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ABSTRACT  

The copyright value of cultural industry is developing rapidly through the Internet. The starting point of the value 

chain of the Internet copyright industry is the literary works with storyline on the Internet platform, the network 

literature works as meta-IP, with the support of Internet copyright developers, continue to be developed to form a 

series of cultural derivatives such as film and television, animation, online games. Internet copyright industry has 

become an important part of cultural and creative industries. Internet copyright developers and meta-IP creators in the 

process of allocation of creative intelligence resources have obvious evolutionary game characteristics, in the whole 

game link, meta-IP creators and copyright developers of the game is limited, Internet copyright developers evaluate 

and rearrange optimal development strategies based on the decision-making results of the meta-IP creators group. This 

study analyzes the dynamic evolution process of the system, discusses the different possible values of the influence 

factors, simulates the process of the system to achieve evolutionary equilibrium, and obtains more intuitive 

conclusions. 
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摘要： 

文化产业的版权价值通过互联网正急速发展，互联网版权产业价值链的起点是互联网平台上具有故事情节的文

学作品，网络文学作品作为元 IP，在互联网版权开发商的加持下，持续得到开发形成影视、动漫、网游等一

系列文化衍生品。互联网版权产业已经成为文化创意产业的重要组成部分。互联网版权开发商和元 IP 创作者

在创意智力资源配置过程中具有明显的演化博弈特征，在整个博弈环节，元 IP 创作者与版权开发商的博弈是

有限次的，互联网版权开发商依据元 IP 创作者群体的决策结果评估并重新安排最优发展战略。本研究对系统

的动态演化过程进行了分析，通过对影响因子的不同可能取值进行了讨论，对系统达到演化均衡的过程进行了

仿真，从而得到较直观的结论。  
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1 前言 

文化创意产业的版权价值创造与内容分发，凭借

互联网信息传递的便捷高效、供需对接结构的扁平化、

内容呈现方式的矩阵化等属性，在媒介市场中脱颖而

出。从版权产业这些属性可以看到，互联网平台带给

版权产业的这些独特属性并不能有效降低版权开发

过程中参与主体间的信息不对称，IP 的原创作者与

版权开发机构之间存在一定的博弈关系。一方面，版

权资源开发的成功不仅需要有一定数量的优秀网络

文学作家，而且还需要一定数量的互联网版权开发商

参与，而互联网版权开发商并不能准确评估出元 IP

创作者的行为选择动机以及最终的行为选择结果，只

能猜测对方的决策进而形成己方的行为选择；另一方

面，元 IP 创作者可以根据后续的合作模式及收益情

况对自身的行为选择做出判断。互联网版权产业链的

