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区域实践

移动信息技术对广州市中产阶层休闲活动的影响
周文天,代丹丹

(广州大学管理学院,广州510000)

摘要:移动信息技术的发展深刻影响着人们的休闲活动。随着社会经济不断发展,城市中产阶层逐渐壮大,成为支

撑城市休闲产业的最大消费群体,但现有研究对中产阶层关注较少。基于广州市中产阶层休闲问卷调查数据,选取

移动信息技术使用的自我效能感、可获得、依赖度和社会经济属性等因素,构建结构方程模型,探讨移动信息技术的

使用对中产阶层休闲活动的影响。研究发现,中产阶层移动信息技术的自我效能感、可获得与依赖度均呈现显著正

相关,中产阶层移动信息技术的依赖度对休闲活动产生显著直接影响,而中产阶层移动信息技术的自我效能感与可

获得均通过作用移动信息技术的依赖度对休闲活动产生显著间接影响;此外,社会经济属性中的年龄、性别、收入、
职业、家庭孩子拥有量和汽车拥有量也对休闲活动产生显著影响。
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  经济结构由工业化初期进入中期、中后期时,
是中产阶层发展的黄金期。目前中国经济发展正

处于工业化中期,东部发达地区和少数大城市、特
大城市正向工业化后期发展,中产阶层群体迅速崛

起,规模逐渐扩大,对城市社会经济发展产生重要

影响。现有关于中产阶层的研究主要集中于社会

学和政治学等领域,着重围绕中产阶层的概念界

定、发展现状与态势、社会认同和消费特征等进行

探讨[1-5],少数地理学者从空间视角关注中产阶层社

会的划分[6-7],以及中产阶层日常活动的行为研

究[8-9],对中产阶层休闲研究多关注体育运动休

闲[10],针对中产阶层休闲活动系统分析的较少。
休闲是居民在非工作时间进行身心放松的一

种时空行为,居民通过休闲活动以达到生活保健、
身体康复和身心愉悦的目的。国外对休闲的研究

起步较早,已形成涵盖社会学、心理学、经济学和地

理学等诸多学科的成熟研究体系,研究内容主要是

基于群体特征[11]、活动类型[12]、心理体验[13]、家庭

和社区[14]等的休闲研究以及休闲与工作、休闲与社

会正义等的探讨[15-16],而国内对休闲的研究还处于

发展阶段,主要从地理学和旅游学等视角出发,集
中于对城市居民休闲活动的行为特征、时空结构、

各类旅游活动等方面的研究[17],研究的重点偏向居

民休闲空间等特征分析,基于个体连续移动轨迹,
分析个体休闲行为现象和规律成为研究的热点,例
如有学者通过新浪微博签到数据,分析居民休闲时

空分布特征[18],而对于休闲行为选择的影响机制关

注较少[19],存在机制分析不足与理论研究较弱等问

题,缺乏相关实证研究[20]。城市居民的休闲活动作

为现代化生活方式的标志之一,在以人为本的城镇

化转型过程中发挥重要作用。随着国民经济的快

速发展,居民可支配收入和闲暇时间不断增加,休
闲意识不断加强,休闲市场需求旺盛[21]。休闲是中

产阶层日常生活的重要组成部分,他们拥有丰厚的

物质条件和高质量的生活方式,日常消费中对文娱

休闲旅游等发展性消费支出比例高,被视为支撑城

市休闲产业的重要群体[22]。
随着移动信息时代的到来,以移动设备、无线

网络为代表的移动信息技术不断普及,正深刻影响

着包括休闲在内的居民生产和生活的各个方面。
现有关于移动信息技术对居民行为影响的研究,多
是移动信息技术对以工作为代表的生产性行为和

以消费为代表的补给性行为等的分析,鲜少有关于

移动信息技术对居民休闲活动影响的研究。目前
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少数研究主要包括几个方面:一是移动信息技术影

