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基于组态分析的数字直播活动效果提升路径研究
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摘 要院 [目的 /意义]数字直播是企业开展网络活动的重要方式。通过发现能够使企业数字直播活动创造更大价值的要素或要

素组合，并采取多途径增强这些要素，从而达到企业数字直播活动效果提升的目的，这对企业发展有创新指导意义。[方法 / 过

程]选取 4 个与数字直播活动相关的影响因素作为条件变量，采用活动效果作为结果变量，并结合清晰集定性比较分析与线性

判别降维对烟草领域数字直播活动的数据进行组态分析。[结果 / 结论]研究发现，单个因素并不构成提升数字直播活动效果

的必要条件，应考虑不同条件因素的组合；存在游戏辅助型和话题支撑型两条组态路径能改善数字直播活动的效果；这两条

路径适用不同的数字直播形式，企业应根据自身需求进行选择并在实践中细化路径。
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1 引 言

据调查结果统计袁 截至 2022 年 6 月袁 中国直播用

户规模已达到 9.62 亿袁 在整体网民中占比 91.5%[1]遥 直

播以其无地域限制尧 无行业限制尧 无场地限制的特性

在疫情期间被放量增长袁 为企业带来巨大的用户资源遥

作为企业开展直播活动的一种工具袁 数字直播是

指利用企业微信尧 视频号尧 公众号和社群等私域流量

池开展一系列直播活动袁 以此达到营销尧 宣传和推广

企业及其产品的目的遥 区别于基于开放平台的直播形

式袁 数字直播在实践中展现了自身的优势遥 第一袁 数

字直播有利于减少流量竞争压力遥 企业利用开放平台

直播获得的用户流量属于公域流量袁 这些流量会被上
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百个商家同时竞争曰 而数字直播以社群或微信作为直

播入口构建企业的私域流量池袁 用户流量可以直接被

同一个企业反复利用与触达袁 能有效避免恶性竞争遥
第二袁 数字直播所需成本低遥 企业利用公域流量进行

直播需缴纳高昂的推广费和投放费袁 且获客效果正向

依赖广告效果曰 而数字直播活动的预热尧 发布和开展

都可以通过企业系统和直播小程序实现袁 投入资金较

少遥 第三袁 数字直播能提高用户留存率遥 同类型企业

众多尧 用户选择多样的开放平台环境会给单个企业带

来用户流失率高的问题曰 而利用数字直播袁 企业可以

明确地对接目标客户袁 精细化运营私域流量群体袁 增

加用户粘性遥 鉴于此袁 数字直播更能迎合企业发展的

需求遥 然而袁 如何使数字直播活动发挥出最佳效果仍

然有待解决遥
因此袁 本文以组态路径为切入点袁 以研究数据为

基础袁 结合数字直播效果影响因素的相关文献袁 选取

用户交互尧 话题类型尧 话题热度和直播游戏数量这 4

个影响因素作为条件变量袁 案例的直播效果作为结果

变量遥 为便于二分赋值袁 通过线性判别降维解决部分

数据规模庞大的问题袁 并借助清晰集定性比较分析

渊csQCA冤 从多原因角度分析条件变量与结果变量之间

的关系优势袁 通过对变量组合的比较分析袁 探讨能提

高数字直播活动效果的关键要素或要素组合袁 进而改

善烟草领域数字直播活动的效果遥

2 研究现状

2.1 直播活动研究现状

围绕直播活动袁 国内外学者主要从以下 3 个方面

展开研究 遥 在公众参与直播活动影响因素方面 袁
SJOBLOM 等[2]基于需求满足理论发现情感尧 信息获取

及个性融合等六大人理需求是影响公众参与直播的因

素遥 在此基础上袁 陈迎欣等[3]对事理和物理因素进行验

证袁 结果表明用户的经济情况和政策法规会影响公众

参与直播的意愿遥 相似的结论在 ZHOU 等[4]基于 SEM

模型的研究中也有出现袁 该研究还发现直播平台的质

量是直播用户忠实度高低的影响因素遥 此外袁 LIU 等[5]

