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摘　 要： 在舆情治理的过程中，政府和网络媒体在内的多个利益相关主体在舆论传播中的交叉影响，使其成为一个动态和复

杂的过程。 本文研究多主体策略干预对舆情演化的相互影响，通过构建不同策略下的收益矩阵计算复制动态方程，对不同情

境进行舆情干预演化均衡策略稳定性分析。 在微观层面上将演化博弈与系统动力学结合，对舆情干预策略进行定量研究，建
立基于多主体博弈演化的系统动力学舆情干预模型。 通过仿真分析得出不同情景下政府和网络媒体的网络舆情应对策略，
实验证明政府采取适当赏罚机制可以为网络舆情提供良好的发展环境。
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０　 引　 言

近年来，网络舆论环境成为影响经济和社会发

展，甚至国家安全的重要问题。 掌握在线舆论引导

的时机、程度和有效性，使网络空间清晰是网络媒体

和政府的重要责任［１］。 政府和网络媒体在内的多

个利益相关者在舆论传播中存在交叉影响，使网络

舆情成为一个动态和复杂的过程。 例如“ＣＯＶＩＤ－

１９ 疫情”、“３．２１ 东航客机事故”等公共舆论事件，
网络媒体积极的干预和负责任的报道可以对在线舆

论的发展产生积极影响，而不负责任则会导致虚假

信息的传播并恶化舆论。 另一方面，政府干预和决

策也在调节网络舆论方面发挥着至关重要的作用。
政府与网络媒体会根据干预策略的收益值来选择不

同的舆情应对策略，而双方主体的决策会相互影

响［２］。 政府与网络媒体的策略选择其实是双方利



益博弈的过程。 研究多主体内在博弈演化过程、识
别不同干预策略对舆情演化的影响，对舆情管控具

有重要的实践意义。

１　 相关研究

随着互联网时代言论自由的逐步发展，对网络

舆情的干预治理问题逐渐成为国内外学者研究的焦

点。 王治莹［３］ 研究政府干预对多种舆情信息交互

环境下的舆情治理措施；张琳［４］ 考虑到网络媒体和

政府的多重干预在信息交互的视角下，不同干预措

施对舆情治理效果的影响；张立凡等［５］ 研究媒体干

预对具有讨论机制的舆情网络环境的治理效果；Ｑｉ
等［６］比较了网络媒体与政府之间的博弈。 为中央

政府利用多场景下的舆情治理问题提供了新方法，
Ｄｅｎｇ［７］也运用博弈论分析了突发公共卫生事件舆

情信息传播中相关主体的盈亏；Ｙａｎｇ 等［８］ 提出了一

种基于演化博弈论的信息传播模型，模拟个体在社

交网络中面对两种竞争信息时的策略选择；Ｗａｎｇ
等［９］构建了三方演化博弈模型，提出了舆情传播管

理策略和关键干预点；Ｗｅｎ 等［１０］ 构建了媒体、大学

生和管理者的三方博弈，探讨了高校网络舆情事件

的演化机制。 以上研究舆情治理的过程中，大多只

考虑了媒体或政府的单一干预状态，忽略了多主体

舆情干预间的信息交互影响。 利用博弈论来探究政

府与网络媒体之间的干预策略大多停留在宏观的定

性层面上［１１］，但各类因素在不同情景下都会影响舆

情事件的走向，上述研究缺乏在微观层面上对舆情

干预建模的定量研究。
为了弥补上述缺陷，本文引入演化博弈思想，阐