响休闲活动和其他活动的关系以及在各类活动时

间上的分配。移动终端的普及使得居民活动呈现

破碎化趋势,有学者探讨了多任务处理的普遍性,
揭示了互联网使用对多任务处理的显著影响[23],移
动信息技术促使各类活动时空边界模糊,各类活动

关系更加紧密,且移动信息技术的使用增加了用于

维持生计活动的时间,减少了维护活动时间,对休

闲活动时间的影响不显著[24]。同时,使用平板电

脑、移动电话等移动信息技术显著影响居民活动出

行,移动信息技术普及率的提高导致了家庭维护和

休闲活动的增加[25],居民在日常生活中对移动信息

技术的使用习惯会对休闲行为决策产生影响[26]。
二是关注移动信息技术对传统实体活动的影响,
Mokhtarian等[27]从概念上探讨了移动信息技术对

休闲活动的四种影响,用基于信息和移动技术的休

闲活动替代传统休闲活动,产生新的移动信息技术

活动,利用移动信息技术将时间重新分配给其他活

动,移动信息技术作为休闲活动的促进者。Shara-
ievska[28]等首次将基于移动信息技术的休闲概念化

为电子休闲,也称为在线休闲、网络休闲或虚拟休

闲,讨论使用移动信息技术可以进行的多种活动类

型。此后的相关研究集中在对上述观点进行实证

检验,发现基于信息技术终端的社交媒体在为休闲

者提供信息上发挥着重要作用[29],运用结构方程模

型探讨移动信息技术对南京城市居民休闲活动与

出行的影响[30]。三是关注移动信息技术对休闲旅

游体验和休闲旅游产业发展的影响。以中国千禧

一代为研究对象,探讨移动信息技术对其休闲旅游

体验和参与度的影响[31],消费者广泛采用移动信息

技术用于旅游活动,如基于应用程序的移动电子导

游、移动支付等,旅游从业者也通过移动信息技术

开展基于位置的营销[32]。关于移动信息技术影响

休闲活动的研究,国外多基于宏观视角探究技术变

革所带来各类活动之间关系的改变、新休闲方式的

产生以及移动信息技术对传统实体活动的影响等,
国内关于移动信息技术影响休闲活动的实证研究

较少,且对休闲的相关研究也较少考虑移动信息技

术因素[33]。
综上所述,本文选取广州市中产阶层为研究对

象,广州市作为改革开放率先发展起来的粤港澳大

湾区核心城市,中产阶层群体比重较大,研究具有

典型性和代表性。基于广州市中产阶层休闲活动

问卷调查,采用结构方程模型探讨移动信息技术对

中产阶层休闲活动的影响,以期进一步丰富移动信

息技术在休闲领域的应用研究,为广州市乃至粤港

澳大湾区城市休闲设施的建设提供支撑。

1 理论框架与数据获取
1.1 理论框架

本文基于Mokhtarian等[27]提出的信息技术对

休闲活动的四种影响,包括对传统休闲活动的替

代、对传统休闲活动的补充、利用移动信息技术实

现时间的再分配以及移动信息技术促进休闲活动

的生成和安排,将中产阶层调查日志中一周休闲

活动分为实体休闲和网络休闲两大类。其中网络

休闲是休闲主体借助互联网在网络虚拟信息空间

上进行的活动,包括网络游戏、网络聊天、网络影

视、网络购物等;由于传统实体休闲活动的组织和

决策越来越依赖移动信息技术的支撑[33],本文实

体休闲是传统实体休闲活动和使用信息通信技术

而促进实体休闲活动产生和发展的活动,包括户

外运动、室内健身、外出购物、看电影等。分别计

算一周内进行两类休闲活动的时间,以此来代表

对两类休闲活动选择的倾向,并将其作为结构变

量“休闲活动”。
为了探讨移动信息技术的使用对中产阶层休

闲活动的影响,采用半结构化访谈的形式,进行了

预调研。根据预调研的结果,基于现有相关研究,
选取移动信息技术的自我效能感、可获得、依赖度

作为影响因素[34-37]。本文认为移动信息技术可获

得会影响中产阶层对于移动信息技术的自我效能

感;移动信息技术的可获得以及中产阶层对移动信

息技术的自我效能感会通过影响其对移动信息技

术的依赖程度间接的影响休闲活动;同时,还考虑

了社会经济属性对休闲活动的影响,概念模型如图

1所示,并提出以下研究假设。
