本抽象的概念更容易被理解，進而降低個體的心理距離感 (Meijers et al., 2023)。

高度沉浸的體驗能讓使用者產生較強烈的物理臨
場感，進而感知自己與真實場域更為接近 (Lee &
Li, 2023)。

空間距離 社會距離

在觀看電影時，觀眾會感知角色的情感、想法、
處境、社會環境等 (Yi et al., 2022)。高度沉浸感
有助於使用者帶入他人視角理解其處境，同時產
生自身真實存在於虛擬環境中的感受，進而縮短
使用者與角色之間的社會距離 (Lee & Li,
2023)。

H2:物理臨場感對社會距離有影響H1:物理臨場感對空間距離有影響



地方依戀

Williams 等 (1992)認為地方依戀是由地方依賴與地方認同兩構面所組成。場所依戀是指個體與某特定環境之間
所形成的認知與情感連結 (Zhang & Kim, 2026)。在旅遊領域中，地方依戀指的是個體在參觀或體驗某一目的地
後，與該目的地建立的深層連結 (Yoon & Nam, 2024)。在文化遺產參觀和博物館體驗領域，參觀者的地方依戀
主要展現在其對歷史文化意義的認知內化和身份認同的建立，以及過程中產生的正向情感（如歸屬感、愉悅、自
豪、懷舊）(Meng & Zhu, 2026)。

是遊客對某特定場所的評價，主要反映場所實質
功能的重要性 (Kuo et al., 2024)。

地方依賴 地方認同

是遊客與某特定場所之間的情感連結與認同感
(Kuo et al., 2024)。



地方依戀

當觀眾在觀看影片時，會藉由認知建構理解角色的情境與行為，同時在情感上與角色建立連結，使其更容易辨識
與接受影片中的目的地訊息，進而提升對目的地的好感與前往意願 (Yi et al., 2022)。在虛擬實境技術的研究中
也指出，相較於靜態影像， VR 更能引發個體對遙遠目的地的依戀 (Santoso et al., 2025)。

即使是距離遙遠或陌生的地點，VR 也能透過模擬真
實且豐富的環境與感官刺激，來建立形成地方依戀所
需的情境；而當個體覺得自己身處某地，並同時接收
與該地相關的資訊時，能提高情感上的投入，進而認
為自己與該地點有所關聯 (Santoso et al., 2025)。

地方依賴 地方認同

電影虛擬實境使影像角色得以透過直接凝視觀眾的方式
形成互動效果，進而營造出彷彿面對面交流的體驗，並
強化觀眾對角色的情感連結與親近感 (Bosworth &
Sarah, 2018)。透過與媒體角色的擬社會互動，並在心
理上投入劇情故事的發展，觀眾容易對其中的角色與場
景產生依戀與參與感 (Hosany et al., 2019)   。

H5:社會距離對地方依賴有影響

H6:社會距離對地方認同有影響

H3:空間距離對地方依賴有影響

H4:空間距離對地方認同有影響



造訪意圖

造訪意圖是指個體決定是否前往某一目的地的行為，具有複雜性，通常受到多種內外在因素交互影響 (Davari
& Shawn, 2021)。在文化遺產數位化相關研究中，地方依戀已被證實是產生遊客持續行為意圖的重要因素
(Meng & Zhu, 2026)。

H7:地方依賴對造訪意圖有影響

H8:地方認同對造訪意圖有影響



三、研究方法



《無法離開的人》

《無法離開的人》是一部於2022年榮獲第79屆威
尼斯國際影展沉浸式競賽「最佳體驗獎」的虛擬實
境電影。以1950年代台灣白色恐怖時期的政治受
難者歷史為背景，場景設定於當時關押政治犯的綠
島。劇情融合多位白色恐怖政治受難者的經歷，從
白色恐怖綠島紀念園區的蠟像館為起點，帶領觀眾
從不同受害者的視角一同經歷白色恐怖時期。

觀影地點

景美紀念園區

取景地點

綠島紀念園區



物理臨場感

社會距離

空間距離

地方依戀

地方認同

地方依賴

造訪意圖

H1

H2

H3

H4

H5

H6

H7

H8

研究架構
心理距離



物理臨場感

研究量表

構面 代表題項 題數 參考文獻

空間距離

社會距離

地方認同

地方依賴

造訪意圖

Makransky 等 (2017)4電影場景對我來說感覺很真實。

Spence 等 (2011)3我覺得白色恐怖歷史發生場域（綠島）與我
目前的物理距離感是非常小的。

Williams 和 Vaske (2003)

Spence 等 (2011)

Williams 和 Vaske (2003)

Kieanwatana 和 Vongvit
 (2024)