明了政府和网络媒体等多主体行为策略干预下的动

态演化特征； 利用雅可比矩阵进行舆情干预的稳定

性分析，找到最佳干预策略，在宏观层面上对舆情干

预模型进行定性研究；将演化博弈与系统动力学结

合，在微观层面上对舆情干预模型进行定量研究，分
析政府奖惩机制对多主体舆情干预行为策略的影响。

２　 基本假设和博弈分析

２．１　 问题描述

突发事件舆情危机的治理过程中，网络媒体和

政府作为舆情监管的主体，把握舆情走向、净化网络

舆论环境有不可推卸的责任［１２］。 大 Ｖ 或机构等网

络媒体通过发帖或转发引导舆论走势，官媒等代表

政府意见的主体会根据舆情态势的发展制定应急决

策，以传播正确价值观［１３］。 而政府对其他主体的奖

惩机制也能在微观层面降低舆情风险。 政府和网络

媒体面对舆情危机时，多主体应对策略选择产生的

损益值也存在差异，多主体间不同决策相互影

响［１４］，可定义为多主体博奕的过程，如图 １ 所示。

网络媒体政府

网络舆情环境

管控 引导

奖励机制

帮助舆情管控

图 １　 政府和媒体双方博弈关系图

Ｆｉｇ． １　 Ｒｅｌａｔｉｏｎｓｈｉｐ ｂｅｔｗｅｅｎ ｔｈｅ ｇａｍｅ ｂｅｔｗｅｅｎ ｔｈｅ ｇｏｖｅｒｎｍｅｎｔ ａｎｄ
ｔｈｅ ｍｅｄｉａ

２．２　 相关假设

（１）博弈主体假设：舆情危机背景下，涉及到的

干预主体相关利益者如政府、媒体。 在舆情事件多主

体交互传播的过程中，政府通过澄清事实、发布相关

决策信息来干预舆情话题传播［１５］。 网络媒体通过报

道方式干预舆情以获取更多流量，提高关注度。 本文

界定政府主体为人民日报、央视新闻等经政府决断后

发布权威信息账号，将大Ｖ、自媒体等界定为网络媒体。
（２）政府行为策略假设：干预和不干预。 舆情

发生时， 政府由于各种原因如未及时获取舆情风

险、成本等不干预。 设政府干预概率为 ｘ，不干预概

率为 １ － ｘ。 ｘ ＝ １ 表示政府干预舆情；ｘ ＝ ０ 表示政

府不干预舆情传播。
（３）媒体行为策略假设： 参与和不参与。 设定

网络媒体参与舆情概率为 ｙ，不参与舆情概率设为

１ － ｙ。
（４）博弈主体参数设置。 根据以上假设，博弈

双方不同行为策略组合演化，政府、媒体干预的收益

与损失不同。 博弈双方主体参数含义见表 １。
　 　 （５）博弈主体行为策略组合及相应收益矩阵，
根据假设（２）（３），政府和媒体的干预行为共有 ４ 种

可使用的策略组合：｛政府干预，媒体参与｝，｛政府

干预，媒体不参与｝，｛政府不干预，媒体参与｝，｛政
府不干预，媒体不参与｝。 双方在有限理性条件下

进行博弈，媒体参与报道能够影响公众的态度和行

为，政府可以利用媒体来传播自己的信息和政策；而
媒体也可以选择是否报道政府的消息。 政府可以通

过采取措施来影响媒体的报道。 某一博弈主体参数

变化，都会对其他主体决策产生直接影响，根据表 １
中的参数，计算不同主体行为策略组合及相应收益

形成的各主体间的内部关联性，见表 ２。
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表 １　 博弈主体参数含义