H1:中产阶层移动信息技术的可获得影响其移

动信息技术的自我效能感;
H2:中产阶层移动信息技术的自我效能感影响

其移动信息技术的依赖度;
H3:中产阶层移动信息技术的可获得影响其移

动信息技术的依赖度;
H4:中产阶层移动信息技术的依赖度对其休闲

活动产生影响。
1.2 研究区域与数据获取

选取广州市主城区的越秀、海珠、天河、荔湾、
番禺、白云和黄埔7个行政区作为研究区域,总面积

约2090km2。
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图1 概念模型

图2 调查小区分布

数据来源于广州市中产阶层休闲问卷调查,按
照“聚居区街道-居住小区-个人”3个层次进行随机

抽样调查,在广州现有36个中产阶层聚居区街道的

基础上,选取90个居住小区,在每个居住小区抽取

约总小区人数的1‰作为调查样本,调查对象为个

人年收入17万~80万元或家庭年收入40万~200
万元的广州市中产阶层[38],调查内容包括中产阶层

一周的休闲活动日志、个体和家庭社会经济属性和

移动信息技术的使用等。发放问卷共计600份,剔
除信息缺失的,最终完成有效问卷552份,有效率

为92%。
1.3 样本特征

根据表1,男性和女性分别占42.9%、57.1%,
男女比例相差不大;年龄以30~50岁为主,占
73.2%;职业以科员/办事人员、科研人员和企业管

理人员为主,占比约为90%;73.3%的家庭拥有孩

子,其中拥有6岁及以下孩子的占32.4%;约80%
的中产阶层拥有1辆私家车。

表1 样本社会经济属性特征

变量 属性 观测值 比例/% 均值 标准差

性别
男 237 42.9
女 315 57.1

0.57 0.95

性别

30岁以下 147 26.6
30~40岁 242 43.8
40~50岁 107 29.4
50~60岁 32 5.8
60岁以上 24 4.3

2.17 0.75

个人年

收入

17万元以下 96 17.4
17万~40万元 362 65.6
40万~60万元 45 8.2
60万~80万元 19 3.4
80万元以上 30 5.4

2.14 1.34

职业

个体户 56 10.1
科员/办事人员 212 38.4
专业及科研人员 191 34.6

企业管理层 79 14.3
离退休人员 10 1.8

2.59 1.48

家庭孩子

拥有量

无孩子 147 26.6
无6岁及以下孩子 226 40.9
1个6岁及以下孩子 157 28.4
2个及以上6岁及

以下孩子
22 4.0

2.10 1.46

汽车拥

有量

1辆及以下 444 80.4
2或3辆 96 17.4
4辆及以上 12 2.2

1.22 1.28

2 结构方程模型构建

2.1 模型变量选取

以文中的概念模型为基础,选取问卷内容中的

居民社会经济属性为外生变量,移动信息技术使用

的自我效能感、可获得、依赖度和休闲活动等作为

内生变量(表2)。
(1)居民社会经济属性。选取性别、年龄、收

入、职业、家庭孩子拥有量和汽车拥有量6个观测变

量,现有研究发现拥有6岁及以下孩子的数量对家

庭进行休闲产生显著影响,孩子数量越多,家庭进

行户外休闲的比例越高[39],收入越高的居民网络休

闲越活跃,年龄越大的居民网络休闲活跃水平低,
女性居民网络休闲活跃度高[30]。

(2)移动信息技术使用的自我效能感、可获得、
依赖度。其中,自我效能感是个体对自己是否有能

力完成某一行为所进行的推断和判断,移动信息技

术自我效能感被理解为个体对其自身移动信息技

术知识以及如何使用移动信息技术的认知[34],有学

者测量了学生在使用信息技术方面的自我感知能

力[35];移动信息技术可获得的相关研究主要集中在

移动信息技术的普及、可用性等方面,学者们尤其

关注城乡差异、发达地区与不发达地区信息通信技
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  表2 模型变量的构成

