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[摘 要] 元宇宙兴起后,元宇宙空间的运营与管理成为核心问题。 本文针对元宇宙内部的空

间,采用定性比较分析对影响其空间运营的组态进行提炼和研究。 通过对89个类元宇宙系统样

本的数据进行收集,基于服务主导逻辑,从用户和企业两个角度对元宇宙的空间运营进行组态提

炼。 研究结果表明,元宇宙的空间运营不仅需要企业通过技术手段等对其内部的信息系统进行规

范化引导与管理,为用户与环境交互提供更加良好的虚实空间,同时还要对企业和用户之间的关

系进行相应调整,激活用户价值,并在揭示出元宇宙价值生产和传递过程的同时,也不能忽视企业

自身应履行的权力和责任。 本研究为与元宇宙相关的空间管理研究提供了一定的理论贡献和实

践启发。
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[Abstract] Consistent
 

with
 

the
 

metaverse
 

rising,
 

the
 

spatial
 

operation
 

and
 

management
 

of
 

metaverse
 

sys-
tem

 

has
 

become
 

a
 

core
 

issue.
 

Thus,
 

with
 

focusing
 

on
 

influencing
 

factors
 

on
 

metaverse
 

spatial
 

operation,
 

this
 

study
 

relied
 

on
 

qualitative
 

comparative
 

analysis
 

to
 

detect
 

configurations
 

of
 

metaverse
 

spatial
 

operation
 

mech-
anisms.

 

In
 

accordance
 

with
 

89
 

cased
 

open-world
 

digital
 

games,
 

configurations
 

have
 

been
 

proposed
 

from
 

perspectives
 

of
 

users
 

and
 

corporations
 

based
 

on
 

service-dominant
 

logic.
 

The
 

results
 

indicate
 

that
 

it
 

is
 

neces-
sary

 

to
 

utilize
 

technology
 

to
 

operate
 

the
 

space
 

in
 

metaverse,
 

as
 

well
 

as
 

adjust
 

the
 

relationship
 

between
 

the
 

user
 

and
 

the
 

corporation,
 

with
 

activating
 

the
 

user
 

potential
 

of
 

value
 

co-creation.
 

Beside
 

the
 

explanation
 

on
 

the
 

procedure
 

into
 

value
 

creation
 

and
 

delivery,
 

corporation
 

should
 

never
 

ignore
 

the
 

rights
 

and
 

duties
 

they
 

must
 

take.
 