发展和不断走向成熟的过程中，促使版权具备了与众

不同的经验和特征。互联网版权产业存在长期的竞合

关系，主要是行为主体之间在约束和依附基础上形成

的[1]。鉴于此，本研究将互联网版权开发商与元 IP

创作者之间的合作博弈作为切入点来研究，确定博弈

参与方的学习机制和动态策略演化的过程，对版权开

发过程中两方的博弈行为进行分析。 

2.基于演化博弈视角的互联网版权产业智力

资源配置行为分析 

互联网版权开发商与元 IP 创作者之间存在与供

应链研究相类似的多阶段博弈关系[2][3]。在互联网版

权产业创意智力资源配置的初始环节，当 IP 开发成

功的概率达到自我预期时，元 IP 创作者才会形成共

同合作开发意愿。在这个过程中主要借鉴以往信息。

若元 IP 创作者在互联网版权开发商上合作版权开发

失败，则元 IP 创作者一般不会再在平台上重复进行

行为选择，这时的博弈信息是不完全的[4] 。当项目

开始运行后，互联网版权开发商针对前期对元 IP 创

作者的考察，以及成本来选择是否对元 IP 创作者来

评估，元 IP 创作者因缺失开发商的版权开发成本信

息从而难以确定其开发决策，这次博弈基于单次不完

全信息。近年来，学界以互联网版权开发商与元 IP

创作者之间的合作博弈研究数量有限[5] [6]。 

本研究从互联网版权智力资源配置合作行为的

协调机制出发，结合利益分配以及行为选择的奖惩机

制等因素，应用演化博弈构建双种群博弈模型，重点

对产业价值链中涉及的各元素主体进行演进规律的

探讨。 

2.1 演化博弈论的适用性分析 

如上文所述，在进行博弈关系分析时一定要考虑

信息的不对称[7]。根据版权开发的实际需要，如果互

联网版权开发商与元 IP 的开发者开展相关合作，推

进版权开发进程，互联网版权产业创意智力资源如果

能够合理有效的进行配置，后续价值链上诸如游戏、

影视、文创产品等衍生行业就会创造更高的市场价值，

元 IP 创作者会获得对应的版权分账，否则其仅能获

得元 IP 初始状态对应的收益（如网络文学内容向在

线阅读人群收费所得收益）[8]。影响元 IP 创作者在

后续的版权开发过程中获得的收益，这种收益会对行

为主体形成反馈机制，从而影响后一阶段参与主体的

行为选择。元 IP 创作者和互联网版权开发商对最终

收益的判断一般在版权开发效果的基础之上，各参与

主体由于缺失对方信息，其决策只能是基于“有限理

性”的，这时经典博弈论的局限性就显示出来了[9]。 

从互联网版权开发的动态过程中可以看到，版权

开发商和元 IP 创作者之间具有显著的演化博弈特征

指向，他们两者之间在版权价值开发的博弈决策行为

在版权产业创意智力资源配置中非常重要：都追求利

润最大化，并需要在创意智力资源配置活动的初始阶

段根据上一阶段的行为结果做出选择。本研究从互联

网版权开发商与元 IP 创作者之间的合作博弈的角度，

对版权开发过程中两方的博弈行为进行分析，重点通

过学习机制描述决策过程。 

2.2 互联网版权产业智力资源配置合作行为协
调的内容与影响因素 

互联网版权智力资源配置合作行为协调主要指

的是元 IP 创造者、版权营运平台之间朝着共同目标

而努力，协商发展两方的行为，合理分配合作总收益，

大家推动互联网版权产业价值链有序化演进的过程。

互联网版权智力资源配置合作行为协调包括价值链、

链接点等方面的协调： 

（1）互联网版权产业价值链层面上的协调，是

指元 IP 创造者、版权营运平台之间合作行为的相互

协调。这一层面的有效协调能够降低成本，提高整个

互联网版权产业价值链的管理水平和运作效率，从而

提高整体绩效。 

（2）链接节点层面上的协调，是指元 IP 创造者、

版权营运平台各自内部行为的协调。元 IP 创造者内

部行为协调能够保证内容，赋能 IP；互联网版权产

业内部行为协调将重点保障实现新 IP 培育；版权营

运平台内部行为协调则旨在完成新 IP 开发与市场对

接。 

（3）创意智力资源是互联网版权产业开发的核

心要素资源，也是版权资源开发过程以及成品质量、

生命力的决定性要素。追求收益最大化并对不确定性

进行控制，是互联网版权产业智力资源配置合作行为

协调的核心要义。元 IP 创造者、版权运营平台合作

行为的协调，可实现持续提高创意智力资源整体质量，

运营平台的满意度，增加互联网版权产业价值链的总

效益。基于合理的收益分配，元 IP 创造者、版权营

运平台在产业价值链中通过合作共赢共同分享版权
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产业价值链的整体利益，获取比单独行动更多的收益。 