通过实证证明了在以营销为目的直播活动中袁 与消费

者进行积极的活动可以增加其购买意愿遥 在直播活动

效果评估方面袁 学者们使用的方法各不相同袁 主要有

案例分析法 [6]尧 文献研究法 [7]以及 SWOT 分析法 [8]等遥
林笑笑[9]则利用调查问卷法和 SICAS 模型收集某集团

直播活动的营销情况以及用户参与直播的感受袁 借此

分析该集团直播活动的缺陷遥 在直播活动效果提升方

面袁 刘俊冉[6]尧 连洁[7]等基于 4I 理论提出从直播内容的

趣味性尧 用户的个性化需求等方面改善网络直播营销

活动遥 而欧燕[8]利用新 4C 法从社群尧 场景尧 内容尧 人

际 4 个维度提出活动改善策略遥 PING[10]的研究则强调了

在数字直播社区中培养忠实粉丝的社会关系的重要性遥
综上而言袁 学者们从影响因素尧 效果评估和效果

提升 3 方面对网络直播活动展开积极探索并打下坚实

的研究基础遥 但研究仍存在以下空白院 一是研究多立

足理论视野缺乏实证支撑曰 二是针对数字直播活动进

行效果提升的研究不足曰 三是研究聚焦单个要素对效

果的影响袁 忽略了要素组合与活动效果之间的内在关

系袁 难以提供差异化路径选择遥 鉴于此袁 如何从组态

的视角出发袁 使用基于组态的分析方法研究不同影响

因素的组合对于数字直播活动效果提升的带动作用袁
仍需作进一步探索遥
2.2 组态分析方法

组态分析常用方法是定性比较分析法 渊QCA冤遥
QCA 是一种基于集合论和布尔代数的分析方法袁 其体

现出组态理论的思想[11]袁 即不同状态条件的复杂组合

导致案例的结果袁 通过对小样本数量的案例进行比较

分析袁 得到影响要素与结果之间的因果关系袁 进而探

究出能够导致案例结果发生的要素组合遥 该方法的出

现解决了定量统计方法忽略多因素共同导致结果的局

限性袁 同时亦能够弥补传统定性分析法普适性差的问

题[12]遥 为了应对复杂的变量情况袁 学界存在 4 种不同

的 QCA 方法袁 包括清晰集定性比较分析 渊csQCA冤尧
模糊集定性比较分析 渊fsQCA冤尧 多值集定性比较分析

渊mvQCA冤 以及时序性定性比较分析 渊TQCA冤袁 4 种

..
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分类的使用范围及特点如表 1 所示遥
本文选取 csQCA 方法的原因如下院 一是传统的案

例分析和相关性分析只能验证单个条件变量与结果之

间的关系[13]袁 运用 QCA 方法可以得出提升数字直播效

果各因素之间的交互关系曰 二是本文数据源选取的是

烟草领域数字直播活动的后台数据袁 符合 QCA 方法中

样本同质的要求袁 即案例和条件的选择需要基于同一

个背景下[14]曰 三是研究涉及到的条件变量和结果变量

满足二元赋值的条件袁 且该方法通过一致性和覆盖度

两个参数能得到最具解释力的条件袁 以及条件变量和

结果变量之间多元尧 非线性的因果关系遥
csQCA 组态分析的结果会呈现 3 个解集袁 即复杂

解尧 简约解和中间解遥 复杂解是分析软件完全按照研

究的变量设置计算出的结果袁 能够充分地反映出条件

与结果之间关系曰 简约解是依据变量出现的次数得到

的结果袁 其条件组合会相对比较简单曰 而中间解是复

杂解和简约解的结合袁 该解集基于布尔代数得到与结

果匹配的路径组合遥 QCA 既要求对结果变量进行简约

性解释袁 又要求适当保留因果复杂度[15]遥 因此袁 在使

用 QCA 方法进行研究的一系列论文中袁 不同的学者对

于解集的选择是不同的遥 尹浩等[16]在探究提高国民健

康水平的组态路径时选用复杂解作为解释案例的最佳

解遥 王丽巍和安佳[12]在研究金融如何助力脱贫攻坚时

选择中间解作为最优路径遥 张海超[17]和吴丹[18]等通过对

比这 3 个解集袁 发现城市书房建设路径的中间解和复

杂解是一致的袁 因此选取复杂解 渊中间解冤 作为分析

对象遥
2.3 数据降维方法

为了使条件变量能更好地被二分赋值袁 采用降维

方法对大规模数据进行处理遥 常用的线性降维方法有

主成分分析法 渊Principal Component Analysis袁 PCA冤
和线性判别降维 渊Linear Discriminant Analysis袁 LDA冤遥
值得注意的是袁 PCA 在降维过程中忽略样本输出类别袁
而 LDA 可以使用类别的先验知识完成降维遥 考虑到数

字直播话题可以根据类别分类袁 拟采用 LDA 展开研究遥
目前袁 已有不少学者以研究主题为基本知识单元袁 运用

LDA处理不同领域的文本数据袁 如电子商务[19]尧 数据

挖掘文献[20]尧 区块链金融专利[21]尧 农村推广阅读[22]和疫

情期间学生意见处理[23]等文本数据遥 因此袁 采用 LDA

对直播话题数据进行线性降维具有坚实的应用基础遥
通过文献的比较和分析可以发现袁 影响数字直播

活动效果的因素是多重并发的袁 利用 csQCA 方法有利

于识别并解释数字直播效果的相对有效因素与无效因

素袁 进而总结出能够改善烟草领域数字直播活动效果

的条件组合遥

3 研究设计

3.1 数据来源与案例选择

考虑到社交媒体的时效性袁 较早时期的数据难以

体现当前的活动效果袁 因此选取广西中烟工业有限责

任公司 2021 年 10 月要2022 年 6 月数字直播活动的后

台数据作为研究数据来源袁 包括直播话题相关数据共

计 81 条袁 用户相关数据共计 287 759 条袁 以及直播游

戏相关数据共计 13 010 条遥 同时袁 将这些数据划分成

14 个研究案例遥 案例的划分遵循三大原则院 ①数量控

制袁 即案例数量应限制在 10~60 个之间曰 ②差异性和

异质性袁 即不同案例的条件变量和结果变量袁 其取值

分类  适用范围  特点 

csQCA  二分类变量  某条件发生或存在取值为 1，不发生或不存在赋值为 0 

fsQCA  连续变量  分析前对数据进行校准，使其变成 0~1 之间的模糊数据 

mvQCA  多分类变量  变量可以赋值为 0、1、2…… 

TQCA  研究条件变量的时序性  考虑条件变量的时间维度 

 

表 1 QCA 方法适用范围及特点

Table 1 Applicable scope and characteristics of QCA method
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要不尽相同[13]曰 ③保证每个案例的直播次数一致遥 14