The
 

results
 

of
 

this
 

study
 

contribute
 

to
 

the
 

related
 

research
 

on
 

metaverse
 

and
 

spatial
 

operation.
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1 引言

2021年被认为是“元宇宙元年”。 相关

产业的爆发促使业界和学界开始对元宇宙进

行大量的关注。 从业界来看，他们主要聚焦

在元宇宙的使用和实现上。 一些企业开始将

重心迁移到终端设备制造（VR或者 AR设

备）、算力设备制造以及软件技术（区块链

等）开发等方面。 对于学界来说，大量的学

者停留在对元宇宙中的“元问题”进行探讨

的层面，比如探讨元宇宙的哲学基础和定

义[1-2]。 但从目前的研究来看，大多数研究

已经就元宇宙的“元问题”达成共识，即针

对元宇宙是否存在的基础问题已经趋近尘埃

落定[3]。 但是对元宇宙其他方面的研究和探

讨依旧方兴未艾，比如针对元宇宙内部虚实

空间的问题[4]。

根据目前的研究，“虚实空间”是元宇宙

最主要的特征[5]。 因此，若要深化对元宇宙

的研究，首先必须要解决元宇宙的空间问

题。 结合目前关于虚拟空间的研究，基本都

聚焦在如何对虚拟空间进行规划和管理[6]。

这给目前如何更进一步探讨元宇宙提供了学

理空间和研究思路。 进一步的是，空间管

理，即如何对元宇宙进行运营和维持，是元

宇宙的良性运营基础。 这一问题在“前元宇

宙时代”中需要学者在概念和应用场景探索

上更为深入和聚焦。 因此，这为本文提供了

研究元宇宙的出发点和落脚点。

从元宇宙的特征可以看出，元宇宙包括

了大量的“去中心化自治组织（Decentralized
 

Autonomous
 

Organization，DAO）”和“去中心

化应用（Decentralized
 

Application，DApp）”，

这让从服务出发理解元宇宙成为可能[7]。 随

着服务主导逻辑逐步迈入人们的视野，人们

已经转变了对于价值生产和传递的一贯认

知。 目前，用户和企业之间的关系已经从原

来的“被动”转换为“主动”，这种相对关系

的转变带来的结果就是对原有价值生产方式

的颠覆。 比如，目前的社交网络平台，都是

依靠用户不断地进行价值创造才得以持续运

营和发展。 而元宇宙作为一个具有 DAO和

DApp的虚实空间，用户理应作为其生产和传

递价值过程中的重要一极而发挥作用。 基于

此，服务主导逻辑为本文提供了研究元宇宙

空间运营问题的理论视角。

综上所述，本文认为，无论我们当下是

否已然处于元宇宙中，出现成熟的元宇宙还

需假以时日，但目前均要展开对元宇宙的空

间运营问题探讨。 因此，本文采用服务主导

逻辑的理论视角，从用户和企业两个维度出

发，对影响元宇宙空间运营的因素进行探

讨。 本文使用定性比较分析的研究方法，提

炼出六条影响元宇宙空间运营的组态，并结

合目前已有研究，对组态进行综合讨论，以

期对元宇宙的研究和应用提供理论延拓和实

践启示。

2 理论背景

2.1 元宇宙概述

元宇宙最早源自于Neal
 

Stephenson的科

幻小说《雪崩》。 在他的小说中，他将元宇

宙描述成“戴上耳机和目镜，找到连接终

端，就能够以虚拟分身的方式进入由计算机

模拟、与真实世界平行的虚拟空间”[8]。 由

此可见，元宇宙描述的是相对独立于现实世

界的虚拟世界。 虽然Neal
 

Stephenson的小说

已经出版了几十年，但是针对元宇宙系统性的

学术研究却开始在2021年涌现，且以Roblox
公司的上市作为起点。 由文学想象到产业现

象，元宇宙逐渐具象。

目前针对元宇宙的研究主要聚焦在其概

念和含义的讨论上，学界达成的共识为虚拟

世界是元宇宙的基础，同时元宇宙具有“价

值共创性”和“虚实融合性”等特征[1,3]。 元

宇宙的特征决定其必然会对现有的产业产生

变革和冲击。 刘革平[9]对元宇宙在教育行业

应用进行了全方位的前瞻性研究，提出元宇

宙对教育行业变革的重要意义，并设想其可

以为未来的教育提供智能在线空间。 吴江[10]