3 互联网版权产业智力资源配置合作行为协

调的演化博弈模型 

3.1 基本假定与参数假设 

依据互联网版权产业智力资源配置合作行为协

调的内容与影响因素，设如下基本假定： 

（1）互联网版权产业的产业链由元 IP 创作者和

互联网版权运营商这两类群体组成。 

（2）元 IP 创作者和互联网版权运营商分别都有

两个可以选择的策略。元 IP 创作者可以有“合作”互

联网版权开发商（A1）和“不合作”开发平台而选择其

他方式筹得资金（A2），采取这两种策略的概率分别

为 p 和 1-p(0≤p≤1)。 

（3）当互联网版权开发商选择“合作”策略时，

元 IP 创作者和互联网版权运营商行为协调，项目能

有较高的开发成功率 α(0<α<1)。与此相反，若开发商

仅靠个人以往经验，此时成功率较低，设为

β(0<β<α<1)。 

（4）互联网版权开发商（版权营运平台）可选

择采取的策略集为{合作，不合作}：“合作”是指向元

IP 创作者提供高效服务（B1）；“不合作”是指向元

IP 创作者提供低效服务（B2），选择“合作”或“不合

作”的概率分别为 q 和 1-q(0≤q≤1)。 

（5）互联网版权产业价值链保持稳定状态的前

提是元 IP 创作者与版权开发商相协调；其中一方或

双方选择“不合作”时，互联网版权产业价值链则不能

保持稳定。 

（6）元 IP 创作者的开发版权项目所需总金额是

Q。若拒绝合作平台，元 IP 创作者则需要自寻找满

足期望的开发商或开发平台，但因信息的不对称性、

交易合作成本不确定等，需要付出较大的搜索成本

rQ(0<r<1)。元 IP 创作者选择合作时，假设合作高质

量的平台，所得收益为：  1 Q eQ    ；假设合

作低质量平台，所得收益为
 1 Q 

。若元 IP 创作

者选择不合作时，所得收益为  1 r Q 。 

（7）互联网版权智力资源配置合作向元 IP 创作

者提供服务时产生固定成本，“合作”型互联网版权开

发商的成本为 1C
，合作提高服务质量也产生相应的

机会成本  0C C  。 “不合作 ”时平台的成本为

 2 2 10C C C  ，但是在版权价值发现机制与约束

机制尚需完善的大环境下，“不合作”平台同样产生机

会成本 R（0<R<C）；当互联网版权开发商选择“合

作”策略时，若元 IP 创作者选择合作，平台收益为

1Q C C   ，若元 IP 创作者选择不合作，则平

台收益为 C 。当互联网版权开发商选择提供低质

量服务，若元 IP 创作者选择合作，平台收益为

2Q C R   ，若元 IP 创作者选择不合作，平台收

益则为 R 。 

3.2 演化博弈支付矩阵 

为了简化模型的参数设计又不失一般性，本研究

假设各符号均大于零。基于上述参数假设，构建互联

网版权智力资源配置合作行为博弈的收益矩阵，如表

1 所示。 

 
表 1 互联网版权智力资源配置合作行为博弈的收益矩阵 

互联网版权开发商 

元 IP 创作者 
合作（B1） 不合作（B2） 

合作（A1） 

 1 Q eQ      

， 
1Q C C    

 1 Q 
，

2Q C R    

不合作(A2)  1 r Q
 ， 

 C   1 r Q
 ， 

R  

对表 1 中的收益做出如下假设： 

（1）    1 1Q r Q    ，低质量服务的

互联网版权开发商因其成功率较低，元 IP 创作者对

于吸引受众注意力资源的需求难以达到预期，而会进

行其他的行为选择。 

（2） 1 2Q C Q C    ，开发商合作收

益大于不合作收益。 

3.3 复制动态及其演化稳定策略 

首先，根据表 1 的收益矩阵，元 IP 创作者选择“合

作”平台时，其期望收益为： 
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     

    

     

1 1 1 1

1 1

1 1

U q Q eQ q Q

q e Q Q

e Q r Q R C

   

     

 

       

       

       

               

(1) 

当元 IP 创作者选择“不合作”平台时，其期望收

益为： 

       2 1 1 1 1U q r Q q r Q r Q                       

（2） 

元 IP 创作者群体的平均期望收益为： 

 1 21U pU p U             （3） 

元 IP 创作者的复制动态方程为： 

      1 1 21
dp

F p p U U p p U U
dt

              

（4） 

对公式（4）进行求导，  

    1 21 2
dp

F p p U U
dt

 
     

 
  （5） 

令  F(p)=0 ， 则 p=0 ， p=1 或 者

   

  
*

1 1
q

1

r

e

 

   

  


  

。 

当 q=q*时，
 

  0F p  ，此时 p 可取所有点做

稳定点。当 q≠q*时，p=0 和 1 为稳定状态点。 

当 q<q*时，求解得到的  0 0F   ，  1 0F   ，

p=0（不合作）为稳定状态点。当 q>q*时，求解得到

 0 0F   ，  1 0F   ， p=1（合作）为稳定状态

点。 

进一步，根据表 1 的收益矩阵，当互联网版权开

发商选择“合作”时，其期望收益为： 

    1 1 1V p Q C C p C     
     （6） 

对于不合作策略对应的期望收益为: 