Ｔａｂｌｅ １　 Ｍｅａｎｉｎｇ ｏｆ ｔｈｅ ｐａｒａｍｅｔｅｒｓ ｏｆ ｔｈｅ ｍａｉｎ ｂｏｄｙ ｏｆ ｔｈｅ ｇａｍｅ

博弈主体 参数 含义 类型

政府 Ｃｇ 政府干预舆情所付出的时间、人力、财
力等成本

成本

Ｉｇ 政府及时干预舆情后，带来的政府荣

誉、形象上升，网络环境得到净化等收

益

收益

ΔＩｇ 政府及时干预舆情后，在网络媒体同时

参与下带来的政府公信力提高的额外

收益

Ｓｇ１ 政府不干预时，政府公信力损失 损失

Ｓｇ２ 当政府和网络媒体都不干预，任由网民

肆意报道下政府公信力的损失

媒体 Ｃｍ 媒体干预舆情所付出的时间、人力、财
力等营销成本

成本

Ｉｍ 媒体干预后获得的流量、关注度等收益 收益

ΔＩｍ 媒体和政府共同干预下获得政府的额

外奖励

Ｓｍ 媒体不干预时造成的形象损失以及流

量流失

损失

Ｓｆ 当媒体不监管舆情，且不利于政府监管

舆情传播时，政府对媒体处于的罚款

表 ２　 各种策略组合的收益矩阵

Ｔａｂｌｅ ２　 Ｉｎｃｏｍｅ ｍａｔｒｉｘ ｆｏｒ ｖａｒｉｏｕｓ ｓｔｒａｔｅｇｙ ｃｏｍｂｉｎａｔｉｏｎｓ

策略组合 政府 媒体

｛政府干预，媒体参与｝ Ｉｇ ＋ ΔＩｇ － Ｃｇ Ｉｍ ＋ ΔＩｍ － Ｃｍ

｛政府干预，媒体不参与｝ Ｉｇ － Ｃｇ － Ｓｇ２ － Ｓｍ － Ｓｆ

｛政府不干预，媒体参与｝ － Ｓｇ１ Ｉｍ － Ｃｍ

｛政府不干预，媒体不参与｝ － Ｓｇ２ － Ｓｍ

２．３　 多主体博弈演化的复制动态方程

复制动态是一种简单而有效的描述和分析博弈

主体策略调整的方法［１６］。 在双方主体干预舆情演

化博弈过程中，遵循利益最大化原则构建政府和媒

体行为策略的复制动态方程。
２．３．１　 政府行为策略演化分析

Ｕ１１ 代表政府采取干预策略的期望收益，Ｕ１２ 代

表政府采取不干预策略的期望收益，Ｕ１ 表示政府平

均期望。 根据表 ２ 中的收益矩阵，计算结果如式

（１） 所示：
Ｕ１１ ＝ ｙ（Ｉｇ ＋ ΔＩｇ － Ｃｇ） ＋ （１ － ｙ）（Ｉｇ － Ｃｇ － Ｓｇ２）
Ｕ１２ ＝ ｙ（ － Ｓｇ１） ＋ （１ － ｙ）（ － Ｓｇ２）
Ｕ１ ＝ ｘＵ１１ ＋ （１ － ｘ）Ｕ１２

ì

î

í

ï
ï

ïï

（１）
政府行为策略的复制动态方程，式（２）：

　 Ｆ（ｘ） ＝ ｄｘ
ｄｔ

＝ ｘ（Ｕ１１ － Ｕ１） ＝ ｘ（１ － ｘ）［Ｉｇ －

Ｃｇ ＋ ｙ（ΔＩｇ ＋ Ｓｇ１）］ （２）
２．３．２　 媒体行为策略演化分析

Ｕ２１ 代表媒体采取参与舆情策略的期望收益，
Ｕ２２ 代表媒体采取不参与舆情策略的期望收益，Ｕ２

表示媒体平均期望。 根据表 ２ 中的收益矩阵，计算

结果如式（３） 所示：
Ｕ２１ ＝ ｘ（Ｉｍ ＋ ΔＩｍ － Ｃｍ） ＋ （１ － ｘ）（Ｉｍ － Ｃｍ）
Ｕ２２ ＝ ｘ（ － Ｓｆ － Ｓｍ） ＋ （１ － ｘ）（ － Ｓｍ）
Ｕ２ ＝ ｙＵ２１ ＋ （１ － ｙ）Ｕ２２