具体分析了元宇宙中用户的行为，从“信息

-技术-用户”的框架出发，总结了元宇宙

的特点和使用场景，尤其是在图书馆中的信

息服务应用。 从上述关于元宇宙的场景应用

研究可以看出，元宇宙作为信息时代的最终

产物，对社会的影响和改造具有颠覆性作

91



用。 同时，这种影响主要体现在元宇宙中完

全由信息塑造的、无限的虚实空间之中，因

此针对元宇宙空间的治理探索迫在眉睫。 比

如，赵星等[5]针对目前元宇宙运行的情况，

提出应当对元宇宙空间进行敏捷治理。 由于

元宇宙是一个较为新兴的事物，因此其独特

的空间研究仍处于起步阶段[11-12]。 从目前来

看，虚拟世界作为元宇宙的基础，如若现在

没有办法实现对其的健全治理，则没有办法

对元宇宙进行长期有效的合理运营。 因此，

如何对空间进行运营和管理是元宇宙较为重

要的议题。

综上所述，针对元宇宙的研究依旧停留

在对元宇宙的概念化和特征化，研究亟需发

展和突破。 而目前鲜有研究探讨关于元宇宙

空间运营和维持的议题，这为本文提供了研

究缺口。

2.2 服务主导逻辑

对商业、市场和产品的理解已经从商品

主导逻辑逐渐演变成为了服务主导逻辑

（Service-dominant
 

Logic）。 服务主导逻辑由

Vargo等[13]在2004年提出，其根本思想是将

“商品是产生价值的根本”转变为“服务是

产生价值的根本”。 在服务主导逻辑下，对

消费者（或用户）的作用和地位理解发生了

根本性转变。 传统商品主导逻辑下，消费者

只是被动接受商品价值。 从企业角度出发，

消费者并不具备任何价值，但是在服务主导

逻辑下，消费者会全程参与到价值创造的过

程中。 因此对企业来说，消费者从原来的只

能被动接受产品到现在的具有创造价值的能

力，消费者的地位大幅度上升。 消费者不仅

仅是商品价值的接受方，同时也是企业价值

生产和传递的参与方，价值共创成为服务主

导逻辑之下消费者和企业关系的典型特

征[14]。

结合之前针对元宇宙的相关论述可以发

现，元宇宙自身的去中心化特性要求在其运

营的过程中，需要借助一定的手段去激活用

户，并让他们参与到价值的创造和传递的环

节中来。 进而，可以从服务角度出发去理解

元宇宙的运营和管理问题。 但是，服务主导

逻辑并没有否定企业在整个价值生产和传递

过程的作用，企业也需要有一定的价值主

张，实现与服务本体的对接[14]。 因此，在服

务主导逻辑之下，对于元宇宙空间的管理和

运营问题需要从用户和企业两个方面同时展

开，这为梳理影响元宇宙空间管理和运营的

因素提供了理论基础。 综上所述，服务主导

逻辑为本文从用户与企业两方面探究元宇宙

的空间运营提供了良好的理论视角。

2.3 理论框架

虽然目前元宇宙尚未出现，但是从目前

的发展状况来看，元宇宙的虚实空间已经初

具规模。 进而，其空间的运营是否成功直接

关系到元宇宙的生命存续。 因此，对于虚实

空间的管理和运营问题为本文探讨元宇宙空

间运营问题提供了出发点和落脚点。 进而，

再结合元宇宙的去中心化特征可以得知，服

务主导逻辑为解决元宇宙空间运营问题提供

了绝佳的理论视角。 综上所述，本文的主要

研究问题就是在服务主导逻辑理论视角之

下，探讨元宇宙如何进行空间运营的问题。

从上述理论背景和实践背景出发，本文

结合目前关于服务主导逻辑和空间的研究，

对影 响 元 宇 宙 的 空 间 运 营 因 素 进 行 提

炼[6,12,16]。 具体而言，从服务主导逻辑出

发，可以从“用户”和“企业”两个方面整体

提炼影响元宇宙空间运营的前置因素。 从用

户角度出发，元宇宙最重要的特性是用户交

互参与[4,17]。 借鉴目前的人机交互研究，可

以将用户参与再细分成“与人交互”和“与

环境交互”两个方面[18]。 而从企业视角来

看，企业在提供服务的过程中需要完成对主

体的服务提供。 这种对主体的服务提供不仅

包括对服务的维持，同时还包括尽量地扩大

服务的可及性，这都是企业为元宇宙提供技

术服务支撑的直接表现。 因此，从企业视角

出发，影响元宇宙空间运营的最直接因素就

是技术支持[5,19]。 进而，又可以将技术细化

成“维持”和“可及性”两个方面。 不仅如

此，服务主导逻辑还需要综合考虑用户和企

业的交互影响。 对元宇宙空间运营因素来

说，需要从用户和企业两个方面进行综合考
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虑，而价值生产和传递恰恰可以反映这一特

征。 从企业视角来说，需要有自身的“价值

主张”；对用户来说，则需要在价值生产和传

递的过程中进行“价值共创”[20]。 由此，综

合企业和用户两方视角，本文提炼出价值主

张和价值共创作为影响元宇宙空间运营的前

因条件（Antecedents）。 表1展现了本研究

中采用的前因条件名称及其含义界定。

表1 影响元宇宙空间运营前因条件的来源和界定

理论视角1 理论视角2 前因条件 条件含义界定

用户

企业

用户参与

价值生产
和传递

技术支持

参与1：与人互动 元宇宙中的虚实空间对用户同用户之间交互功能的支持[21]

参与2：与环境互动 元宇宙中的虚实空间对用户同虚拟空间之间交互功能的支持[22]

价值共创
在元宇宙中，用户在享受服务的同时，也为企业创造一定的
产品和商业价值[23]

价值主张
在元宇宙中，企业在对用户提供服务的过程中，会对用户输
出自身的价值体系[24]

维持 企业对元宇宙中虚实空间的修复和更新[25]

可及性 对用户而言，企业提供的元宇宙技术的易用性和普及性[26]

结果条件 元宇宙空间运营 元宇宙的产品生命，即运行时长[27]

*注：本文所采用的条件含义是综合已有文献总结提炼而出，借鉴和参考的相应文献为参考文献中[21]-[27]。

　　通过上述分析，虽然本文从服务主导逻辑中

提炼出6个相对独立的影响元宇宙空间运营的前

置因素，但鉴于元宇宙的空间运营问题较为复

杂，并且这6个前置因素彼此之间互有交互和影

响，本文的理论模型为组态框架。 图1展现了

元宇宙空间运营的组态框架。

图1 元宇宙空间运营的组态框架

3 研究设计

3.1 研究方法

定性比较分析（Qualitative
 

Comparative
 

Analysis，QCA）是Charles
 

Ragin在1987年基

于布尔代数开发出来的，综合定性研究和定量

研究两种特点的研究方法。 QCA使用集合论

等相关统计原理，探索多种“组态”与结果之

间的复杂作用。 QCA基于整体论，将多个

“条件”视为整体，探讨这种整体条件的搭配

对结果的影响，进而可以突破已有研究方法对

单个因果关系的研究局限[28]。 QCA最早被应

用于社会学和政治学中，主要是针对小样本的

分析。 但是近些年，QCA也开始逐步在大样

本分析上得到突破，说明 QCA可以突破传统

定性分析中存在的样本局限性[29]。

相关研究显示，对于空间的运营和管理呈

现出一定的复杂性[30-32]。 因此，这对研究方

法的要求相对苛刻，传统的定性分析和定量分

析均不能完美解决本文的研究问题。 况且，

结合元宇宙自身来说，它作为一个新兴的事

物，不仅缺乏相应的成熟案例，也缺乏大样本

数据。 并且，元宇宙包含的空间是“虚实空

间”，影响其空间运营的因素也彼此相互交

织，共同发生作用。 因而，解决本文的研究

问题需要纳入多个因素，探讨其共同的交织作

用及带来的影响，这为 QCA的应用提供了良

好的研究环境。 综上所述，QCA比较适合对

元宇宙的空间运营这一研究议题进行深入的

剖析。

3.2 样本介绍

虽然元宇宙尚未出现，但是从实践来看，

目前电子游戏比较接近预想中的元宇宙。 而

目前关于电子游戏的研究，有很大部分是聚焦

在其较为成熟的虚拟空间[33-35]。 因此，本研
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究使用电子游戏作为样本来探讨元宇宙空间