变量 观测变量 赋值

自我效能感

您有主动学习先进信息工具的愿望(a1)
您基本掌握先进信息技术的相关知识(a2)
您能够利用信息工具有效获取出行信息(a3)
您能够熟练使用各种信息技术设备(a4)
您能够对获得的信息进行筛选和加工(a5)

1~5分别为“完全不同意”“比较不同意”“中立”“比较同意”
“完全同意”

可获得

您能够在网上查到所在城市的交通路况信息(b1)
您能够在网上查到所在城市的航空航班信息(b2)
你能够在网上查到您所在城市铁路列车信息(b3)
您所处环境有较强的通信讯号(b4)
您所处环境能够通过WiFi方式上网(b5)

1~5=“完全不同意”“比较不同意”“中立”“比较同意”“完
全同意”

依赖度

您不能接受出门不带手机等通信设备(c1)
您在休闲出行中离不开手机进行路线导航(c2)
您出行前主动查询天气、列车等信息(c3)
您进行休闲活动离不开手机等设备进行组织(c4)
您休闲需要手机等设备(c5)

1~5分别为“完全不同意”“比较不同意”“中立”“比较同意”
“完全同意”

休闲活动
一周内进行实体休闲活动时间(x1)
一周内进行网络休闲活动时间(x2)

1~5分别为“0~5h”“6~10h”“11~15h”“16~20h”“20
h以上”

社会经济属性

性别(s1) 男=“1”女=“2”

年龄(s2)
1~5分别为“30岁以下”“30~40岁”“40~50岁”“50~60”
岁“60岁以上”

收入(s3)
1~5分别为“17万元以下”“17万~40万元”“40万~60万

元”“60万~80万元”“80万元以上”

职业(s4)
1~5分别为“个体户”“科员/办事人员”“专业及科研人员”
“企业管理层”“离退休人员”

家庭孩子拥有量(s5)
1~4分别为“无孩子”“无6岁及以下孩子”“有一个6岁及

以下孩子”“有两个6岁及以下孩子”
汽车拥有量(s6) 1~3分别为“1辆及以下”“2或3辆”“四辆及以上”

