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技术赋能与文化表达：文旅数字人的公众感知研究——

以“刘三姐数字人”为例

赵登师

广东工业大学管理学院，广东广州，510000；

摘要：文旅数字人作为技术与文旅融合的新形态，正逐渐成为行业创新的重要方向。本研究以抖音平台“刘三姐

数字人”的用户评论为样本，通过词频分析、情感分析和语义网络分析等方法，探讨公众对文旅数字人的认知与

情感倾向。研究发现：用户普遍对数字人的互动体验与文化内涵持积极态度；数字人与地域文化的融合程度是关

注焦点；建模效果的拟真度直接影响用户评价。基于结论，研究从优化交互设计、深化文化表达、提升视觉表现

及推动产业协作等方面提出建议，以促进文旅数字人应用的可持续发展。
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引言

近年来，以“伽瑶”“艾雯雯”等为代表的数字形

象不断涌现，通过智能导览与文化传播，显著提升了文

化表达的感染力。政策层面同样为相关发展提供了明确

支持[1]。2024年 5月，文化和旅游部等部门联合印发《智

慧旅游创新发展行动计划》，明确提出鼓励建设智慧旅

游沉浸式体验空间，培育新型文旅消费场景。在此推动

下，文旅数字人已逐步形成智能导览、形象代言与产业

延伸等多元应用模式。

因此，本研究以抖音平台“刘三姐数字人”的用户

评论为数据基础，综合运用词云分析、语义网络与情感

分析等方法，旨在系统探究公众对文旅数字人的关注焦

点与情感态度，进而提出促进虚拟数字人与文化旅游深

度融合的路径建议，以期为该领域的可持续发展提供参

考。

1虚拟数字人

虚拟数字人是结合计算机图形学、动作捕捉、深度

学习、语音合成等技术创造的，存在于虚拟世界中的具

有多重人类特征的综合产物[2]。通过二维或者三维的呈

现形式，虚拟数字人广泛应用于虚拟客服、虚拟导游、

虚拟代言人、影视角色、虚拟主播、虚拟偶像和虚拟教

师等各个领域。

关于虚拟数字人的研究主要涵盖两大方向：一是聚

焦技术实现，包括建模、行为控制与情感计算等[3]；二

是探讨其在元宇宙等新兴场景中的角色与应用。整体来

看，现有研究多集中于技术层面与商业领域（如虚拟主

播），对情感维度的关注相对不足。在旅游管理领域，

文旅数字人研究尚处于身份构建与形象设计等初期阶

段，游客感知与消费态度等实证研究较为缺乏[4]。因此，

本研究通过分析网络评论数据，旨在拓展文旅数字人评

价的研究视角，并为景区服务优化提供实践参考。

2数据采集及分析

2.1研究设计

本研究采用文本挖掘与情感分析技术，基于贝叶斯

原理与现有语义词典，对用户在线评论进行数据提取与

分析。通过机器学习方法自动识别情感词汇、计算情感

权重，并依据情感词典的规模与质量，对评论文本的情

感倾向与程度进行量化判别。

2.2数据收集与预处理

“刘三姐数字人”是由广西壮族自治区文化和旅游

厅指导、广西旅游发展集团以“刘三姐”为主题 IP进

行延展设计和开发的虚拟数字人形象，是利用人工智能

技术，结合语音合成、人脸建模、图像处理等多种先进

技术打造的具有 AI能力的虚拟数字人，同时也是游客

身边的智能旅游助手[5]。

本研究利用八爪鱼采集器爬取抖音“刘三姐数字人”

账号的全部视频评论，共获 5407条原始数据。经人工

筛选及 Excel预处理，包括去除表情符号、停用词与重

复项，最终得到 2558 条有效中文评论。随后借助

SPSSAU 与 Rost Content Mining 6.0 软件对文本内容进

行深入挖掘分析。

2.3高频词分析
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表 1 文本数据样本前 60位高频词

词汇 频次 词汇 频次 词汇 频次 词汇 频次

广西 201 汉服 54 平安 37 作品 31

刘三姐 159 打卡 51 桂林 37 好美 31

好看 121 青海 50 优秀 36 真人 31

建模 106 风景 49 分享 36 收益 31

真的 81 文化 46 好听 36 眼睛 30

地方 73 希望 45 美丽 35 祖国 30

漂亮 72 中国 44 僵硬 35 粗糙 30

喜欢 65 太美了 42 博物馆 35 甲天下 29

不错 61 网红 42 确实 34 桂林山水 29

旅游 57 抖音 41 动作 34 宣传 29

感觉 57 点赞 40 想去 33 国博 29

美女 55 朋友 39 技术 33 制作 28

数字 55 三姐 38 模型 33 厉害 28

视频 55 谢谢 38 支持 32 人物 28

互动 54 佛罗里达 38 科技 31 家乡 27

通过对高频词的分析可以看出，公众对文旅数字人

的评价主要聚焦于三个方面：景区文化内涵、数字人形

象建模与互动体验。其中，“刘三姐”“桂林”等地标

词的高频出现，体现了用户对数字人与地方文化深度融

合的关注，反映出游客已不限于对景观的表层观赏，更

多从文化层面审视数字人的价值。与此同时，“互动”