运营的影响因素。

本文的样本数据来自于世界上最大的游

戏售卖平台Steam（蒸汽平台）和其相关网站

（Steamspy和SteamDB）。 作为全球最大的

电子游戏售卖平台，Steam上汇集了大量的不

同种类的游戏。 根据之前对电子游戏的分类

研究，开放世界游戏具体指的是游戏给玩家提

供了一个广阔无比的巨大世界，代表了相对成

熟的虚拟世界，也正契合本文需要探讨的元宇

宙的空间运营问题[36]。 再结合元宇宙的相关

研究，本文所需要的样本并不是所有类别的电

子游戏，而是完全具备“虚拟空间”的电子游

戏。 在Steam上，不同类别的游戏会被用户

打上不同的标签，因而同虚拟空间有关的游戏

则会被打上“开放世界”的标签。 基于此，

本研究首先通 过 Steamspy 网 站 对 所 有 在

Steam上具有“开放世界”标签的游戏进行筛

选，总共获得3724款游戏。

由于并非所有游戏都符合研究的要求，例

如，部分游戏其实并无用户游玩，甚至制作粗

糙简陋；抑或刚刚发售，还不能够探讨其使用

时长，均可能对研究结果产生影响。 为了剔

除无效样本，本文采用如下指标对游戏样本进

行筛选：①Steamspy上提供了“实际游玩游

戏人数”的指标，可以测出实际有多少玩家玩

过这款游戏。 通过这个指标，将不存在实际

游玩人数记录和实际游玩人数为0的游戏样

本剔除，得到227款游戏。 ②由于电子游戏

的技术更新迭代得很快，本文采用近五年内发

行的游戏（2017年7月1日—2022年7月1
日），其技术和运营时长都有一定的保证。

经过筛选，符合条件的有95款游戏。 ③参考

相应的元宇宙研究发现，“大型多人在线

（MMORPG）”游戏具有更为成熟的虚拟空间

运行系统，因此，将发行时间不在五年以内但

仍存在实际游玩人数的大型多人在线游戏囊

括到分析样本中，得到102款游戏。 ④因为

本文的核心问题是探讨元宇宙空间运营的影

响因素，因此将近一年以内（2021年7月1
日—2022年7月1日）发行的游戏剔除。 最

后，本文得到符合的样本数量为89个。

3.3 条件的校准

QCA主要分为三种：一是清晰集定性比

较分析（CS/QCA），二是多集定性比较分析

（MV/QCA），三是模糊集定性比较分析（FS/

QCA）。 这三种方法的区分标准在于校准和

生成真值表的不同[37]。 依照本文的研究问

题，本文采用的是FS/QCA。 在FS/QCA之

下，首先需要对前因条件进行校准。 具体来

看，校准是QCA对条件的测量和人工校准，

一般分为清晰集校准和模糊集校准。 清晰集

校准是选取一定的客观标准将前因条件进行

人工校准为0或者1；而模糊集校准则是对前

因条件进行0到1之间的校准[38]。 表1中的

内容展现了本文所采用的前因条件都具备相

当清晰的判别标准，因此，本研究中采用的前

因条件大部分是可以直接进行清晰集校准，但

是还有一部分则需要进行模糊集校准，比如对

元宇宙的空间运营校准就是模糊集校准。 具

备成功空间运营的元宇宙，必然会具有较强的

用户忠诚度，其用户使用时长会变长。 元宇

宙空间运营可以通过用户的使用时长来衡量。

但时长并不是局限在0到1之间，因此，为了

使用QCA，也需要借助模糊集校准，将时长校

准为0或者1。 由于模糊集中的直接校准有很

多缺陷，因此，本文针对模糊集进行了间接校

准。 表2提供了各条件校准的相应情况。

由于本研究的前因条件校准是混合了清

晰集校准和模糊集校准，因此需要对前因条件

校准和对校准进行相应的说明：

（1）对“参与1：与人互动”的校准。

根据前文的内容，这个前因条件描述的是元宇宙

的空间是否支持人与人交互的功能，因此在校准

的时候，需要寻求到样本是否支持多人游玩。

Steam提供的用户标签“co-op”“multiplayer”和

“PVP”等都是对游戏支持多人游玩功能的界

定，进而本文综合使用上述标签，对这个前因

条件进行校准。

（2）对“参与2：与环境交互”的校准。

本文参考了“沙盒游戏”的用户标签。 沙盒

游戏指的是玩家可以通过自身的行为，在游戏

内部进行创造，同时对虚拟环境进行改造。

因此沙盒游戏的特征就是强调玩家同虚拟世
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表2 条件的校准