术和互联网的普及程度;移动信息技术依赖度是在

进行休闲活动和出行前期或过程中对移动信息技

术的依赖程度[36-37]。经过探索性因子分析,删除负

荷小于0.5的题项,最终得到4个观测变量用以测

量移动信息技术自我效能感,3个观测变量测量移

动信息技术可获得,4个观测变量测量移动信息技

术依赖度。
(3)休闲活动。关于休闲活动分类的研究,

Tinsley和Eldredge[40]首先列出了82项休闲活

动,并对每项休闲活动进行了11种不同心理效

益的实证评级,然后使用聚类分析法定义了12
类休闲活动,后续有学者基于个人对休闲的价值

观、个人个性和生活方式或活动性质等对休闲活

动进行分类[41],Mokhtarian等[27]提出信息和通

信技术影响休闲活动的四种方式,对传统休闲活

动的替代与补充、利用信息通信技术实现时间的

再分配、信息通信技术促进休闲活动的生成和安

排,本研究在此基础上将休闲活动分为网络休闲

和实体休闲。
2.2 信度与效度检验

本文在对原始量表进行探索性因子分析时,将

因子载荷小于0.5的题项删除,形成移动信息技术

自我效能感、移动信息技术可获得、移动信息技术

依赖度3个因子,累计方差贡献率为83.01%,
KMO为0.899,Bartlett球形度检验值的显著性为

0.000,表明各题项间相关系数显著,因此适合做因

子分析,所有因子维度的信度均大于0.7,表明量表

信度较高。经过计算,每个因子维度的AVE>0.6,
CR>0.8,说明量表具有良好的收敛效度,相关检验

结果如表3所示。
2.3 模型修正与适配度指数

以概念模型和筛选出的变量为基础,运用A-
MOS26构建结构方程模型,采用极大似然估计法

对结构方程模型路径系数进行参数估计,结果显示

假设路径P<0.05(表4),且模型拟合效果较好

(表5)。

3 模型结果分析
3.1 移动信息技术使用对中产阶层休闲活动的

影响

通过结构方程模型拟合得出,移动信息技术自

我效能感、可获得、依赖度和休闲活动4个内生变量

之间的作用关系如图3所示。
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表3 信效度检验

因子名称 题项内容 因子载荷 α CR AVE 累计方差贡献率/%

依赖度

您不能接受出门不带手机等通信设备(c1) 0.846
您在休闲出行中离不开手机进行路线导航(c2) 0.874
您进行休闲活动离不开手机等设备进行组织(c4) 0.880
您休闲需要手机等设备(c5) 0.883