    2 2 1V p Q C R p R     
  （7） 

平均期望收益为： 

 1 21V qV q V  
        （8） 

互联网版权开发商的复制动态方程为: 

      1 1 21
dq

F q q V V q q V V
dt

      （9） 

对（9）进行求导， 

    1 21 2
dq

F q q V V
dt

 
     

 
   （10） 

令  F(q)=0 ， 则 q=0 ， q=1 或 者

 
*

1 2

p
C R

Q C C  




  
。 

当 p=p*时，无论 q 如何取值，  q 0F   ， 

此时 q 可取所有点做稳定点。当 p≠p*时，q=0

和 1 为稳定状态点。
 

当 p<p*时，求解得到的  0 0F   ，  1 0F   ，

q=0（不合作）为稳定状态点。当 p>p*时，求解得到

 0 0F   ，
 1 0F  

，q=1（合作）为稳定状态点。 

联立复制动态方程 4 和 9 构成方程组，在平面

  p, 0 , 1q p q  内可以得到 5 个均衡点 ： 

（0，0），（0，1），（1，0），（1，1）， 

 

   

  
* *

1 2

1 1
p q

1

rC R

Q C C e

 

      

   
         

， ， 

依据雅克比矩阵的稳定性判定方法可得到各均

衡点的稳定性（Friedman，1991）。分别对公式(4)

和(9)求关于 p 和 q 的偏导数，可得系统的雅克比矩

阵为： 

 

 

 

 

 
  

   

   

    

    1 2

1 2

1
1 11 2

1 1
1 2

1

dF p dF p q e Q
p p e Qpdp dq

J Q r Q
dF q dF q q p Q C C R C

q q Q C C
dp dq

   
   

 
  

  

                                                        

(11) 

行列式记为 Det J，迹为 Tr J，则： 
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  
  

   

 

        

1 2

1 2

1
1 2 1 2

1 1

1 1 1

q e Q p Q C C
DetJ p q

Q r Q R C

p p e Q q q Q C C

      

 

      

                   
         

              

      （12） 

 
  

   
 

  1 2
1

1 2 1 2
1 1

q e Q p Q C C
TrJ p q

Q r Q R C

      

 

                     
          

     

（13） 

结果如表 2 所示： 

表 2 互联网版权开发商与元 IP 创作者演化博弈的稳定性分析 

均衡点 DetJ

 

符号 TrJ

 

符号 结果 

0

0

p

q




 

     1 1Q r Q R C      

 

+ 
   1 1Q r Q R C     

 

- ESS 

0

1

p

q




 

     1 1e Q r Q R C        

 

+ 
     1 1e Q r Q R C        

 

+ 

不稳

定 

1

0

p

q




 

   

  1 2

1 1Q r Q

Q C C R C

 

  

     

        

+ 

   

  1 2

1 1Q r Q

Q C C R C

 

  

      

        
+ 

不稳

定 

1

1

p

q




 

   

  1 2

1 1e Q r Q

Q C C R C

 

  

     

        

+ 

   

  1 2

1 1e Q r Q

Q C C R C

 

  

       

        
- ESS 

*

*

p p

q q




 

       1 * 1 * 1 1p q C R r          

 

- 0  鞍点 

在复制动态方程的基础上，对演化过程进行描述，

并得到五个均衡点，对稳定性分析，模型的演化相位

图如图 1 所示。

 

 
图 1  元 IP 创作者与互联网版权开发商行为协调的演化相位图 

图 1 描述了互联网版权产业价值链元 IP 创作者

与互联网版权开发商行为协调的动态演化过程。点 

O(0，0)和点 B(1，1)是演化均衡稳定点，分别代表 IP

创作者与互联网版权开发商采取（不合作，不合作）

和（合作，合作）的策略组合。点 A（1，0）和点 C

（0，1）为不稳定点，点 E（p*，q*）为鞍点。在
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AEBC 区域里，系统收敛于点 B（1，1）。此时元 IP