个案例的基本情况如表 2 所示遥
3.2 变量说明与数据赋值

确定条件变量与结果变量是开展 QCA 分析的前

提遥 在 QCA 分析中袁 条件数量增加会导致条件组合呈

指数形式增长袁 为避免案例数量远远小于条件组合的

描述范围袁 条件变量的数量应限制在一定范围内 [15]遥
条件变量数量的上限目前没有明确的规定袁 但有不少

研究能提供参考 袁 如 BERG-SCHLOSSER [24] 等表示

10~40 个案例的 QCA 研究应将条件变量限制在 7 个以

内遥 MAXX 和 DUSA[25]则通过模拟发现条件变量数量

应与案例数量至少成 3 倍比例遥 因此袁 在 14 个案例的

情况下袁 本文选择 4 个条件变量进行研究遥
对于条件变量和结果变量的赋值标准袁 本文参考

行为科学研究的方法袁 将主办方和用户在广西中烟工

业有限责任公司数字直播活动中的意愿表现作为变量

的体现因子袁 这些意愿表现包括了观看直播尧 点赞尧
发表评论尧 跟评尧 发布话题和游戏等行为袁 通过对现

有数据作汇总尧 归类尧 统计等处理袁 从中分别找到能

较好地衡量这 4 个条件变量和结果变量的用户意愿表

现袁 并对数据采用求平均值的操作获取二分阈值袁 形

成最终的判断标准遥
3.2.1 条件变量

考虑到本文研究的是企业数字直播的活动效果袁
优先选择其影响因素作为条件变量遥 本文基于张明和

杜运周[26]总结的文献归纳法和问题导向法来确定条件

变量遥 通过文献归纳发现袁 企业实力尧 活动方案尧 直

播内容尧 用户交互尧 平台流量以及直播活动的趣味性尧
互动性尧 利益性是中小企业数字直播活动效果的影响

因素[27,28]遥 但根据问题导向法袁 本文以广西中烟工业有

限责任公司数字直播活动的数据为基础来探究其活动

效果的袁 受条件限制袁 该数据只包含用户尧 游戏和话

题 3 类相关数据遥 因此袁 去除文献归纳中存在但该公司

数字直播活动数据中未涉及的因素袁 并根据研究数据对

剩下的因素名称进行调整得到本文的 4 个条件变量遥
4 个条件变量及其对应的文献影响因素如表 3 所示遥

渊1冤 用户交互 渊unumber冤遥 与用户进行积极的交

互是企业增强用户粘性的一种方式遥 用户发表评论与

主办发回复用户疑问都是用户交互的表现形式袁 因此

通过直播评论的数量以及主办方对用户的疑问是否有

回复来衡量企业对用户交互的重视程度遥 统计每个案

例的直播评论情况袁 取所有案例评论数量的平均值作

为二分阈值袁 将评论数量不低于平均值且对用户疑问

有回复的案例赋值为 1袁 反之赋值为 0遥
渊2冤 话题类型 渊ttype冤遥 话题类型的数量可以衡量

序号 时间段  序号 时间段 

1 2021 年 10 月 14 日—2021 年 10 月 25 日  8 2022 年 1 月 23 日—2022 年 2 月 25 日 

2 2021 年 10 月 26 日—2021 年 11 月 12 日  9 2022 年 2 月 26 日—2022 年 3 月 21 日 

3 2021 年 11 月 13 日—2021 年 11 月 26 日  10 2022 年 3 月 22 日—2022 年 4 月 27 日 

4 2021 年 11 月 27 日—2021 年 12 月 13 日  11 2022 年 4 月 28 日—2022 年 5 月 19 日 

5 2021 年 12 月 14 日—2021 年 12 月 23 日  12 2022 年 5 月 20 日—2022 年 5 月 30 日 

6 2021 年 12 月 24 日—2022 年 1 月 5 日  13 2022 年 6 月 1 日—2022 年 6 月 16 日 

7 2022 年 1 月 6 日—2022 年 1 月 22 日  14 2022 年 6 月 17 日—2022 年 6 月 30 日 

 

表 2 研究案例简况

Table 2 Summary of research cases

序号 条件变量 对应文献影响因素 

1 用户交互 用户交互、互动性 

2 话题类型 直播内容 

3 话题热度 平台流量 

4 直播游戏数量 活动趣味性 

 

表 3 条件变量及其对应文献影响因素

Table 3 Conditional variables and corresponding literature

influencing factors
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直播内容的丰富程度遥 统计每个案例的话题类型及数