0.954 0.954 0.839 35.231

自我效能感

您基本掌握先进信息技术的相关知识(a2) 0.855
您能够利用信息工具有效获取出行信息(a3) 0.828
您能够熟练使用各种信息技术设备(a4) 0.828

0.881 0.882 0.714 61.733

可获得

您能够在网上查到所在城市的交通(b1) 0.731
您所处环境有较强的通信讯号(b4) 0.752
您所处环境能够通过WiFi方式上网(b5) 0.861

0.833 0.857 0.676 83.077

表4 路径系数与研究假说

假设 路径 估计值
标准

误差
显著性

检验

结果

H1 可获得→自我效能感 0.954 0.090 *** 成立

H2 自我效能感→依赖度 0.318 0.046 *** 成立

H3 可获得→依赖度 0.615 0.078 *** 成立

H4 依赖度→休闲活动 0.080 0.022 *** 成立

 注:***表示1%的显著性水平。

表5 模型适配度指标

适配度指数 参考标准 模型结果

绝对适配度指数

GFI >0.90 0.945
AGFI >0.90 0.922
RMSEA <0.08 0.050

增值适配度指数

NFI >0.90 0.948
RFI >0.90 0.935
IFI >0.90 0.969
TLI >0.90 0.961
CFI >0.90 0.969

简约适配度指数

PGFI >0.5 0.669
PNFI >0.5 0.750

CMIN/DF 1~3 2.369

***表示1%的显著性水平

图3 移动信息技术影响的休闲活动模型路径

3.1.1 移动信息技术的自我效能感、可获得与依赖度

中产阶层移动信息技术的自我效能感、可获得

与依赖度均存在显著正相关,自我效能感在受到可

获得作用的同时,通过作用依赖度对休闲活动产生

显著的间接影响,可获得通过作用自我效能感和依

赖度对休闲活动产生显著的间接影响。中产阶层

所处环境移动网络信号强、有可接入的 WiFi、能够

从网上获得所需信息,使中产阶层在进行活动时偏

好使用移动信息技术。一方面有助于中产阶层学

习相关使用技能,锻炼移动信息技术使用的熟练程

度,促使中产阶层具有高自我效能感,即中产阶层

掌握移动信息技术越熟练,对自己使用信息和通信

技术的能力越认可,在进行休闲活动时,对移动信

息技术的依赖度越高;另一方面,所处环境的网络

状况如信号强弱、覆盖程度以及是否可接入等条件

会影响中产阶层对移动信息技术的依赖度,所处环

境移动信息技术可获得性越强,中产阶层在休闲活

动时会更加依赖移动信息技术。
3.1.2 移动信息技术依赖度与休闲活动

中产阶层的移动信息技术依赖度对休闲活动

具有显著正向影响。根据表6,移动信息技术依赖

度对休闲活动的路径系数为0.214,休闲活动对网

络休闲的影响系数为-0.690,故移动信息技术依

赖度对网络休闲的间接效应为-0.148,表明移动

信息技术依赖度对中产阶层网络休闲产生负向影

响。由于中产阶层群体的特殊性,中产阶层普遍拥

有较高的学历和收入,移动信息技术使用水平较

高,对休闲的需求不局限于打发闲暇时间,更注重

身体健康,在选择休闲活动类型时,多倾向于室内

健身、户外运动等实体活动,因而选择网络休闲的

概率较低;移动信息技术依赖度对实体休闲的间接

效应为0.068,说明中产阶层对移动信息技术的依

赖度正向影响其对实体休闲活动的选择。通常在

进行实体休闲活动之前,中产阶层使用移动信息技

术查询各类相关信息,如交通、天气、目的地路程

等,使用移动信息技术可促进其进行实体休闲活

动,这验证了现有研究中电子信息网络的出现可能

会产生更多而非更少的面对面交流以及虚拟流动

的不断增长可以增加而不是减少实体的流动性

活动[42]。
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  整体来说,移动信息技术的自我效能感、可获

得和依赖度均直接或间接地对中产阶层休闲活动

产生影响,中产阶层移动信息技术自我效能感、可
获得和依赖度越高,选择实体休闲活动的概率越

大。移动信息技术使得中产阶层休闲行为决策更

加科学,能够获取更多的信息与资源,在线地图、智
能推荐等智能服务,可以基于实时位置帮助居民获

取实时信息,轻松应对休闲出行过程中的各种突发

情况,进行提前规划,使得休闲活动的质量得到提

升。与此同时,移动信息技术在一定程度上大大减

弱了中产阶层休闲行为制约,尤其体现在外在结构

性制约和人际制约上。移动信息技术的出现打破

了个体活动的时空限制,例如,通过微信小程序提

前进行体育运动场所的预约,更好掌控休闲活动的

表6 结构方程模型路经结果

作用途径
非标准化

估计值

标准化

估计值

标准

误差
C.R. P

可获得→自我效能感 0.954 0.620 0.090 10.630 ***
自我效能感→依赖度 0.318 0.338 0.046 6.950 ***

可获得→依赖度 0.615 0.425 0.078 7.880 ***
依赖度→休闲活动 0.080 0.214 0.022 3.614 ***
自我效能感→a2 1.032 0.876 0.046 22.511 ***
自我效能感→a3 1.000 0.856 0.045 22.025 ***
自我效能感→a4 1.000 0.802 — — —

可获得→b1 1.482 0.913 0.101 14.703 ***
可获得→b4 1.433 0.935 0.097 14.772 ***
可获得→b5 1.000 0.566 — — —
依赖度→c1 1.000 0.879 — — —
依赖度→c2 1.046 0.913 0.032 32.352 ***
依赖度→c4 1.077 0.946 0.031 35.223 ***
依赖度→c5 1.066 0.923 0.032 33.219 ***