前因条件 校准标准
校准

完全隶属 交叉点 完全不隶属

参与1：与人互动 是否是多人游戏（包括co-op，multi-
player等）；专家打分 1 / 0

参与2：与环境互动 是否是沙盒游戏；专家打分 1 / 0
价值共创 是否具有Steam创意工坊；专家打分 1 / 0

价值主张 是否是角色扮演或者剧情丰富；专家
打分 3 2 1

维持 更新频率（更新历史页面超过3页）；
专家打分 1 / 0

可及性 是否是云游戏；专家打分 1 / 0
元宇宙空间运营 标准化每月游玩时长 6.695 0.715 0.1405

界的环境交互。 本研究使用“是否是沙盒游

戏”来判断玩家是否可以同游戏中的虚拟世界

产生深度交互。

（3）对“价值共创”的校准。 在“模组

（MOD）”系统中，玩家根据游戏内容自己进

行额外的劳动，对游戏本体内容进行拓展和修

复，属于玩家自愿行为。 同时，大量的 MOD
对于企业来说，是激活顾客价值的重要表现，

Steam创意工坊则是玩家针对这款游戏制作

MOD的汇集平台，因此，以是否开放Steam
创意工坊来判断游戏内部是否具有价值共创

的行为。

（4）对“价值主张”的校准。 通过价值

主张的研究可以看出，在服务过程中，价值主

张阐述了企业能为消费者提供什么，即是企业

通过对自身产品的设计，对消费者进行价值输

出的过程。 如果将游戏中的虚拟世界作为产

品来看的话，企业可以提供的价值主张主要表

现在对用户有“叙事输出”，也就是说，通过

大量的任务系统对用户进行引导，从而铺设出

游戏剧情。 同时，任务系统的繁复与否取决

于电子游戏的类型[39]，而角色扮演（Role
 

Play
 

Game,
 

RPG）游戏中存在大量的任务系

统和剧情系统，因此本研究通过Steam的用

户标签，对不带有“角色扮演”标签的游戏校

准为1，对带有“角色扮演”标签的游戏校准

为2，对带有“剧情丰富”标签的游戏校准为

3。 基于此，价值主张就被视为模糊集，之后

采用间接校准对其数据进行校准。

（5）对“维持”的校准。 大量的游戏厂

商会对游戏进行不间断的bug修复和新内容的

扩充来维持虚拟世界的运转，本研究选择了

“游戏更新频率”来进行替代。 由于大多数

游戏的版本更新迭代速度快，而且版本更新形

式也不尽相同，不可获取的同时也难以统一成

为一定的客观标准，所以本研究对Steam上

“更新历史页面”进行人工判断校准。 如果

此页面大于3页，则认为厂商一直在对游戏进

行运营支持。

（6）对“可及性”的校准。 为了不断提

升用户对服务的可及性，企业需要通过多种渠

道强化用户对服务的认知和接触。 对电子游

戏而言，是否支持云游戏是可及性的最佳替代

指标。 从云游戏的定义可以看出，云游戏指

的游戏的程序包在服务器中，而玩家不需要下

载任何程序包即可对游戏进行游玩。 云游戏

的出现极大地拓展了游戏的可及性[40]。 因

此，云游戏是对可及性进行测量的最佳指标。

（7）对“元宇宙的空间运营”的校准。

本研究使用了来自Steamspy的数据“平均玩

家游玩时长”，由于此项数据会受到游戏发布

时间的长短影响。 因此，将此时长标准化，

即除以“游戏已经发布时间（月）”，得到标

准化游玩时长。 进而再通过间接校准对其进

行校准。

本文不仅使用传统的QCA校准方法对各

条件进行校准，同时还采用了“德尔菲法”进

行变量校准。 研究小组邀请了复旦大学管理

学院企业管理系和市场营销系各两位专家，复

旦大学新闻学院广播电视系一位专家，总计五

位专家一同对校准的结果进行评估。 专家均

对本文的校准结果没有任何异议。 表3是对

前因条件和结果条件进行的描述性统计分析。
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表3 前因条件和结果条件的描述性统计

前因条件 均值 标准差 1 2 3 4 5 6 7
参与1：与人互动

 

（1） 0.52 0.50 1.00
参与2：与环境互动（2） 0.31 0.47 -0.02 1.00

价值共创（3） 0.12 0.33 -0.05 .481** 1.00
价值主张（4） 0.52 0.40 -.270* -.438** -0.21 1.00
维持（5） 0.69 0.47 .265* .251* .254* -.332** 1.00
可及性（6） 0.53 0.50 -0.01 .253* .287** -.296** .280** 1.00

元宇宙的空间运营（7） 1.25 1.50 0.19 .212* .271* -.241* .222* 0.13 1.00
*注：N=89；***在0.001水平（双侧）下显著相关；**在0.01水平（双侧）下显著相关；*在0.05水平