量袁 取平均值作为二分阈值袁 高于或等于平均值的案

例赋值为 1袁 低于平均值的案例赋值为 0遥
渊3冤 话题热度 渊tpopularity冤遥 对于能激起用户正

面情绪的话题袁 用户通常会通过点赞以表示支持袁 因

此用话题的点赞数来衡量话题热度遥 统计每个案例的

话题点赞数袁 取平均值作为二分阈值袁 高于或等于平

均值的案例视作高热度案例袁 取值为 1袁 低于平均值的

案例视作低热度案例袁 取值为 0遥
渊4冤 直播游戏数量 渊gtype冤遥 直播游戏可以增强活

动的趣味性袁 烟草行业数字直播活动涉及的游戏多以

抽奖游戏为主遥 统计每个案例的游戏开展情况袁 设置

二分阈值为 5袁 将游戏数量大于二分阈值的案例赋值为

1袁 小于或等于二分阈值的案例赋值为 0遥
3.2.2 主题降维

主题降维的目的有三袁 一是简化直播话题的数据

量曰 二是依据降维结果袁 确定话题类型这一条件变量

的二分阈值并给案例赋值曰 三是便于在降维后识别热

度较高的话题分类遥
以直播话题名称作为数据源袁 对话题文本进行分

词操作袁 并基于补充后的哈工大停用词表来过滤标点

符号与无实际意义的词遥
降维处理最重要的一步是确定最优主题数遥 普遍

的做法是利用困惑度来确定[29]袁 但这种方法选取的主

题数通常偏大袁 主题之间的相似度较高遥 因此袁 本文

结合困惑度和主题一致性来确定最优主题数袁 拟定区

间[0,20]内的整数作为候选主题数袁 得到不同主题数的

困惑度和主题一致性检验的指标图遥 如图 1尧 图 2 所

示袁 当主题数为 16 时袁 困惑度检验得分值最低且主题

一致性检验得分较高袁 主题聚类效果最好遥 因此袁 确

定最终主题数为 16遥
基于最佳主题数袁 将若干个高维话题降维成 16 个

话题类袁 并对每个类中的词进行抽象概括袁 确定最终

主题遥 通过表 4 对降维结果中频数最高的 5 个主题及

其特征词进行展示遥
3.2.3 结果变量

用户能够积极地参与到数字直播中一定程度上可

主题编码  主题名称  特征词 

Topic0  企业、社群运营管理  管理、运营、流量、社群、引流、营销、品牌…… 

Topic1  美食  寻味、螺蛳粉、银耳…… 

Topic2  家庭生活  家庭、伴侣、关系、父母…… 

Topic3  节日欢庆  双十一、跨年夜、狂欢…… 

Topic4  互联网  互联网、百度、微软、视频号…… 

 

表 4 出现频数最高的 5 个主题及特征词

Table 4 The five themes and characteristic words with the highest frequency of occurrence

图 1 主题数要要要困惑度折线图

Fig.1 Number of topics - Confusion line chart
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Fig.2 Topic number - Topic consistency line chart
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以说明活动的效果好遥 在进行数字直播时袁 主办方会

发起一些刷屏行为来活跃直播间氛围袁 可以用用户对

这一行为的参与程度以及观看直播的用户数量来衡量

数字直播活动的效果 渊Meffect冤遥 因此袁 对用户数据和

评论数据进行综合分析袁 统计用户数量的平均值作为

二分阈值袁 统计用户评论中由主播发起的重复评论数

量袁 并取平均值作为二分阈值遥 将用户数量不低于平

均值且评论中用户跟评数不低于平均值的情况赋值为

1袁 反之赋值为 0遥
3.2.4 变量设定与赋值

根据前面条件变量的选择与结果系数的设置袁 整

理变量及其赋值的具体情况 渊表 5冤遥

4 组态分析过程

4.1 单因素必要性分析

使用 csQCA 进行组态分析的第一步是对单个条件

变量作必要性条件分析袁 目的是检验案例的条件变量

是否会单独影响结果袁 如果每个条件变量都是结果发

生的必要条件袁 组态理论就不适用该研究遥 csQCA 用

一致性和覆盖度这两个指标来检验条件与结果之间的

关系袁 原则如下院 如果条件的一致性大于 0.9 且覆盖度

较高袁 说明该条件是结果产生的必要条件曰 如果条件

的一致性大于 0.8袁 小于 0.9袁 则认为该条件是结果产

生的充分条件[30]遥 覆盖度则表明有多少个案例可以解

释条件与结果的关系[31]遥 通过 fsQCA3.0 软件分析袁 得

到数字直播活动效果提升的单因素必要性与充分性运

算结果 渊表 6冤遥

从表 6 可以看出袁 重视用户交互与话题类型丰富

的一致性大于 0.9袁 理论上可以认为重视用户交互和话

题类型丰富是直播活动效果好的必要条件袁 但这两个

条件变量的覆盖度分别为 0.666 7 和 0.444 4袁 对案例的

解释程度不高袁 不能就此判定为必要条件遥 话题热度

高的覆盖度为 1袁 说明该条件变量可以很好地解释所有

案例袁 对结果的发生有一定的推动作用袁 但其一致性

小于 0.8袁 不符合必要条件标准遥 其他条件的一致性和

覆盖率都在[0,0.9]区间内袁 说明条件对结果有影响力袁

分类 变量 变量类型 判断说明 数据权重/% 赋值 

重视与用户交互 评论数量≥100 000 条且对用户的疑问有回复 43 1 用户交互（unumber） 

不重视与用户交互 评论数量＜100 000 条或对用户的疑问没有回复 57 0 

类型丰富 话题类型≥3 种 64 1 话题类型（ttype） 

类型单一 话题类型＜3 种 36 0 

热度高 话题点赞数≥250 000 条 21 1 话题热度（tpopularity） 

热度低 话题点赞数＜250 000 条 79 0 

数量多 游戏数量＞5 条 50 1 

条件变量 

直播游戏数量（gtype） 

数量少 游戏数量≤5 条 50 0 

效果好 用户数量≥16 000 个且用户跟评数≥2 000 条 28 1 结果变量 活动效果（Meffect） 

效果不好 用户数量＜16 000 个或用户跟评数＜2 000 条 72 0 

 

表 5 变量设定与赋值结果

Table 5 Variable setting and assignment results

条件变量 一致性 覆盖度 

unumber（重视用户交互） 1.000 000 0.666 667 

~unumber（不重视用户交互） 0.000 000 0.000 000 

ttype（话题类型丰富） 1.000 000 0.444 444 

~ttype（话题类型单一） 0.000 000 0.000 000 

tpopularity（话题热度高） 0.750 000 1.000 000 

~tpopularity（话题热度低） 0.250 000 0.090 909 

gtype（直播游戏数量多） 0.500 000 0.285 714 

~gtype（直播游戏数量少） 0.500 000 0.285 714 

 

表 6 直播活动效果提升的必要性检验结果

Table 6 Test results of the necessity of improving the effect of

live broadcasting activities
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但不能看作是必要条件遥 鉴于数字直播效果提升是多