休闲活动→X1 1.000 0.318 — — —
休闲活动→X2 -2.904 -0.6900.460 -6.311 ***

 注:***表示1%的显著性水平。

时间和空间,不再被特定时空下的可达性所限制。
移动信息技术为中产阶层提供了扩展休闲社交网

络的平台,增加其与社交网络进行交流的频率,当
所要从事的休闲活动需要同伴的共同参与时,可以

更快地找到同伴,避免因为缺少同伴而使得休闲活

动受到限制。
3.2 社会经济属性对中产阶层移动信息技术使用

与休闲活动的影响

通过前文的分析可以看出,社会经济属性对移

动信息技术使用与休闲活动产生影响,选取年龄、
性别、收入、职业、家庭孩子拥有量和汽车拥有量等

社会经济属性,分析它们对移动信息技术使用的自

我效能感、可获得、依赖度以及休闲活动的总体、直
接和间接影响(表7)。

年龄与性别方面,年龄大的中产阶层因新事物

接受能力和信息化水平不高,使得其移动信息技术

自我效能感偏低,较少通过移动信息技术获得休闲

活动的相关信息,在进行休闲活动时,对移动信息

技术的依赖度并没有年轻中产阶层高,网络休闲的

活跃度低,这与一般居民相类似[30];与男性中产阶

层相比,女性中产阶层对移动信息技术的自我效能

感较低,但对移动信息技术的依赖度和网络休闲的

活跃度较高,男性中产阶层表现出对体育运动、户
外运动等实体休闲活动更积极,女性中产阶层则更

热衷于影视、直播等网络娱乐。
收入与职业方面,收入对中产阶层移动信息技

术的自我效能感和依赖度均产生显著影响,收入越

高,其移动信息技术的自我效能感和依赖度越高,
且实体休闲活动越活跃,这与其他休闲群体有所不

同,中产阶层重视体育健身,是休闲体育时尚的引

领者和重要消费群体[43];相对来讲,个体户和一般

办事人员网络休闲活跃度较高,主要原因是该类中

表7 社会经济属性的影响
变量 效应 年龄 性别 收入 职业 家庭孩子拥有量 汽车拥有量

自我效能感

总体效应 -0.235** -0.078* 0.106** — — -0.079*
直接效应 -0.099** -0.078* 0.106** — —
间接效应 -0.136*** 0.000 0.000 — — —

可获得

总体效应 -0.220*** — — — —
直接效应 -0.220*** — — — —
间接效应 — — — — — -

依赖度

总体效应 -0.278*** -0.026* 0.035** — — -0.026*
直接效应 -0.110*** — — — — —
间接效应 -0.168*** -0.026* 0.035** — — -0.026*

休闲活动

总体效应 0.572*** -0.004* 0.150* 0.224*** 0.314*** 0.115*
直接效应 0.618*** — 0.144* 0.224*** 0.314*** 0.119*
间接效应 -0.046*** -0.004* 0.006* — — -0.004*

 注:***、**、*分别表示1%、5%、10%的显著性水平。
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产阶层群体休闲活动时间碎片化程度高,工作使其