ì

î

í

ï
ï

ïï

（３）

媒体行为策略的复制动态方程，式（４）：

Ｆ（ｙ） ＝ ｄｙ
ｄｔ

＝ ｙ（Ｕ２１ － Ｕ２） ＝ ｙ（１ － ｙ）［Ｓｍ －

Ｃｍ ＋ Ｉｍ ＋ ｘ（ΔＩｍ ＋ Ｓｆ）］ （４）
２．４　 多主体博弈演化的稳定性分析

根据博弈均衡理论， 当 Ｆ（ｘ） ＝ ０，Ｆ（ｙ） ＝ ０ 时，
可得到系统的 ５ 个均衡点。 即 （ ０， ０）、 （ ０， １）、

（１，０）、（１，１）、 （ｘ∗，ｙ∗），其中 ｘ∗ ＝ Ｃｍ － Ｓｍ － Ｉｍ
ΔＩｍ ＋ Ｓｆ

，

ｙ∗ ＝ Ｃｇ － Ｉｇ
ΔＩｇ ＋ Ｓｇ１

。 根据演化稳定性策略（ＥＳＳ）的分

析思路：首先，建立雅可比矩阵 Ｊ； 其次，讨论每个均

衡点代入雅可比矩阵中的行列式值是否大于 ０ 和迹

是否小于 ０。 如果满足条件，则该点是 ＥＳＳ。 非对

称演化博弈的 ＥＳＳ 必须是纯策略纳什均衡，即稳定

的平衡点只在纯策略均衡解中产生［１７］。 因此，只需

要分析前 ４ 个纯策略均衡点。 联立式（２）和式（４）
利用雅可比矩阵的方法判断微分方程的稳定性。 雅

克比矩阵为式（５）：

Ｊ ＝

∂Ｆ（ｘ）
∂ｘ

∂Ｆ（ｘ）
∂ｙ

∂Ｆ（ｙ）
∂ｘ

∂Ｆ（ｙ）
∂ｙ

é

ë

ê
ê
ê
êê

ù

û

ú
ú
ú
úú

＝
（１ － ２ｘ）［Ｉｇ － Ｃｇ ＋ ｙ（ΔＩｇ ＋ Ｓｇ１）］ 　 ｘ（１ － ｘ）（ΔＩｇ ＋ Ｓｇ１）
ｙ（１ － ｙ）（ΔＩｍ ＋ Ｓｆ）　 　 　 　 　 　 　 （１ － ２ｙ）［Ｓｍ － Ｃｍ ＋ Ｉｍ ＋ ｘ（ΔＩｍ ＋ Ｓｆ）］

é

ë

ê
ê

ù

û

ú
ú

（５）
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　 　 根据式（５）求出雅可比矩阵的行列式为式（６）
迹为式（７）：
　 ｄｅｔ ＝ （１ － ２ｘ）［ Ｉｇ － Ｃｇ ＋ ｙ（ΔＩｇ ＋ Ｓｇ１）］·

（１ － ２ｙ）［Ｓｍ － Ｃｍ ＋ Ｉｍ ＋ ｘ（ΔＩｍ ＋ Ｓｆ）］ －
ｘ（１ － ｘ）（ΔＩｇ ＋ Ｓｇ１）ｙ（１ － ｙ）（ΔＩｍ ＋ Ｓｆ）

（６）
ｔｒ ＝ （１ － ２ｘ）［ Ｉｇ － Ｃｇ ＋ ｙ（ΔＩｇ ＋ Ｓｇ１）］ ＋ （１ －

２ｙ）［Ｓｍ － Ｃｍ ＋ Ｉｍ ＋ ｘ（ΔＩｍ ＋ Ｓｆ）］ （７）
将 ４ 个平衡点代入式（６）、式（７），求出相应的

行列式值和迹，见表 ３。
表 ３　 ４ 个均衡点在雅可比矩阵中的行列式值和迹

Ｔａｂｌｅ ３　 Ｄｅｔｅｒｍｉｎａｎｔ ｖａｌｕｅ ａｎｄ ｔｒａｃｅ ｏｆ ｆｏｕｒ ｅｑｕｉｌｉｂｒｉｕｍ ｐｏｉｎｔｓ ｉｎ
Ｊａｃｏｂｉａｎ ｍａｔｒｉｘ