条件要素协同作用导致的袁 因此还需进一步分析其他

条件变量组合来获取更多信息遥
4.2 真值表构建

通过构建真值表来汇总变量的赋值情况及组合分

布袁 如表 7 所示遥 其中袁 number 表示该条件组合所对

应的案例数量遥 raw consist 为原始一致性袁 表示真值表

运算结果与原始案例的契合度遥 PRI consist 为有偏一致

性袁 表示该组态与结果的契合程度遥 当 PRI 大于 0.5

时袁 说明该条件组合能提升数字直播活动的效果遥
4.3 csQCA的结果

对真值表做标准化分析袁 通过参考 Fiss 的参数设

置[32]袁 将案例阈值设置为 1袁 一致性阈值设置为 0.8袁 得

到直播活动效果提升的简单解尧 中间集和复杂解 渊表 8冤遥
从表 8 可以看出袁 复杂解和中间解呈现出完全一

致的条件组合尧 整体一致性和整体覆盖度遥 考虑到简

单解省略部分条件因素袁 而这些条件因素在实际的效

果提升中是需要被考量的袁 因此选取中间解 渊复杂解冤
作进一步分析阐述遥
4.4 稳健性检验

组态分析的最后一步是对结果的稳健性进行检验遥
参考 WHITE 等[33]的研究袁 采用调整一致性阈值的方法

来检验路径的稳定性袁 将原来 0.8 的一致性阈值改为

0.85 与 0.72袁 并对调整后的数据重新运算袁 得到新的

运算结果袁 如表 9尧 表 10 所示遥
由表 9 和表 10 可知袁 当一致性阈值取值为 0.72 和

0.85 时袁 组合路径尧 一致性尧 覆盖度均没有发生变化袁
重新运算的结果与检验前的结果保持一致袁 因此表明

该结果是稳健的遥

5 组态分析结果

根据中间解结果显示袁 共得到两种数字直播活动

unumber ttype tpopularity gtype number raw consist PRI consist 

0 0 0 1 4 0 0 

1 1 1 0 2 1 1 

0 1 0 0 2 0 0 

1 1 0 0 2 0 0 

1 1 0 1 1 1 1 

1 1 1 1 1 1 1 

0 0 0 0 1 0 0 

0 1 0 1 1 0 0 

 

表 7 条件组态真值表

Table 7 Conditional Configuration Truth Table

方案 条件组合 原始覆盖度 唯一覆盖度 一致性 解的覆盖度 解的一致性 

unumber*ttype*tpopularity 0.75 0.50 1 复杂解 

unumber*ttype*gtype 0.50 0.25 1 

1 1 

tpopularity   0.75 0.50 1 简约解 

unumber*gtype 0.50 0.25 1 

1 1 

unumber*ttype*tpopularity 0.75 0.50 1 中间解 

unumber*ttype*gtype 0.50 0.25 1 

1 1 

 

表 8 csQCA 三个解集

Table 8 Three solution sets of csQCA
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效果提升的组态路径 渊表 11冤遥
由表 11 可以发现袁 组态 1 涉及了该研究对象用户

交互尧 直播话题尧 直播游戏 3 个方面的要素袁 而组态 2

忽略了直播游戏这一方面的要素袁 且更侧重于对直播

话题的强化遥 因此袁 可以将这两条路径分别概括为游

戏辅助型路径和话题支撑型路径遥 这两组组态对结果

变量的正向解释力达到了 100%袁 可以解释全部案例集

合袁 具有较强的解释性和推广价值遥
提高数字直播的活动效果是一个调动用户参与直

播活动的行为过程遥 鉴于 SOR 模型在行为研究中的普

遍适用性袁 本文基于 SOR 模型和 4I 理论给出了这两条

路径的实现方式袁 即通过构造一些外部刺激因子激发

用户的内在反应袁 使其产生一定的行为或者意愿袁 进

而实现数字直播活动效果的提升 [34]遥 这些内在反应包

括了喜爱尧 信任尧 依赖等情感体现袁 行为和意愿则体

现在用户观看直播尧 给直播话题点赞以及参与直播游

戏等方面上遥 从 SOR 模型来看袁 数字直播的活动效果

是用户行为的末端袁 而路径组成是用户行为的前端袁 起

刺激作用遥 鉴于 4I 理论在营销活动中的广泛应用[35,36]袁
本文利用 4I 理论中的 4 个要素解释这两条路径的组成

机理袁 并细化路径的分支袁 来加强前端的刺激遥 这 4

个要素分别为趣味性尧 利益性尧 互动性以及个性化遥

方案 条件组合 原始覆盖度 唯一覆盖度 一致性 解的覆盖度 解的一致性 

unumber*ttype*tpopularity 0.75 0.50 1 复杂解 

unumber*ttype*gtype 0.50 0.25 1 

1 1 

tpopularity   0.75 0.50 1 简约解 

unumber*gtype 0.50 0.25 1 

1 1 

unumber*ttype*tpopularity 0.75 0.5 1 中间解 

unumber*ttype*gtype 0.50 0.25 1 

1 1 

 

表 9 设置一致性阈值为 0.85 的运算结果

Table 9 Calculation results of setting the consistency threshold to 0.85

方案 条件组合 原始覆盖度 唯一覆盖度 一致性 解的覆盖度 解的一致性 

unumber*ttype*tpopularity 0.75 0.50 1 复杂解 

unumber*ttype*gtype 0.50 0.25 1 

1 1 

tpopularity   0.75 0.50 1 简约解 

unumber*gtype 0.50 0.25 1 

1 1 

unumber*ttype*tpopularity 0.75 0.50 1 中间解 

unumber*ttype*gtype 0.50 0.25 1 

1 1 

 