“僵硬”“粗糙”等词汇则表明，用户对数字人本身的

建模效果非常敏感。研究指出，数字人的外貌、行为越

接近真人，越容易引发积极互动。

图 1 高词频标签云

2.4用户情感分析

用户对文旅数字人刘三姐的评价通过抖音平台发

布并最终影响其他游客的选择，网络平台的评论信息可

以反映出用户在接触“刘三姐”后，对这一虚拟数字人

形象的感知与评判，评论中表现出的情感态度可以直观

反映用户的直接感受。现有研究中，情感分析方法日趋

成熟，本文通过 ROST CM 6系统对收集的数据进行处

理，分别得到正面、中性、负面三类评论数据。具体情

绪分段统计结果见表 2.2、2.3与表 2.4。

表 2 情感分段统计

情绪属性 数量（条） 占比

积极情绪 1202 46.99%

中性情绪 1051 41.09%

消极情绪 305 11.92%

表 3 积极情绪分段统计

情绪强度 数量（条） 占比

一般（5，15） 697 27.25%

中度（15，25） 229 8.95%

高度（25 以上） 276 10.79%

表 4 消极情绪分段统计

情绪强度 数量（条） 占比

一般（-15，0） 230 8.99%

中度（-25，-15） 52 2.03%%

高度（-25以下） 23 0.9%

用户对广西文旅数字人刘三姐的评价情绪分段如

以上表所示，在此将搜集的网络评价数据分为积极情绪、

中性情绪、消极情绪。根据分析结果表明积极情绪有

1202条，占总数 46.99%，将近总评论一半；消极情绪

条，占总数 11.92%，占比较低，说明较少的用户会对

数字人刘三姐产生负面情绪；中性情绪占比 41.09%，

这类情绪占了总体评论的大部分，这一类用户对我们所

研究的文旅数字人是没有明显的感情倾向的。由表 2.3

可以看出在积极情绪分段统计中，其中高度情绪有 276
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条，占比 10.79%。而在消极情绪分段中高度消极的仅

有 23条，占比 0.9%，总体感情明显呈正向分布。消极

情绪的出现，侧面地反映了用户对文旅数字人的呈现存

在不满意的地方，体现了对其抵触情绪。

2.5语义网络分析

语义网络是以节点和连线构成的网络图呈现文本

词汇间的关联结构，能够直观揭示核心词汇及其层级关

系[6]。本研究利用 ROST CM6软件的“社会网络和语义

网络分析”功能，对预处理后的评论数据进行分析，生

成语义网络图（图 2.3），以识别用户评价中的关键议

题与内在联系。

图 2 语义网络图

该图整体式呈发散状，由两个中心点向周边发散，

同时在直线经过处又有联系。从图中可以直观看出整个

网络图是以“广西”、“建模”、“刘三姐”为核心向

四周辐射。核心特征词，也被称为语义网络中的“桥”，

正因为有这些核心特征词的存在，才能使得整个语义网

络互联互通，使不同的客户评论观点之间、不同的评价

对象之间实现了紧密的连接，这些核心特征词也就是客

户所关注、关心和重视的核心评价对象。“动作”、“漂

亮”、“互动”等体现数字人外显特征的词语形成小聚

集点，成为网络次核心。说明文旅数字人的文化内涵以

及形象是用户的主要记忆点及关注点，这些词汇是中心

词，也是用户对数字人刘三姐的最直接的印象。

3结论与建议

研究表明，用户对于文旅数字人普遍持积极态度，

尤其肯定其在互动体验与文化内涵方面对景区宣传与

体验丰富性带来的正面作用。尽管中性情绪占比较高，

反映了用户较为理性的认可，但建模效果与体验落差引

发的消极反馈依然值得警惕，其可能对景区口碑产生的

放大效应不容忽视。

用户对数字人与地方文化的融合度表现出高度关

注，“刘三姐”“桂林”等地标与文化符号在评论中的

高频出现，印证了用户期待数字形象能够真实承载与传

达地域文化内涵。这提示我们，文旅数字人只有深入结

合地方历史与传统艺术，才能有效发挥其文化传播载体

的作用。与此同时，用户对外观与行为拟人化程度的敏

感度较高，“僵硬”“粗糙”等评价反映出，当前数字

人在建模细节、表情与动作的自然度上仍有优化空间，

而更接近真实人类的数字形象往往能显著提升用户的

接受度与互动意愿。

基于此，在管理实践中，应注重提升数字人的交互

性与内容吸引力，并建立持续的反馈机制以优化体验。

在设计与叙事上，需深入融合地方文化，借助故事化表

达强化游客的文化认同与情感连接。在技术呈现上，应

加强建模精细度与动态自然感，积极运用动作捕捉等高

精度技术来提升拟真效果，减少因视觉“僵硬”。
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