3

3

6

3

我覺得電影中的受難者，就像是和我生活在
同一個社會群體的人。

白色恐怖綠島紀念園區是最適合了解這段歷史的場所。

我覺得白色恐怖綠島紀念園區及其所代表的價值，
是我自我認同的一部分。

觀看VR電影後，我很可能會實際前往白色恐怖
綠島紀念園區。



資料蒐集

研究採立意抽樣方法，研究對象為至國家人權博物館景美紀念園區
中的 VR 體驗室，觀賞電影《無法離開的人》的18歲以上民眾

研究對象 有效樣本數

60份

1.於觀影前詢問受試者的意願
2.穿戴頭戴式顯示器與全罩式耳機，觀看《無法離開的人》約35分鐘
3.觀影結束後受試者立即填寫問卷

研究流程 分析方法

使用SmartPLS 4.0進行偏最小
平方法結構方程模型(PLS-SEM)
進行驗證性因素分析與路徑分析



四、研究結果



人口統計變數

女生
68.3%

男生
31.7%

性別

25-29歲
25%

30-34歲
23.3%

40-44歲
15%

20-24歲
11.7%

35-39歲
10%

45-49歲
10%

18-19歲
3.3%

年齡

學士
72.1%

碩士
23%

高級中等學校
1.6%

北區
80.3%

中區
9.8%

東區
4.9%南區

3.3%

50-54歲
1.6%

教育程度

居住地區

基礎
50.8%

無
32.8%

中等
14.8%

50-54歲
1.6%

VR技術熟悉程度



了解
70%

不了解
16.7%

非常了解
8.3%

非常不了解
5%

否
78.3%

是
21.7%

否
55%

是
45%

人口統計變數

白色恐怖事件熟悉程度

是否去過白色恐怖綠島紀念園區是否去過綠島

觀看VR電影次數

0次
39.3%

1次
21.3%

2次
13.1%

3次
11.5%

5次以上
8.2%

4次
4.9%

50-54歲
1.6%



構面 Cronbach's alpha Composite reliability (rho_a) Composite reliability (rho_c) Average variance extracted (AVE)

物理臨場感PP 0.814 0.855 0.874 0.635

空間距離SPD 0.760 0.938 0.853 0.662

社會距離SOD 0.781 0.816 0.870 0.690

地方認同PI 0.896 0.899 0.920 0.658

地方依賴PD 0.722 0.725 0.845 0.646

造訪意圖VI 0.805 0.823 0.884 0.718

信效度檢驗Cronbach's alpha值皆大於0.7 
CR值皆大於0.7 顯示整體內部一致性
良好

AVE值皆大於0.5 具有良好的
收斂效度



構面 VI PD PI PP SOD SPD

造訪意圖VI

地方依賴PD 0.415

地方認同PI 0.503 0.602

物理臨場感PP 0.540 0.605 0.656

社會距離SOD 0.428 0.211 0.770 0.540

空間距離SPD 0.387 0.238 0.370 0.401 0.514

區別效度
HTMT 值皆小於 0.9 各構面之間具
有良好區別效度



假設 內容 路徑係數 P值 結果

H1 物理臨場感→空間距離 0.346 0.006 成立

H2 物理臨場感→社會距離 0.485 0.000 成立

H3 空間距離→地方依賴 0.064 0.789 不成立

H4 空間距離→地方認同 0.067 0.584 不成立

H5 社會距離→地方依賴 0.124 0.538 不成立

H6 社會距離→地方認同 0.643 0.000 成立

H7 地方依賴→造訪意圖 0.136 0.493 不成立

H8 地方認同→造訪意圖 0.376 0.002 成立

路徑係數與假設驗證



物理臨場感

社會距離

空間距離

地方依戀

地方認同

地方依賴

造訪意圖

0.485

(0.000)

0.067

(0.584)

0.346

(0.006)

0.124

(0.538)

0.643

(0.000)

0.136

(0.493)

0.376

(0.002)

心理距離

路徑係數與假設驗證

0.064

(0.789)



五、結論與建議



研究結論

證實 VR 的物理臨場感能有效縮短觀眾與歷史場域的空間距離，並減少觀眾與人物之間的社會距離。此結果
與過往研究相呼應，Santoso 等 (2025)的研究指出針對遙遠地點的 VR 體驗，能夠有效地降低個體的心理
距離。

1.  物理臨場感顯著影響社會距離與空間距離

地方認同能顯著正向預測行為意圖，地方依賴則不會，此研究結果與過往研究結果相符，Wang 等 (2022)
的研究指出地方認同對行為意圖有正向影響，地方依賴則無影響。此結果說明在歷史遺產的情境下，觀眾的
造訪動力來自於與地方的情感連結，而非地方的功能性。即便 VR 電影不提供旅遊導覽功能或旅遊相關資
訊，依然能有效激發觀眾造訪實體場域的動機。