表 10 设置一致性阈值为 0.72 的运算结果

Table 10 Calculation results of setting the consistency threshold to 0.72

组态 用户交互 话题类型 话题热度 直播游戏数量 原始覆盖度 唯一覆盖度 一致性 

1  l   0.5 0.25 1 

2  l   0.75 0.5 1 

总体覆盖度 1 

总体一致性 1 

 

表 11 数字直播活动效果提升组态路径

Table 11 Configuration path for improving the effect of digital live broadcasting activities

* 注院 ● 表示该要素存在曰 空白表示构型中该要素对结果无关紧要曰 原始覆盖度表示某组态覆盖的案例比例曰 唯一覆盖度表示案例被某组态

唯一覆盖的比例曰 总体覆盖度表示所有组态覆盖案例的比例曰 总体一致性表示所有组态对结果的解释力度
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5.1 数字直播活动效果提升的 野游戏辅助型冶
路径

5.1.1 游戏辅助型路径分析

数字直播活动效果提升的游戏辅助型组合路径

unumber*ttype*gtype 渊用户交互 * 话题类型 * 直播游戏

数量冤袁 可以具体表述为当直播企业重视用户交互工

作袁 且直播话题类型丰富袁 直播游戏数量多时袁 数字

直播效果较好遥 该路径可以覆盖 50%的案例袁 研究案

例中约有 25%的案例是其唯一覆盖的路径遥
通过对已有文献的梳理袁 并结合 4I 理论袁 发现该

路径中用户交互尧 话题类型和直播游戏所体现出的交

互性尧 娱乐性尧 趣味性尧 利益性特性因子袁 对用户感

知数字直播的娱乐价值和功利价值发生作用袁 提高了

用户参与直播的意愿袁 进而达到直播效果提升的目的遥
例如袁 直播话题类型丰富一定程度上能避免用户的审

美疲劳袁 增加数字直播活动的娱乐性遥 而游戏化设计

已被实践证明是一个行之有效的活动途径袁 如 " 淘宝

双十一喵果总动员 " 和 " 支付宝新年集五福 " 等活动凭

借其趣味性的特点帮助主办方笼络了大批粉丝 遥
MOON 等[37]也提出人机互动性越强袁 用户的感知趣味

性就越强的结论遥 增加直播游戏的数量可以加强用户

与数字直播活动之间的交互袁 进而提高数字直播活动

的趣味性遥 此外袁 关峥和龚艳[38]从用户角度对用户的

使用动机和使用行为之间的关系进行研究袁 结果表明

获利动机越强袁 用户参与度越高遥 研究案例涉及的直

播游戏大部分是抽奖类游戏袁 如抽奖大转盘尧 有奖竞

猜等袁 用户参与游戏则有机会获得奖品遥 在直播活动

中袁 抽奖游戏数量越多袁 获奖概率越大袁 直播活动的

功利价值也就越大袁 用户的参与度也会随之增大遥 这

两个因素都有提高用户参与度的作用袁 但活动效果的

提升仍需企业能充分利用用户资源来创造持续的附加

效益遥 在单因素必要性分析中袁 用户交互的覆盖率虽

没有大于 0.8袁 但一致性达到 1袁 一定程度上能够说明

用户交互与效果提升密切相关遥 20 世纪 90 年代袁 美国

营销专家劳特朋提出的 4C 理论中曾强调要以客户为中

心袁 把客户满意度放在第一位[39]遥 可见袁 用户对于企

业的核心竞争力至关重要遥 通过与直播用户进行交互

可以提高用户留存度袁 降低流失率遥 因此袁 这种策略

组合有助于赢得用户好评袁 案例 14 可以进行印证遥 在

该阶段中袁 主办方对于用户提问回复比较及时袁 间接

为企业直播带来较高的用户流量袁 同时直播话题的丰

富程度处于中上水平袁 直播游戏数量在全部案例中亦

位居榜首遥
5.1.2 游戏辅助型路径实现

通过上述分析发现袁 通过重视用户交互工作尧 增

加直播话题类型以及丰富直播游戏可以实现数字直播

活动效果的提升遥 基于 SOR 模型和 4I 理论的游戏辅助

型路径实现如下遥
渊1冤 企业开展用户交互工作时可以考虑院 一是完

善现有的用户维护机制袁 包括做好播前预告袁 及时回

复用户的提问袁 在规定的时间内发放奖品等做法遥 企

业定期对参与用户进行维护是用户交互工作的一种表

现形式袁 通过关系维护这一外部刺激因子提高用户对

企业数字直播的信任遥 二是引导直播间用户加入粉丝

群遥 新 4C 法则中的社群思想表明袁 通过社群网络中人

与人之间连接的裂变可以快速实现信息的扩散与传播袁
从而获得商业价值[40]遥 观看同一场直播尧 一起发出弹

幕的用户一般会有较多共同话题袁 更易与主办方建立

长期的互动袁 形成依赖心理遥 因此袁 主办方可以为这

类用户建立粉丝群袁 在群内发起活动袁 定期展开交流袁
实现 " 观众 -> 粉丝 -> 客户 -> 忠实客户 " 的转变遥 三

是采取措施增加用户的参与感遥 企业可以通过向用户

征集下期直播的文案尧 图片设计以及奖品类型来增强

用户的归属感袁 提高用户的参与意愿遥 就本文涉及的

研究对象而言袁 最重要的是建立数字直播活动与微信

社群之间更紧密的联系袁 尽可能地将直播用户吸纳进

企业的微信社群袁 在社群中展开一系列活动留住用户遥
渊2冤 企业应根据自身特点和用户兴趣来增加直播

话题袁 包括院 ①选取有产品相关性的话题遥 企业可以

分析用户的兴趣点袁 并将企业产品融入到这些兴趣点

中遥 用户被兴趣点吸引袁 最终也了解到企业的产品袁
这增加了企业数字直播活动的价值遥 ②选取有价值的

话题遥 有价值的内容不仅要对内容创建与传播者有价
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图 3 数字直播活动效果提升的游戏辅助型路径鱼骨图