均衡点 行列式值 ｄｅｔ 迹 ｔｒ

（０，０） （Ｉｇ － Ｃｇ）（Ｓｍ － Ｃｍ ＋ Ｉｍ） Ｉｇ － Ｃｇ ＋ Ｓｍ － Ｃｍ ＋ Ｉｍ

（０，１） － （Ｉｇ － Ｃｇ ＋ ΔＩｇ ＋ Ｓｇ１）·

（Ｓｍ － Ｃｍ ＋ Ｉｍ）

Ｉｇ － Ｃｇ ＋ ΔＩｇ ＋ Ｓｇ１ －

Ｓｍ ＋ Ｃｍ － Ｉｍ

（１，０） － （Ｉｇ － Ｃｇ）·
（Ｓｍ － Ｃｍ ＋ Ｉｍ ＋ ΔＩｍ ＋ Ｓｆ）

Ｃｇ － Ｉｇ ＋

Ｓｍ － Ｃｍ ＋ Ｉｍ ＋ ΔＩｍ ＋ Ｓｆ

（１，１） ［Ｉｇ － Ｃｇ ＋ ΔＩｇ ＋ Ｓｇ１］·

［Ｓｍ － Ｃｍ ＋ Ｉｍ ＋ ΔＩｍ ＋ Ｓｆ］

－ （Ｉｇ － Ｃｇ ＋ ΔＩｇ ＋ Ｓｇ１ ＋

Ｓｍ － Ｃｍ ＋ Ｉｍ ＋ ΔＩｍ ＋ Ｓｆ）

　 　 本文假设政府经过决策选择干预舆情时，政府

收益一定超出成本， 故 Ｉｇ － Ｃｇ ＞ ０ 恒成立，因此讨

论均衡点在雅可比矩阵中的行列式值是否大于 ０ 和

迹是否小于 ０ 可以分为以下 ３ 种情况：
（１）情景一：当 Ｓｍ － Ｃｍ ＋ Ｉｍ ＞ ０ 时，４ 类均衡

点稳定性分析见表 ４。
表 ４　 情景一下的均衡点稳定性分析

Ｔａｂｌｅ ４　 Ｓｔａｂｉｌｉｔｙ ａｎａｌｙｓｉｓ ｏｆ ｅｑｕｉｌｉｂｒｉｕｍ ｐｏｉｎｔ ｉｎ Ｓｃｅｎａｒｉｏ １

均衡点 行列式正负 迹的正负 是否为稳定策略

（０，０） ＋ ＋ 不稳定

（０，１） － 不确定 不稳定

（１，０） － 不确定 不稳定

（１，１） ＋ － ＥＳＳ

　 　 在情景一情况下， 即 Ｓｍ ＞ Ｃｍ － Ｉｍ 网络媒体

不作为时的形象损失以及流量流失大于网络媒体干

预舆情时获得的利润，即在情景一下媒体不干预时

信誉损失更多。 由表 ４ 中的稳定性分析可知，
（１，１）为演化稳定策略（ＥＳＳ），说明当系统的演化稳

定策略为（政府干预，媒体参与），网络媒体参与舆

情演化所获流量、关注较多，不参与时损失更严重。
（２）情景二： 当 Ｓｍ － Ｃｍ ＋ Ｉｍ ＜ ０时，需要讨论

Ｓｍ － Ｃｍ ＋ Ｉｍ ＋ ΔＩｍ ＋ Ｓｆ的符号。 假设 Ｓｍ － Ｃｍ ＋
Ｉｍ ＋ ΔＩｍ ＋ Ｓｆ ＞ ０，情景二下 ４类均衡点稳定性分析

见表 ５。
表 ５　 情景二下的均衡点稳定性分析

Ｔａｂｌｅ ５　 Ｓｔａｂｉｌｉｔｙ ａｎａｌｙｓｉｓ ｏｆ ｅｑｕｉｌｉｂｒｉｕｍ ｐｏｉｎｔ ｉｎ Ｓｃｅｎａｒｉｏ ２

均衡点 行列式正负 迹的正负 是否为稳定策略

（０，０） － 不确定 不稳定

（０，１） ＋ ＋ 不稳定

（１，０） － 不确定 不稳定

（１，１） ＋ － ＥＳＳ

　 　 在情景二的情况下， Ｓｍ ＜ Ｃｍ － Ｉｍ 表示媒体

不作为时的形象损失以及流量流失小于网络媒体干

预舆情时获得的利润。 即网络媒体不参与舆情获得

的收益较大或参与舆情的成本较高； ΔＩｍ ＋ Ｓｆ ＞
－ （Ｓｍ －Ｃｍ ＋ Ｉｍ） 表示网络媒体选择干预舆情获

得的政府额外奖励金额更多，若网络媒体任由舆论

肆意报道，选择不干预舆情，则需要承担的政府罚金

更多。 由表 ５ 中的稳定性分析可知，（１，１）为演化

稳定策略（ＥＳＳ），说明当网络媒体在面临政府罚款

风险较高的情况下，选择干预策略可获得较高的政