（双侧）下显著相关

4 分析结果

4.1 单个条件的必要性分析

与其他的QCA研究类似，在进行组态分

析之前，需要对单个条件的必要性进行分析。

单个条件的必要性分析是指结果集合是不是

隶属于某个单个条件（包括其非集）。 根据

相关研究，判定是否具有隶属关系的主要数据

是一致性。 通常来说，一致性大于0.9，则被

判定为具有隶属关系[41]。 表4展现的是单个

条件必要性分析的结果，表中显示的前因条

件，其一致性最大为“~ 价值共创”，为

0.4431，远低于0.9。 因此，本研究中采用的

主要前因条件都不是结果条件的必要条件。

表4 单个条件的必要性分析结果

前因条件
元宇宙的空间运营

一致性 覆盖度

参与1：与人互动 0.2981 0.7207
~参与1：与人互动 0.2215 0.5728
参与2：与环境互动 0.1808 0.7182
~参与2：与环境互动 0.3387 0.6175
价值共创 0.0764 0.7727
~价值共创 0.4431 0.6318
价值主张 0.2851 0.6916
~价值主张 0.2913 0.7506
维持 0.3570 0.6508
~维持 0.1626 0.6457
可及性 0.2785 0.6589
~可及性 0.2411 0.6383

　*注：“~”表示逻辑非

4.2 条件组态的充分性分析

QCA的优势就是能够解释多种因素的组

合对结果的共同影响，即揭示结果的影响路

径。 因此，为了探讨多重因素组合对元宇宙

空间运营的影响，在完成单个条件的必要性分

析之后，需要对条件组态的充分性进行分析。

在进行条件组态的充分性分析之前，需要对一

致性阈值和频数阈值进行确定。 参考相关研

究，本研究对一致性阈值设定为0.8，对频数

阈值设定为1。 同时，在进行条件组态分析

的过程中，由于对元宇宙的空间运营没有相应

的理论和研究进行参考，因此对出现的质蕴涵

项进行小组讨论之后再人工进行评判。 表5
展现了条件组态的充分性的分析结果。

从表5可以看出，本研究中六个前因条件

总共组合出了六条组态，进而对结果条件产生

影响。 其中，总体解的一致性为0.88，高于

一般 QCA 研究对于总体解一致性的要求

（0.75），解释力度较高。 同时总体解占据了

总体案例的24%（总体解的覆盖度为0.24）。

对于条件组态来说，可以看出这六条组态都符

合一致性要求，且大部分前因条件在多个组态

中都具有核心因果关系。 同时，这六条组态

都验证了本文采用服务主导逻辑的合理性。

对于如何提升元宇宙的空间运营来说，用户和

企业需要同时参与、交互进行。 首先，从用

户视角来看，通过核心因果性条件和辅助因果

性条件出发，用户视角的三个前因条件作为核

心因果条件存在的比例较低。 价值共创仅在

组态2中作为核心条件存在。 从用户的角度

出发，“参与1：与人互动”和“参与2：与环

境互动”作为核心条件，在六条组态中出现的

频次较高（组态1、组态2、组态3、组态4、

组态6）。 这说明，用户在使用元宇宙空间的

时候，对于普遍意义上的交互需求较高。 但

出乎意料的是，价值共创对元宇宙空间运营来

说显得并不是那么重要。 在六条组态中，价

值共创基本都作为核心因果性条件缺席（组态

1、组态3、组态4、组态5、组态6）。从企
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表5 条件组态的充分性分析结果

前因条件
元宇宙的空间运营

组态1 组态2 组态3 组态4 组态5 组态6

用户视角

参与1：与人互动 ● ● ●

参与2：与环境互动 ● ● ⊗ ⊗ ⊗ ⊗
价值共创 ⊗ ● ⊗ ⊗ ⊗ ⊗

厂商视角

价值主张 ● ⊗ ● ● ⊗ ⊗
维持 ⊗ ● ⊗ ● ⊗ ●

可及性 ⊗ ● ● ⊗ ⊗ ●

原始覆盖度 0.02 0.06 0.06 0.01 0.03 0.06
特殊覆盖度 0.02 0.06 0.06 0.01 0.03 0.06
一致性 1.00 0.82 0.87 0.88 0.99 0.84

总体覆盖度 0.24
总体一致性 0.88

*注：1.
 

●代表核心因果性条件存在，⊗代表核心因果性条件缺席，●代表辅助因果性条件存在，⊗代表辅助因果性

条件缺失，“空白”表示构型中该条件可存在和可不存在。

2.
 