创作者与互联网版权开发商间形成完全协调状态；在

AEBO 区域，系统收敛于点 O，此时元 IP 创作者与

互联网版权开发商间形成完全不协调状态。 

4  演化博弈的数值仿真 

互联网版权开发商与元 IP 创作者之间的博弈系

统的作用机制包括有利因子和不利因子。其中有利因

子包括元 IP 创作者的注意力资源吸引程度 Q、互联

网版权开发商收取的服务费率、互联网版权开发商提

供高服务的效率（a 和 e）以及政府监管（R）；不

利因子主要是互联网版权开发商提供高服务付岀的

成本。 

为了更好验证博弈的正确性并给出各参数的影

响，本研究运用 Matlab 软件进行数值仿真。用到的

参数取值如下：Q = 300， a = 0.8， e =0.5，λ= 0.l，

C = 7，R = 3， C1=5， C2 = 1， r = 0.4。 

4.1 注意力资源吸引程度对系统演化的影响 

保持其他参数不变，令初始值(p，q) =(0.2，0.9)，

当 Q = 200、800、1000、2500 时，系统演化的路径

如图 2 所示。从图可知，元 IP 创作者的内容吸引受

众注意力资源的需求达到一定值时，系统才会收敛于

（合作，合作）的平衡点，且吸引受众注意力资源的

需求越大，收敛速度越快。可见元 IP 创作者的注意

力资源吸引程度是互联网版权开发商运行的基础，对

互联网版权开发商合作开展高质量的 IP 开发有正向

的激励作用。 

 
图 2  不同 Q 值下 q 的演化路径 

4.2 参与主体利益分配率对系统演化的影响 

为了考察参与主体利益分配率对系统演化的影

响，在模型中保持其他参数不变，令初始值(p，q) = 

(0.2，0.9)，λ=0.01， 0.3， 0.5 时 q 的路径图如图 3。

由图 3 可知，提高利益分配率对互联网版权开发商釆

取“合作”策略有正向激励作用。对于元 IP 创作者，

提高利益分配率最初会导致元 IP 创作者参与互联网

版权产业创意智力资源配置成本增加而采取“不合作”

策略，但随着互联网版权开发商积极选择“合作”策略，

元 IP 创作者参与互联网版权产业创意智力资源配置

收益提高从而转向“合作”策略。可见，在博弈的演化

过程中，版权开发商的行为选择会对双方后续的合作

产生重要的影响。 

 

图 3  不同 λ 值下 q 的演化路径 
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4.3 创意智力资源开发效用对系统演化的影
响 

为了考察提高创意智力资源的开发效用对系统

演化的影响，在模型中观察 α 的变化，此处 α 表示当

互联网版权开发商选择“合作”策略时，版权内容开发

成功率。保持其他参数不变，令初始值 (p，q) =(0.2，

0.9)，α=0.6、0.65、0.7、0.75 时 q 的路径图如图 4。

结果显示，系统收敛速度与项目成功率 α 正相关，且

为了保证系统向合作方向演化，α 需足够大。可见，

通过提高创意智力资源的开发效用，提高版权内容开

发成功率，能够促使价值链的参与主体形成合作关系。 

 

图 4  不同 α 值下 q 的演化路径 

接下来分析 e 对系统演化的影响（e 表示若合作

互联网版权开发商及互联网版权开发商选择“合作”

策略，由于成员间合作行为的协调，元 IP 创作者能

得到额外的社会效益系数）。保持其他参数不变，令

初始值(p，q) = (0.7，04)， e=0.4，0.6，0.8，1.0 时

q 的路径图如图 5。可以看出，互联网版权开发商合

作提高服务质量对系统向（合作，合作）演化有正反

馈作用，对收敛效果却不明显。 

  
图 5  不同 e 值下 q 的演化路径 

由图 4 和图 5 可知，互联网版权开发商合作降低

与元 IP 创作者之间的信息不对称，提高 IP 开发成功

率比为元 IP 的创作者创造额外社会效益更能推动系

统向（合作，合作）均衡演化。 

4.4 合作开发成本对系统演化的影响 

单独考虑合作开发成本的影响。令初始值(p，q) 