府奖励。 政府和网络媒体的行为策略经过不断地动

态演化，直到最终所有政府和网络媒体都选择干预

策略，即（政府干预，媒体参与）为最终稳定应对策

略。
（３）情景三： 当 Ｓｍ － Ｃｍ ＋ Ｉｍ ＜ ０ 时，假设

Ｓｍ －Ｃｍ ＋ Ｉｍ ＋ ΔＩｍ ＋ Ｓｆ ＜ ０，情景三下 ４ 类均衡点

稳定性分析见表 ６。
表 ６　 情景三下的均衡点稳定性分析

Ｔａｂｌｅ ６　 Ｓｔａｂｉｌｉｔｙ ａｎａｌｙｓｉｓ ｏｆ ｅｑｕｉｌｉｂｒｉｕｍ ｐｏｉｎｔ ｉｎ Ｓｃｅｎａｒｉｏ ３

均衡点 行列式正负 迹的正负 是否为稳定策略

（０，０） － 不确定 不稳定

（０，１） ＋ ＋ 不稳定

（１，０） ＋ － ＥＳＳ

（１，１） － 不确定 不稳定

　 　 在情景三的情况下， Ｓｍ ＜ Ｃｍ － Ｉｍ 和情景二

中相同；ΔＩｍ ＋ Ｓｆ ＜ － （Ｓｍ － Ｃｍ ＋ Ｉｍ） 表示网络媒

体选择干预舆情的投入成本更多而政府的额外奖励

更少；若网络媒体任由舆论肆意报道选择不干预舆

情，则需要承担的政府罚金少于投入成本，即政府惩

罚力度不大。 由表 ６ 中的稳定性分析可知，（１，０）
为演化稳定策略（ＥＳＳ），说明当网络媒体在政府惩

罚力度不足的情况下，选择不干预舆情的损失小于

选择干预舆情的投入成本。 政府和网络媒体的行为

策略经过不断地动态演化，直到最终政府选择干预

策略、网络媒体选择不参与舆情传播，即（政府干

预，媒体不参与）为最终稳定应对策略。
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３　 基于多主体博弈的系统动力学舆情干预模型

在理论分析的基础上，本文利用 Ｖｅｎｓｉｍ ＰＬＥ 软

件构建系统动力学模型并模拟政府和网络媒体的博

弈行为。
　 　 多主体博弈的系统动力学舆情干预模型中包含

两类参与者：政府和媒体。 因此，Ｖｅｎｓｉｍ ＰＬＥ 构建

的多主体舆情干预演化博弈的系统动力学模型包含

两个子模型：政府行为策略子模型和网络媒体行为

策略子模型，如图 ２ 所示。 该模型包含 ２ 个速率变

量、７ 个辅助变量和 ９ 个常量，见表 ７。

政府干预概率x 政府干预 <政府干预
概率x>

干预——不干
预的收益率政府行为策略

期望收益U1

<网络媒体
干预概率y>

政府形象
上升收益Ig

政府干预下的
额外收益ΔIg

政府干预策略
的期望收益U11

政府不干预策略
期望收益U12

博弈双方
不干预下
的损失Sg2政府干预成本Cg

理论不干
预策略的
损失Sg1

网络媒体
参与

网络媒体

干预概率y

媒体不参与舆
情的损失Sm

媒体罚金Sf

<网络媒体干
预概率y>

媒体不参与
舆情策略的
期望收益U22

网络媒体
行为策略
期望收益U2 <政府干预

概率x>

媒体参与不参与
舆情的收益差

媒体参与舆情策
略的期望收益U21

媒体干预收益Im 媒体干预成本Cm
媒体干预获得的
额外收益ΔIm

图 ２　 政府和媒体双方博弈的系统动力学模型

Ｆｉｇ． ２　 Ｓｙｓｔｅｍ ｄｙｎａｍｉｃｓ ｍｏｄｅｌ ｏｆ ｔｈｅ ｇａｍｅ ｂｅｔｗｅｅｎ ｇｏｖｅｒｎｍｅｎｔ ａｎｄ ｍｅｄｉａ
表 ７　 系统动力学中的变量表示