两条质蕴涵项简化为“参与2：与环境交互*价值主张*~维持”和“参与2：与环境交互*价值共创”。

业视角来看，三个前因条件都作为因果条件存

在，大比例地出现在了全部组态中。 价值主

张是企业视角下非常重要的前因条件。 可以

看出，当用户在虚拟世界中的时候，他们非常

需要企业对用户本身的引导。 其次，对于企

业的技术支撑来说，即维持和可及性，相对来

说作用并不十分明显。 这两个前因条件均在

六条组态中出现了多次的核心条件缺失（组态

1、组态3、组态4和组态5）。 而在组态6
（参与1：与人互动*~参与2：与环境互动

*~价值共创*~价值主张*维持*可及性）

中，维持和可及性都作为了核心因果条件存

在，这再次说明元宇宙的空间运营需要企业进

行引导和维护。

4.3 稳健性检验

本文使用调整一致性的方式对结果组态

进行检验。 参照相关研究，本文将一致性水

平从 0.8 调 整 到 0.81， 再 进 行 组 态 分

析[42-44]。 最新的组态结果发现，本文的核心

条件并没有改变，结果较为稳健。

5 讨论

本文主要研究了影响元宇宙的空间运营

的因素。 通过使用QCA，从服务主导逻辑出

发，分析了用户和企业对元宇宙空间运营的共

同影响。 本研究利用QCA，使用Steam平台

上的89个开放世界游戏样本，最终提炼出6
条组态路径。 组态分析结果显示，用户和企

业进行交互运营是维持元宇宙运行的基础。

通过简单解和复杂解进行核心条件筛选可以

看出，无论是用户还是企业，都从用户参与、

价值生产和传递以及技术支持合力对元宇宙

的空间运营产生作用。 更进一步的是，由于

QCA揭示了不同组态对元宇宙空间运营的影

响，仍然需要对这六条组态路径进行更为深层

次对比和理论解释。

5.1 “自由”VS“控制”:元宇宙中的信息

系统功用讨论

从组态分析结果可以看出，价值主张在元

宇宙空间运营中的地位十分重要，这也直接说

明对于元宇宙的空间运营，绝大多数企业不可

以对其放任。 然而，现有研究却表明元宇宙

具有去中心化和相对自由的特点，这也激发了

对元宇宙“自由”vs“控制”的探讨，即元宇

宙是不是真的去中心化，以及元宇宙需不需要

对用户进行必要的引导，甚至是规制和限制。

目前已有关于元宇宙的研究都在此问题

上有所争议。 本文的研究结果显示，用户在

元宇宙中的非完全自由对元宇宙的空间运营

是有利的。 但是，元宇宙中用户的行为会受

到什么条件的制约，联系目前关于算法和平台

的研究可以看出，算法提供了对社交和内容平

台上用户行为的管理和规制，并在极大程度上

影响用户的行为[45-46]。 而互联网平台作为目

前赛博空间的一个发展状态，对于它的研究可

以在一定程度上昭示元宇宙未来的发展方向。
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很明显的是，目前平台上的用户受到算法的制