休闲活动在空间上受到限制,而企业管理层和离退

休人员由于休闲时间和空间相对自由,实体休闲的

活跃度较高。
家庭孩子拥有量与汽车拥有量方面,家庭拥有

6岁及以下孩子的数量越多,家庭进行实体休闲活

动的频率越高,进行网络休闲活动的频率越低,这
与现有关于一般居民的研究相类似[39],6岁及以下

孩子处于学龄前及幼儿园阶段,需要家长陪伴的时

间长,中产阶层注重孩子的身心健康和培养,喜欢

带孩子进行户外活动,则实体休闲活动比例高;中
产阶层普遍个人或家庭至少拥有1辆汽车,结果表

明汽车拥有量越多,其出行能力越强,进行实体休

闲的活跃度越高。

4 结论与建议
信息技术渗透到居民日常生活的方方面面,

现如今居民休闲越来越多地依赖于移动信息技

术。中产阶层迅速崛起,已然成为支撑城市休闲

产业发展的重要群体。本文采用问卷调查数据,
通过构建结构方程模型,探讨移动信息技术对广

州市中产阶层休闲活动的影响,得出以下结论与

建议。
(1)中产阶层使用移动信息技术的自我效能感

通过作用移动信息技术的依赖度间接影响其休闲

活动的选择,中产阶层使用移动信息技术的自我效

能感越强,对移动信息技术的依赖度越高,则对休

闲活动影响越大;中产阶层所处环境移动信息技术

的可获得显著影响中产阶层对移动信息技术的依

赖度,所处环境网络状况越好,移动信息技术使用

有良好保障,中产阶层在进行休闲活动时对移动信

息技术越依赖;中产阶层对移动信息技术的依赖度

会显著影响其休闲活动的选择,中产阶层对移动信

息技术越依赖,其进行实体休闲活跃度越高,网络

休闲活跃度则越低,原因在于中产阶层群体的特殊

性,中产阶层普遍受教育程度、收入水平较高,对休

闲活动的期望不局限于通过网络娱乐来满足,相
反,他们更喜欢进行户外实体休闲,更注重陪伴家

庭、与朋友社交等。
(2)社会经济属性对中产阶层休闲活动选择产

生显著影响。年龄越大的中产阶层越倾向于实体

休闲;与其他群体不同,中产阶层收入越高,进行实

体休闲越频繁;相比于中产阶层男性,中产阶层女

性对移动信息技术的自我效能感较低,但对移动信

息技术的依赖度和网络休闲的活跃度较高;从事不

同职业的中产阶层在进行休闲活动选择时有所差

异,休闲时间碎片化、休闲空间受限的会倾向于网

络休闲,休闲时间与空间自由的更倾向于实体休

闲;家庭拥有6岁及以下孩子的数量越多,家庭进行

实体休闲越多,进行网络休闲越少;汽车拥有量越

多,中产阶层休闲出行能力越强,进行实体休闲的

活跃度越高。
此外,研究表明移动信息技术显著影响中产阶

层休闲活动,促进中产阶层实体休闲需求的产生和

增强。为保障居民在移动信息时代的休闲活动,一
方面需加强移动信息网络基础设施建设,构建覆盖

区域广、可靠性高、延迟率低的移动通信网络,有效

利用移动信息技术创新城市公共服务模式,整合交

通、气象等信息为居民休闲出行提供便利,利用移

动信息技术及时发布道路通行、气象预警、游客接

待量等实时信息,城市景区景点实施分时段预约制

度,做好流量监测的工作,有效发挥移动信息技术

促进休闲的作用,避免人员聚集,做到科学分流;另
一方面,优化城市休闲空间,推进休闲街区、城市绿

道、城市公园等建设,落实社区健身休闲配套设施

要求,盘活城市休闲产业。
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ImpactofMobileInformationTechnologyonLeisureActivitiesofthe
MiddleClassinGuangzhou

ZHOUWentian,DAIDandan
(SchoolofManagement,GuangzhouUniversity,Guangzhou510000,China)

Abstract:Withthecomingoftheinformationage,mobileinformationtechnologyrepresentedbymobiledevicesandwirelessnetworks,is
becomingincreasinglypopular.Itisprofoundlyaffectingallaspectsofresidents’productionandlife,includingleisure.Withthecontinuous
developmentofsocialeconomy,theurbanmiddleclasshasgraduallyexpandedandbecomethelargestconsumergroupsupportingtheurban
leisureindustry.However,theexistingstudiespaylessattentiontothemiddleclass.Basedontheleisurequestionnairedataofthemiddleclass
inGuangzhou,factorssuchasself-efficacy,availability,dependenceofmobileinformationtechnologyuseandsocio-economicattributeswere
selected,astructuralequationmodelwasconstructed,andtheimpactofmobileinformationtechnologyuseontheleisureactivitychoiceofthe
middleclasswasdiscussed.Itisfoundthattheself-efficacy,availabilityanddependenceofmobileinformationtechnologyofmiddleclassare
significantlypositivelycorrelated.Thedependencedegreeofmobileinformationtechnologyofmiddleclasshasasignificantdirectimpacton
leisureactivities,andtheself-efficacyandavailabilityofmobileinformationtechnologyofmiddleclasshaveasignificantindirectimpacton
leisureactivitiesbyinfluencingthedependencedegreeofmobileinformationtechnology.Theavailabilityofmobileinformationtechnologytothe
middleclassalsoaffectstheirself-efficacy.Thestudyshowsthatifthemiddleclasshaseasyaccesstomobileinformationtechnology,hasahigh
senseofself-efficacytowardsmobileinformationtechnology,theywillbemoredependentonmobileinformationtechnologyforleisure
activities,andtheyaremoreinclinedtochoosephysicalleisure.Inaddition,age,gender,income,occupation,familychildownershipandcar
ownershipalsohaveasignificantimpactonthechoiceofleisureactivities.Highincomeandoldermiddleclasspreferphysicalleisure.Compared
withwomen,themalemiddleclassprefersphysicalleisure.Themiddleclasswhoworkfreelyintimeandspacepreferonlineleisure.The
middleclass,withmorechildrenandmorecars,tendtopreferphysicalleisure.
Keywords:mobileinformationtechnology;middleclass;leisureactivities
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