Ｔａｂｌｅ ７　 Ｖａｒｉａｂｌｅ ｒｅｐｒｅｓｅｎｔａｔｉｏｎ ｉｎ ｓｙｓｔｅｍ ｄｙｎａｍｉｃｓ

变量类型 变量含义

速率变量 政府干预行为概率 ｘ

网络媒体干预行为概率 ｙ

辅助变量 政府干预策略的期望收益 Ｕ１１

政府不干预策略期望收益 Ｕ１２

政府干预行为期望收益 Ｕ１

媒体参与舆情策略的期望收益 Ｕ２１

媒体不参与舆情策略的期望收益 Ｕ２２

网络媒体行为策略期望收益 Ｕ２

媒体罚金 Ｓｆ

常量 Ｃｇ、Ｉｇ、ΔＩｇ、Ｓｇ１、Ｓｇ２、Ｃｍ、Ｉｍ、ΔＩｍ、Ｓｍ（相关含义见表 １）

４　 实验与仿真分析

在理论分析的基础上，根据复制动态方程，对政

府和网络媒体干预舆情演化的交互行为进行数值仿

真，模拟在不同情景下博弈双方行为策略的演化结

果，模拟政府不同惩罚力度对网络媒体参与舆情策

略的影响。

４．１　 不同情景下博弈双方策略选择

１）情景一仿真分析

本文根据复制动态方程中的约束条件，基于社

会影响理论的群体情绪转移特征分析方法， 将参数

设置为 Ｉｇ ＝ ３，Ｃｇ ＝ １， ΔＣｇ ＝ １， Ｓｇ１ ＝ ２，Ｓｍ ＝ ５，
Ｃｍ ＝ ２，Ｉｍ ＝ ２［１８］。 ｘ和 ｙ即政府和网络媒体干预舆

情的概率，在 ０ 到 １ 之间。 设置舆情干预时间在 ０
到 １５ 小时内。 情景一下博弈双方策略选择演化轨

迹如图 ３ 所示。

x=0.1
x=0.2
x=0.3
x=0.4
x=0.5
x=0.6
x=0.7
x=0.8
x=0.9
x=1.0

1.2

1.0

0.8

0.6

0.4

0.2

00 2 4 6 8 10 12 1415

t/h

政
府

干
预

概
率

x

0 2 4 6 8 10 12 1415

y=0.1
y=0.2
y=0.3
y=0.4
y=0.5
y=0.6
y=0.7
y=0.8
y=0.9
y=1.0

t/h

1.2

1.0

0.8

0.6

0.4

0.2

0

网
络

媒
体

干
预

概
率

y

（a）不同政府干预概率下的政府
行为策略演化轨迹

（b）不同媒体干预概率下的
媒体行为策略演化轨迹

图 ３　 情景一博弈双方策略选择演化轨迹
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　 　 由图 ３ 可知，当网络媒体不作为时的形象损失

以及流量流失大于网络媒体干预舆情时获得的利润

时，政府选择干预舆情策略、网络媒体选择参与舆情

演化的概率最终趋向于 １，验证了对情景一的稳定

性分析，即系统的演化稳定策略为政府干预，媒体参

与。 对比图 ３ 中（ａ）（ｂ）的曲线变化速率可知，政府

稳定行为策略的速度比网络媒体的更快，说明当网

络舆情发生时，政府干预舆情策略会比网络媒体更

加及时。 因此，在治理网络舆情危机的过程中，政府

应加大对网络媒体惩罚力度，以降低网络媒体不作

为的概率，达到净化网络舆论环境的目的。
２）情景二仿真分析

将情景二的参数设置为 Ｉｇ ＝ ３，Ｃｇ ＝ １，Ｓｍ ＝ ３，
Ｃｍ ＝ ２，Ｉｍ ＝ ２，ΔＩｍ ＝ ３，Ｓｆ ＝ ４， ΔＩｇ ＝ １， Ｓｇ１ ＝ ２；ｘ，
ｙ ∈ ［０，１］，ｔ ∈ ［０，１５］。 情景二下博弈双方策略选

择演化轨迹如图 ４ 所示。
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（a）不同政府干预概率下的政府
行为策略演化轨迹

（b）不同媒体干预概率下的
媒体行为策略演化轨迹

图 ４　 情景二博弈双方策略选择演化轨迹
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　 　 图 ４ 验证了在媒体不作为时的形象损失以及流

量流失小于网络媒体干预舆情时获得的利润，同时

网络媒体选择干预舆情获得的政府额外奖励金额更

多的情况下， 演化稳定策略的结果为（１，１），即情景

二下政府和网络媒体都会采取干预策略。 与图 ３ 相

似的，政府的行为策略演化曲线比网络媒体的更快

趋于稳定。 根据图 ４ 的结论，在情景二的情况下，网
络舆情治理中政府要提高对网络媒体干预奖励，以
净化网络舆论环境。

３）情景三仿真分析

将情景三中的参数设置为 Ｉｇ ＝ ３，Ｃｇ ＝ １，Ｓｍ ＝
３，Ｃｍ ＝ ２，Ｉｍ ＝ ２，ΔＩｍ ＝ １，Ｓｆ ＝ １， ΔＩｇ ＝ １， Ｓｇ１ ＝ ２；
ｘ，ｙ ∈ ［０，１］，ｔ ∈ ［０，１５］。 情景三下博弈双方策略