= (0.2，0.9)， C=15、25、35 时 q 的路径图如图 6。
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这里的 C 表示互联网版权智力资源配置合作与元 IP

创作者合作提高服务质量面临的机会成本。由图 6

可知，成本与系统向合作演化反相关。这代表机会成

本的提高将导致互联网版权开发商在合作开展高质

量的 IP 开发时遭遇更多的风险和代价等。 

 

图 6  不同 C 值下 q 的演化路径 

4.5 开发商的机会成本对系统演化的影响 

考虑开发商的机会成本的影响。令初始值(p，q) 

= (0.2，0.9)，R=2，3，4，5 时 q 的路径图如图 7。

这里的 R 表示在版权价值发现机制与约束机制尚需

完善的大环境下，“不合作”平台面临的机会成本

（0<R<C）。高质量的互联网版权开发商的机会成本

能推动系统向 （合作，合作）策略演化。政府监管

和设置准入标准为主要影响因素，对互联网版权产业

创意智力资源配置的引导和监控有重要影响。 

 
图 7  不同 R 值下 q 的演化路径 

在博弈模型中，互联网版权开发商与元 IP 创作

者之间的博弈系统有两个均衡点，一个均衡点是互联

网版权开发商选择合作提供高质量服务，元 IP 创作

者吸引足够的注意力资源，而另一个均衡点是互联网

版权开发商不合作并只提供低水平的服务，元 IP 创

作者无法获得足够的注意力资源。显然，在系统的博

弈推演过程中，我们更期待的是第一个均衡点的出现，

避免第二种情况发生。系统最终演化方向由创意智力

资源配置的市场环境和开始双方选择比例决定。 

5  结论及启示 

（1）通过对元 IP 创作者利益分配比例进行优化，

在价值链中提升创作者的参与积极性。互联网版权产

业创意智力资源配置可以通过优化元 IP 创作者利益

分配比例，在版权产业价值链中提升创作者的参与积
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极性，进而产出更多的优质元 IP，为版权开发机构

提供二次开发新机会。 

（2）提升互联网版权开发商对元 IP 内容的开发

效率。通过提高创意智力资源的开发效用，提高 IP

开发成功率，能够促使价值链的参与主体形成合作关

系。在此过程中，有必要引入互联网思维，特别是其

对共享的要义。在传统媒介环境下，出版机构对元 IP

的改编、重组效率相对较低，互联网思维下的文化产

业运营各环节中的产品关联性和共生性强，以动态高

效的产业链为依托，完成各相关产业板块的高效开发，

打造新型产业价值链，满足人民全方位消费需求。 

（3）互联网版权开发商运营成本应适当控制。

一个主要原则就是将成本用在最需要的地方，同时需

要控制投入的风险。在版权开发过程中，版权开发商

应结合自身的主营业务有选择的将一些非核心业务

外包，从而更有针对性地控制成本、提升发展。 

（4）行业监管标准应进一步健全。中国目前的

互联网版权产业发展仍处于自由生长阶段，版权开发

盲目、文娱项目过度开发的现象明显，互联网版权开

发商的服务能力各有差别。政府监管和设置准入标准

为主要影响因素，对互联网版权产业创意智力资源配

置的引导和监控有重要影响。需要进一步规范行业发

展、优化产业规制机制。 

（5）互联网版权产业价值链发展需要各环节相

互合作共同实现价值链的增值。鼓励更多的专业性企

业参与到价值开发环节，积极打造 IP 品牌，利用品

牌效应延伸产业链，共同实现价值增值和优势地位。

这对利益分配模式和资费模式提出了新的要求。所以，

要充分调动价值链上下游主体作用[10] ，通过合理的

收益分成鼓励更多的价值链成员更好朝着良性方向

发展。 

6  结束语 

本文提出了互联网版权产业价值链智力资源配

置行为协调的概念，应用演化博弈理论，通过模型的

构建及求解分析，研究了博弈演化过程及影响因素，

为互联网版权产业发展提供了有益借鉴。结果显示，

协调演化方向受协调成本、成本分摊比例、单独合作

收益等因素的影响。因此在收益分配机制和管理模式

等方面的优化，可以进一步推动互联网版权开发行为

向全面协调的方向演化。 
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