Fig.3 Game-assisted path fishbone diagram for improving the effect of digital live streaming activities

值袁 更要对内容接收者 渊直播用户冤 有价值[41]遥 因此袁
企业可以选取有教育意义的尧 能够启发思维的话题袁
能够答疑解惑尧 提高技能技巧尧 展现专业知识的话题袁
能够丰富情感尧 娱乐性的话题袁 以及描述某个领域成

功者案例的话题遥 用话题价值吸引用户有利于赢得他

们的长期信任袁 实现价值双赢遥 ③注重话题表达的多

样性遥 企业在描述话题时可以融入网络流行词或通过

幽默诙谐的语言和新闻记叙式的手法呈现[42]遥 这避免

了直播话题形式的单调袁 有利于保持用户对数字直播

活动的新鲜感遥
渊3冤 尽管该路径的另一个要素是增加直播游戏数

量袁 但企业还可以通过改善当前游戏机制来达到效果

提升的目的遥 一方面袁 在游戏中纳入社交元素是一种

比较新颖的方式遥 CHEN 等研究发现拥有社交机制的

游戏化平台比没有社交机制的更容易让用户愉悦 [43]遥
社交机制能促进用户在活动中的趣味性和参与意愿袁
提高用户在平台的活跃度[44]遥 就本文的研究对象而言袁
可以在有奖竞猜中加入团体赛的游戏机制遥 用户在游

戏开始前进行自由组队并参赛袁 游戏结束后奖励将按

团队贡献度进行分发遥 通过该措施袁 用户不仅可以提高

获奖概率袁 还可以在游戏中体验社交的乐趣遥 另一方

面袁 可以从直播游戏的奖品入手遥 有研究发现人们在

网络中除了有满足享乐的需求外袁 还有实用的需求[45]遥

鉴于此袁 企业可以更改游戏中奖品的构成袁 以企业的

产品结构为依据袁 增加实用性强的奖品遥 同时在成本

允许的范围内袁 增加奖品的个数袁 以此吸引更多用户

参加遥
由此袁 可以刻画数字直播活动效果提升的游戏辅

助型路径袁 如图 3 所示遥
5.2 数字直播活动效果提升的 野话题支撑型冶
路径

5.2.1 话题支撑型路径分析

数字直播 活动效果 的 话题 支撑 型组 合路 径

unumber*ttype*tpopularity 渊用户交互 * 话题类型 * 话

题热度冤袁 可以具体表述为当企业重视用户交互工作袁
且直播话题类型丰富袁 话题热度高时袁 直播活动效果

较好遥 该路径可以覆盖 75%的案例袁 且研究案例中约

有 50%的案例是其唯一覆盖的路径遥 从数据来看袁 此

种路径的普适性比游戏辅助型路径好遥
在同样注重用户交互的情况下袁 如果企业的数字

直播活动不涉及游戏环节袁 就可以通过发布类型丰富

且热度高的话题来提升效果遥 案例 2 和案例 6 印证了

这条路径的提升效果遥 在这两个时间段里袁 主办方对

数字直播游戏的投入不多袁 但对直播话题进行精细谋

划袁 既提高了话题的丰富性又保证了话题的热度袁 同
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样达到数字直播效果提升的目的遥
根据游戏辅助型路径的研究机理袁 直播话题类型

丰富固然可以满足用户的猎奇心理袁 但如果选取的话

题不符合大众口味袁 如缺乏个性化袁 就可能无法吸引

用户留在直播间袁 进而影响活动效果遥 英国的杰斐逊窑
坦顿在解释内容营销理论时提出袁 有价值的内容是社

会化媒体时代网络营销成功的关键遥 这里的内容是对

用户内在需求的挖掘袁 体现了用户的关注点遥 因此袁
选取高热度话题袁 打造个性化数字直播同样是提升数

字直播效果的 野支点冶遥 此外袁 虽然这条路径更侧重于

话题的选取袁 但企业仍不能忽视用户交互工作遥
5.2.2 话题支撑型路径实现

游戏辅助型路径的实现已经详细说明如何让话题

类型更加丰富以及如何做好用户交互工作袁 下面主要

阐述企业在社会化媒体时代如何挖掘出高热度的话题遥
一方面袁 企业应定期复盘已有的直播话题数据袁

增加高热度话题出现频次袁 同时对于关注度不高的话

题予以改进曰 另一方面袁 企业可以在其他社交媒体

渊如微博尧 微信冤 上通过主题挖掘技术挖掘新的热点话

题袁 并学以致用遥 部分文献能够给企业提供技术指导袁
如陆泉等[46]在高维稀疏的情境下袁 引入领域词典监督

对微博文本进行预处理袁 并基于朴素贝叶斯分类器和 "