选择演化轨迹如图 ５ 所示。
　 　 图 ５ 验证了当网络媒体选择干预舆情，投入成

本大于政府的额外奖励或媒体选择不干预舆情时，
政府罚金少于投入成本。 由图 ５ 博弈双方策略选择

演化轨迹可以看出，在舆情事件的演化发展中，政府

最终选择干预策略，而网络媒体选择不参与舆情。
考虑到现实生活中， 政府一般具有较高威信，若政

府采取干预策略而网络媒体肆意报道，任由舆论肆

意发展的情况少见。 因此（１，０）是一个不稳定的均

衡点。
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（a）不同政府干预概率下的政府
行为策略演化轨迹

（b）不同媒体干预概率下的
媒体行为策略演化轨迹

图 ５　 情景三博弈双方策略选择演化轨迹

Ｆｉｇ． ５　 Ｅｖｏｌｕｔｉｏｎ ｔｒａｊｅｃｔｏｒｙ ｏｆ ｓｔｒａｔｅｇｙ ｃｈｏｉｃｅ ｏｆ ｂｏｔｈ ｐａｒｔｉｅｓ ｉｎ ｔｈｅ
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４．２　 媒体罚金对其行为策略的影响

政府惩罚力度即媒体罚金值 Ｓｆ 对多主体舆情

干预博弈下的行为策略选择产生一定影响［１９］。 为

了更直观地显示政府惩罚力度的影响程度，对辅助

变量媒体罚金进行讨论。 本文将媒体罚金值分为 ３
级：较少媒体罚金 ３，适中媒体罚金值 ５，较多媒体罚

金值 ８。 为了更好地模拟政府和媒体行为策略演化

轨迹，设置政府初始干预概率 ｘ ＝ ０．５，网络媒体初始

干预概率 ｙ ＝ ０．５，进行系统动力学仿真，讨论在较

少、适中、较多 ３ 类媒体罚金下媒体行为策略随时间

变化地演化轨迹，实验结果如图 ６ 所示。
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图 ６　 媒体罚金对其参与舆情概率的影响
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　 　 由图 ６ 可知： ｔ ∈ ［０，６］小时内，网络媒体罚金

为 ３ 的参与舆情概率最高，说明政府采取较低的惩

罚力度前期会调动网络媒体参与到舆情干预策略的

积极性，并且 Ｓｆ ＝ ３ 是在网络媒体可承受的范围内；
ｔ ∈ ［６，５０］小时内，媒体罚金为 ３ 时，网络媒体参与

００２ 智　 能　 计　 算　 机　 与　 应　 用　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 第 １４ 卷　



舆情概率显著下降，说明此时的媒体收益小于干预

成本，降低了网络媒体干预舆情的意愿。 媒体罚金

为 ５ 和 ８ 时，网络媒体参与舆情概率都是呈现逐渐

上升的状态，媒体罚金为 ５ 的曲线变化率比媒体罚

金为 ８ 的曲线变化率快，可能由于政府惩罚力度过

大导致网络媒体干预成本较高，网络媒体处于观望

状态。 现实生活中，政府较大的惩罚力度往往伴随

着较高的奖励机制。 因此，在较高的媒体罚金下，网
络媒体通常会选择干预舆情策略。 根据以上分析可

知，当政府罚金较低时，会使得网络舆论环境混乱。
治理网络舆情环境应注重对网络媒体等其他发声机

构推进赏罚分明的机制。 政府长期的舆论监管和适

当赏罚机制可以为网络舆情提供良好的发展环

境［２０］。

５　 结束语

本文运用演化博弈论研究网络舆情事件中政府

和网络媒体双主体策略选择的演化过程。 将各主体

干预益损情况抽象为相关博弈参数，构建收益矩阵。
宏观上通过博弈均衡理论对各个情景进行稳定性分

析，微观层面上将演化博弈与系统动力学结合，对舆

情干预中的各个影响因素定量研究，建立基于多主

体博弈演化的系统动力学舆情干预模型。 通过仿真

分析得出一般情景下政府和网络媒体会参与网络舆

情管控和治理，证明了政府采取适当赏罚机制可以

为网络舆情提供良好的发展环境。 在现实的网络环

境中，舆情参与主体具有多样性，并非只有政府和网

络媒体的二元选择。 下一步的研究可以考虑政府、
媒体、网民等三方主体的博弈演化的行为。
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