约，进而可以推断出，在元宇宙中，企业提供

的引导和管理系统也会制约用户在元宇宙中

的行为。 也正因此，元宇宙并不是一个完美

的去中心化的“乌托邦”，而是需要企业利用

信息系统对用户进行规制、引导和管理的数字

空间。 由此，引导和管理用户的信息系统在

很大程度上扮演了“制度工具”的角色。 更

进一步，元宇宙中的信息系统作为制度工具是

由人塑造和制定，规范与影响用户的行为。 而

制作这些信息系统的人，则在一定程度上获得

了管理和影响用户的权力和责任。 因此，元宇

宙的持续运营，不仅需要设计良好的制度对其

进行管理，还需要强调制作人的权力和责任。

更为具体的是，联系到本文最终的组态结

果，人们有必要对元宇宙中的虚拟世界进行一

部分设计和引导，进而延长元宇宙的生命时

长，实现元宇宙的长期运营目标。 本文的研

究结果支撑了这一观点，元宇宙中的虚拟世界

并不是一块完全自由的空间，用户在元宇宙中

的行为和权利也应该受到合理的引导和管理。

综上所述，本文提出命题1。

命题1:人为制造的信息系统（比如算法

等）构建了元宇宙中的制度。 元宇宙的用户

同时也需要元宇宙中的制度进行合理的引导

和管理，这才能促进元宇宙的持续健康发展。

5.2 “用户”VS“企业”:元宇宙空间运营

者的角色讨论

目前，大量关于元宇宙的研究都说明了价

值共创是元宇宙中不可或缺的角色,这一观点

被服务主导逻辑所支持。 如果从服务出发去

看元宇宙的空间运营，用户的角色也至关重

要[47]。 在元宇宙中，用户不仅是元宇宙的享

有者，同时也是元宇宙的创造者。 举例来

说，在电子游戏《星战前夜（EVE
 

Online）》

中，官方提供基础的系统功能，用户在这个空

间中进行虚拟物品的生产、交易，甚至去与不

同的社群发动战争，构成了整个《星战前夜》

的内容，这是虚拟空间内部的价值共创行为。

用户的价值共创行为不仅局限在虚拟世界内

部，同时还出现在虚拟世界外部。 大量的由

用户自发制作的模组（MOD）制作，帮助企业

全方位地完善了整个虚拟世界。

虽然从过往的研究来看，价值共创在服务

过程中扮演着十分重要的角色，但是本文的结

论却突破了这种观点认知。 通过QCA组态分

析结果可以看出，六条组态对企业方的诉求要

求比较高，无论是价值主张、维持还是可及

性，都在这六条组态中占据了较高的比例，且

均以核心或者辅助性条件存在而出现。 这说

明，虽然目前强调元宇宙需要大量的用户参

与，但为了维持和运营元宇宙，企业作为元宇

宙的提供方在元宇宙的空间运营中所扮演的

角色更加重要。 同时，这个研究结论呼应了

命题1，深化了企业的权力和责任对位，企业

在元宇宙的空间运营过程中不仅需要构建起能

够让用户实现价值共创的虚实空间，还要承担

对用户进行引导和管理的角色。 这就表明企

业在运营元宇宙的过程中需要在前期提供大量

的构建服务，更需要在后期提供研发和管理支

持。 从组态6可以看出，即使完全没有用户价

值，企业也不在元宇宙中提供价值主张，仅凭

后期支持也可以完善元宇宙的空间运营。

综上所述，对于元宇宙的空间运营，不仅

要从用户角度出发去激活价值共创，同时更要

强化企业对于整个元宇宙的管理和支撑。 因

此，本文在此基础上提出命题2。

命题2:即使是价值共创的系统，元宇宙

的提供者依然会对元宇宙的空间运营成功与

否起到决定作用。 即用户依然期待运营方提

供长期稳定有效的产品支持和服务支持，才能

促进元宇宙健康有序的运营。

5.3 “人”VS“环境”:元宇宙用户的交互

对象讨论

在元宇宙中，人们通过数字替身（Avatar）

在虚拟空间中进行活动，从而可以提升人和人

的交流作用[31]。 由于人们对于虚拟社群存在

依附感的需求[48]，在与人互动的过程中用户会

在元宇宙中形成相应的虚拟社群。 虚拟社群

是未来元宇宙中形成虚拟社会的基础，可以帮

助元宇宙强化自身的运营能力。 本文研究结

果支撑了这一结论，在组态3和组态4中，“参

与1：与人交互”作为核心因果条件存在，这

表明社交可以强化元宇宙的空间运营。
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而组态1和组态2也解释了另外一种交互

的作用，即用户在元宇宙中同虚拟空间的交

互。 这种单一的、仅同虚拟环境的交互在很

大程度上可以替代元宇宙中提供的社交功用。

对比来看，组态1到组态4，“参与1：与人交

互”和“参与2：与环境交互”呈现的是相互

替代的状态。 因此可以推断，存在部分用户

在元宇宙中的目的并不是为了去获取社交，而

是为了享受同无“人”世界进行交互。 这需

要对元宇宙自身的功能进行良好的定位，以满

足不同的用户需求。 此处的讨论承接了命题

2，即用户在使用元宇宙的时候，是希望元宇

宙的提供者能够给予他们良好的个性化服务

和管理，企业需要履行塑造和管理元宇宙的权

力和责任。 基于上述分析，本文提出命题3。

命题3:对比于与人交互，同环境交互对

于元宇宙的空间运营更为重要，对虚拟空间环

境的良好交互设计和合适交互引导可以促进

元宇宙健康持续的发展。

6 结论

伴随着元宇宙的不断发展和延拓，运营成

为了牵动元宇宙持续运转的张力。 目前对于

元宇宙的研究已经迈入了如何运营和管理的

阶段。 在此背景下，本文应用服务主导逻

辑，从用户和企业两个角度出发，围绕与人交

互、与环境交互，以及价值共创、价值主张、

维持和可及性，对影响元宇宙的空间运营的六

个前因条件进行QCA分析，结果形成了六条

可以影响元宇宙空间运营不同的组态。 在此

基础之上，本文对此六条组态进行剖析并讨

论，依次推演出三条彼此呼应的命题。 其一

为元宇宙的运营不仅依赖于算法系统，人的角

色参与也不可或缺；其二为在价值共创的自由

态中，仍需有运营方提供持续的价值与产品；

其三，人与环境的交互体验比人与人的交互更

为重要。 以上三点是元宇宙的演进特色，实施

良好的交互设计和引导是其良性运营的关键。

于用户而言，他们在元宇宙中并不是绝对

自由的。 有规律、有步骤地对元宇宙进行制

作和创造，处于相应的引导和管理规则之下，

这是保持元宇宙长期运行的关键。 同时，良

好的引导将更能激发用户创造价值的潜力，进

而促进元宇宙空间的构建。 从企业角度来

看，元宇宙的成功运营与否更取决于元宇宙的

提供者（企业）所发挥的功能。 企业需要应

用相应硬件和软件技术制作对应的信息系统，

这种信息系统将成为元宇宙中的“制度”，有

目的有步骤地引导和管理用户。 同时，为用

户提供一个更好的虚拟环境交互的空间将更

能够促进元宇宙健康持续运营。

“四方上下曰宇，往古来今曰宙”。 空间

与时间是衡量元宇宙运转的永恒命题，人的参

与、创造与进化则是其存在的价值与意义。

在元宇宙缔造了想象力无限的空间自由之后，

数字信息的生产效率急速攀升。 但在对未来

世界的探索之中，我们仍需敬畏“能量守恒”

的基础定律。 处于适当规制和引导之下的相

对自由，既是技术演进的能动优化，也是人类

文明的自我约束。 而无论何种规则与命题，

以人为核心的价值创造与探索，都是元宇宙或

是人类生存的数智社会的制度设计之本。
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