密度 - 距离 " 快速搜索聚类算法识别特定领域的信息袁
从而实现领域热点话题的挖掘曰 马彦[47]对大数据环境

下微博热点话题的挖掘进行研究袁 通过使用 ICTCLAS

和 Ant Conc 等工具提取热点词袁 并对热点词的数据表

现形式进行规范袁 同时采用 Chameleon 聚类算法实现

热点博文的聚类和话题抽取曰 吴菲菲等[48]通过微信传

播指数 渊WCI冤 筛选出可用于热点话题识别的微信公

众平台袁 并结合社会感知尧 文本挖掘方法和 IPA 分析

法识别出热点话题及其发展态势遥 企业可以将这些技

术或方法运用到数字直播活动中袁 打造个性化数字直

播袁 通过热点话题留住老用户袁 发展新用户袁 实现效

果的提升遥
由此袁 可以完整地刻画数字直播活动效果提升的

话题支撑型路径袁 如图 4 所示遥
5.3 结论分析

基于多重影响因素组态袁 得出以下结论遥
渊1冤 用户交互尧 话题类型尧 话题热度尧 直播游戏

数量都是影响数字直播效果的重要因素袁 但单因素无

法决定效果的提升袁 需要考虑因素的组合遥 提升数字

直播活动效果存在两条路径袁 一是以直播游戏作为辅

助袁 涉及用户尧 话题和游戏 3 方面的游戏辅助型路径曰

图 4 数字直播活动效果提升的话题支撑型提升路径鱼骨图

Fig.4 Fish bone diagram of topic supported promotion path for improving the effect of digital live streaming activities
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二是以话题为主尧 用户交互工作为辅的话题支撑型路

径遥 其作用机理可以概括为院 话题类型丰富有利于满

足用户的猎奇心理袁 话题热度和直播游戏数量可以保

证用户的直播参与度袁 而用户交互工作是用户留存度

得以提高的基础保障遥
渊2冤 在提高数字直播效果的组态因素中袁 不同组

态之间有差异性袁 如话题支撑型路径相比游戏辅助型

路径袁 适用性更强遥 对于这两条路径的选择袁 如果企

业的数字直播活动中有游戏互动的环节袁 那么可以考

虑游戏辅助型的路径袁 即在保证话题和游戏活动类型

丰富性的同时袁 注重用户交互工作曰 如果直播活动中

没有游戏互动环节袁 企业在做好用户交互工作同时袁
需要将重心放在直播话题上袁 选取类型尽可能多且受

大众欢迎的话题遥
渊3冤 在这两条组态路径中袁 unumber*ttype 渊用户

交互 * 话题类型冤 是共有的条件变量袁 即覆盖度大于

0.1 的两条典型路径都注重用户交互工作和直播话题的

丰富性遥 在实际的效果提升构想中袁 该条件变量组合

应被着重考虑遥
渊4冤 本文可以为企业实现这两条路径带来以下几

点启示院 在用户交互方面袁 完善现有用户维护机制袁
包括做好播前预告尧 问题解答以及粉丝群的构建与互

动遥 在话题设置方面袁 要注意增加具有企业相关性尧
贴合用户生活尧 有教育意义的话题袁 且话题表达方式

要多样化遥 在话题热度方面袁 除了对已有话题热度进

行查验尧 改进袁 还可以通过主题挖掘技术从其他社交

媒体中挖掘高热度话题并加以使用遥 在直播游戏设置

方面袁 本文讨论的因素虽是游戏数量袁 但企业可以通

过更改奖品结构尧 在游戏中引入 " 社群 " 等手段来提

高用户参与度与活动趣味性遥

6 结 语

数字直播是企业开展网络活动的一种工具袁 厘清

数字直播活动效果的影响因素及其组态袁 对企业发展

至关重要遥 通过选取用户交互尧 话题类型尧 话题热度

和直播游戏数量这 4 个条件变量袁 采用清晰集定性比

较分析对广西中烟工业有限责任公司数字直播活动的

数据进行分析袁 得到活动效果提升的游戏辅助型路径

及话题支撑型路径遥 此外袁 本文将 QCA 应用于数字直

播效果研究是一个初步尝试袁 尽管探讨了提升数字直

播活动效果的关键路径袁 但受研究样本和行业领域的

限制袁 未能全面揭示影响数字直播效果的各种因素袁
且在变量的赋值标准上存在一定的主观性袁 需要在今

后的研究中作进一步修正与完善遥
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an innovation in the application of configuration analysis methods and a new breakthrough in the field of improving activity

effectiveness. By identifying elements or combinations of elements that can create greater value for enterprise digital live streaming

activities, and adopting various ways to enhance these element combinations, the goal of improving the effectiveness of enterprise digital

live streaming activities can be achieved, which has innovative guiding significance for enterprise development. [Method/Process] Based

on the consideration of sample homogeneity, the background data of the digital live streaming activity of Guangxi Zhongyan Industry

Co., Ltd. was used as the data source. Four influencing factors related to the digital live streaming activity were selected as conditional

variables using literature induction and problem oriented methods, and some conditional variables were assigned values using linear

discriminant dimensionality reduction. At the same time, the activity effect was used as the outcome variable, configuration analysis was

conducted on digital live streaming activities in the tobacco industry through clear set qualitative comparative analysis, and combined

with SOR model and the 4I theory, a configuration path for improving the effectiveness was generated. [Conclusions/Results] Research

has found that a single factor does not constitute a necessary condition for improving the effectiveness of digital live streaming activities.

There are two configuration paths: game assisted and topic supported, which can improve the effectiveness of digital live streaming

activities. The mechanism of action can be summarized as follows: rich topic types are conducive to meeting users' curiosity psychology,

topic popularity and game quantity can ensure users' participation in live streaming, and user interaction work is the basic guarantee for

improving user retention. Meanwhile, these two paths can be applied to different forms of digital live streaming, and enterprises should

choose according to their own needs and refine the paths in practice. In addition, although this article explores the key paths to improve

the effectiveness of digital live streaming activities, due to limitations in research samples and industry fields, it has not fully revealed the

various factors that affect the effectiveness of digital live streaming, and there is a certain degree of subjectivity in the criteria for

assigning variables. Therefore, further revisions and improvements are needed in future research.

clear set qualitative comparative analysis; digital live broadcasting; configuration path; linear discriminant dimensionality

reduction; effect improvement
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