2.  地方認同是驅動行為意圖的重要因素，地方依賴則無影響



研究結論

表示觀眾透過 CVR 身處綠島紀念園區，並與劇中受難者共同經歷白色恐怖事件，過程中會與受難者建立親
近感與情感共鳴。這種高度的社會情感共鳴，會強化觀眾對綠島紀念園區的歷史價值認同，同時將園區的歷
史價值內化為自我認同的一部份。
空間距離對地方依戀的兩個維度均不顯著，且社會距離無法影響地方依賴。此結果顯示在暗黑旅遊或人權歷
史情境下，觀眾的核心感知在於精神層面的情感與歷史認同，而不是該場域物質層面的實質功能性。此研究
結果與Gurney 等 (2017)的研究呼應，學者指出在數位科技的情境下，地方依戀的形成未必完全依賴長時
間的實體停留，地方依戀的形成更可能是因為文化或象徵意義。基於先前文獻探討中說明，地方依賴較著重
在實質功能性，社會距離對地方依賴無影響的原因可能是因為功能需求屬於客觀、理性層面，不受社會距離
的情感層面影響。

3.  社會距離是引發個體產生地方認同的關鍵；社會距離對地方依賴無影響，

空間距離對地方依戀無影響



理論貢獻

拓展暗黑旅遊CVR在影視旅遊中的研究範疇

過去影視觀光研究多聚焦於電視劇、2D電影對普通觀光景點的行銷，本研究探討的 CVR 電影《無法離開的
人》屬於非行銷目的的歷史敘事電影，研究結果證實創傷歷史的沉浸式影視作品同樣具備引發旅遊意圖的效
果，填補暗黑旅遊與影視旅遊的研究缺口。

情感連結的重要性

基於H6的實證，研究發現在人權與歷史創傷情境下，比起拉近空間的距離，社會距離的縮短才是形成地方依
戀的關鍵。這證明了在 CVR 歷史體驗中，情感層面的建立與共感更能影響個體的造訪行為。



理論貢獻

延伸解釋水平理論應用範疇

本研究將 CLT 延伸至電影虛擬實境的歷史遺產、暗黑旅遊領域，證實物理臨場感能有效縮短個體對歷史事件
的空間與社會心理距離。這表示 CVR 具有改變個體對事物認知理解的能力，有助於將抽象、遙遠的歷史(高解
釋水平)轉化為具體的資訊(低解釋水平)。也就是將原本難以想像的事件轉變成眼前具體發生、可感知的事件。
此一發現拓展了 CLT 在數位歷史教育的應用。



實務貢獻

提供暗黑旅遊「非傳統行銷」的推廣策略
綠島人權紀念園區等暗黑旅遊景點，因場所的歷史沉重感，難以透過傳統的商業廣告或旅遊行銷來吸引遊客。
本研究證實，透過高品質的 CVR 電影敘事，能有效引發觀眾的造訪意圖。因此，建議類似的博物館未來可以
編列預算，與創作者合作開發更多具備電影故事性的沉浸式影視作品，作為人權教育與場域推廣的新型媒介。

CVR內容設計聚焦於拉近「社會距離」
研究統計結果顯示社會距離對地方認同的影響，此結果為數位遺產的內容創作者提供了明確的方向。創作者在
開發內容時，應將重點聚焦在故事、角色歷程、眼神互動等，以拉近觀眾與歷史角色的社會距離，從而喚醒地
方認同。

人權教育可結合虛擬實境提升歷史感知
研究證實 CVR 臨場感能有效降低觀眾對歷史事件的心理距離(社會、空間)，使觀眾更容易進入歷史情境，並與
歷史人物產生情感連結。人權博物館或相關文化機構，可將虛擬實境作為歷史教育工具，讓歷史變成可具體經
歷的過程，進一步提升觀眾對歷史事件的關注與情感投入。



研究限制與未來研究

研究樣本不足與抽樣限制
由於本研究問卷需於觀影結束後才能填答，受試者主要來自「景美白色恐怖紀念園區」的觀影群眾，樣本可能
本就對歷史議題具備一定的關注度，其對該類歷史遺址的「地方認同」程度可能高於一般大眾。未來研究建議
擴大填答群體，在園區以外的地方收集樣本。

單一電影驗證
本研究以《無法離開的人》為單一研究情境，該部影片在白色恐怖歷史、白色恐怖綠島紀念園區等暗黑旅遊上
具有極高的代表性，帶有臺灣特有的歷史脈絡，可能使研究結果帶有特定主題、事件的特殊性，難以概括至其
他形式或主題的數位電影遺產。未來研究應嘗試將實證架構應用於多元化的沉浸式影視作品，探討在不同的暗
黑旅遊主題下，觀眾心理感知與行為轉化的影響，以驗證本研究理論模型的適用範疇。

臨場感變數單一
本研究聚焦在物理臨場感，主要探討觀眾在感官上身處歷史空間、與真實世界隔離的物理體驗。然而，電影虛
擬實境中還包含豐富的敘事互動與跨時空情境。未來研究建議將社會臨場感與時間臨場感納入討論。
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