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摘要：随着数字技术和人工智能的迅猛发展，视听内容定制化已成为现代传媒和娱乐领域的重要趋势。在需求侧，定制化的视

听内容能够满足用户的个性化需求。在供给侧，定制化的视听内容一方面为视听内容创作者提供更加灵活和高效的创作工具，

另一方面为视听内容平台吸引和留住更多的视听内容用户和视听内容创作者。本文旨在系统回顾和总结人工智能生成内容技

术如何推动视听内容定制化的研究进展，重点讨论AIGC技术与数字艺术，及AIGC在视听内容定制化中的应用。文章从AIGC
技术发展与数字艺术出发，进一步梳理视听内容与视听平台、数字产品定制化及AIGC治理角度下数字版权管理的相关研究，并

讨论了面临的挑战及未来的研究方向。
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Abstract: With the rapid advancement of digital technology and artificial intelligence, audio-visual 

content customization (ACC) has emerged as a significant trend in modern media and entertainment. 

From the demand side, customized audio-visual content is able to satisfy users' personalized needs. From 

the supply side, ACC not only provides more flexible and efficient creative tools for audio-visual content 

creators but also attracts and retains a larger user base and content creators for audio-visual content 

platforms. This review aimed to systematically summarize and synthesized the research progress on how 
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AI-generated content (AIGC) technology was driving the customization of audio-visual content. It 

focused on the integration of AIGC technology with digital art and its application in audio-visual content 

customization. The article began with the development of AIGC technology and its intersection with 

digital art, and then delved deeper into the related research on audio-visual content, audio-visual 

platforms, digital product customization, and digital rights management from the perspective of AIGC 

governance. Furthermore, the paper discussed the challenges faced and propose potential directions for 

future research..
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1 引言

视听电子是音视频生产、呈现和应用相关技术、

产品和服务的总称，是推动经济社会数字化转型的重

要工具和实现人民美好生活的重要载体[1]。高质量发

展视听电子产业是制造强国、网络强国、文化强国和

数字中国建设的重要支撑。2017年 7月，国务院印发

《新一代人工智能发展规划》，指出加强老年人产品智

能化和智能产品适老化，开发视听辅助设备、物理辅

助设备等智能家居养老设备，拓展老年人活动空间。

2019年 2月，工业和信息化部、广电总局、中央广电总

台等三部门联合印发《超高清视频产业发展行动计划

（2019-2022年）》，支持发展基于超高清视频的人脸识

别、行为识别、目标分类等人工智能算法，打造一批智

能超高清安防监控应用试点。2023 年 12 月，工业和

信息化部、教育部、商务部、文化和旅游部、国家广播

电视总局、国家知识产权局、中央广播电视总台等七

部门联合印发《关于加快推进视听电子产业高质量发

展的指导意见》，鼓励开展个性化定制，形成场景化解

决方案，同时要求推动生成式人工智能赋能智慧生活

视听场景。2024年 11月，工业和信息化部、中央网络

安全和信息化委员会办公室、国家发展和改革委员

会、教育部、生态环境部、交通运输部、农业农村部、文

化和旅游部、国家卫生健康委员会、国务院国有资产

监督管理委员会等十二部门联合印发《5G 规模化应

用“扬帆”行动升级方案》，要求加快超高清、沉浸式等

高新视听内容智能生产；推进 5G与人工智能、虚拟现

实等融合，探索新型内容生产、传播和体验方式。可

见，我国高度重视利用人工智能实现视听电子产业高

质量发展。

人工智能生成内容 (AIGC, artificial intelligence 

generated content)是一种利用人工智能技术自动生成

内容的方式[2]。AIGC的作用机理主要包括数据收集、

模型训练和内容生成三个步骤。具体表现为：首先，

AIGC需要收集大量的数据，包括文本、图像、音频、视

频等各种类型的内容；然后，利用收集到的数据，训练

人工智能模型，使其能够学习并生成符合特定风格的

内容；最后，在训练完成后，人工智能模型可以根据输

入的信息自动生成内容。举例来看，OpenAI 旗下的

ChatGPT 和 Sora 以及百度旗下的文心一言均属于

AIGC。据彭博社预计，生成式 AI 的市场规模将在

2032年扩大至 1.3万亿美元。AIGC 技术在多个领域

的应用取得了显著进展，尤其在视听内容的定制化创

作中展现了巨大的潜力。AIGC技术不仅促进了艺术

与科学的深度融合，也为数字艺术的创作和传播开辟

了新的前景，为发挥数字艺术在传承发展中华优秀传

统文化中的作用开辟了新的路径。

AIGC生成的视听内容与传统视听内容之间的主

要区别在于制作过程、成本、创意的限制，以及可能的

应用范围。AIGC技术利用人工智能进行大规模的动

态图像处理、自动剪辑、自动字幕添加和智能特效设

计，这样不仅可以大大减少人力物力成本，也能快速

生成高质量的内容。传统的视听内容制作依赖于人

类的创造力、技术专长和物理资源，通常耗时较长、成

本较高，且受到物理世界的限制。AIGC 技术能够打

破这些限制，提供无限的创意空间和可能性，如生成

现实无法达到的场景或历史事件的重现。此外，

AIGC 还能带来新的创作形式和体验，如基于文本的

3D 场景生成，为观众提供前所未有的沉浸式体验。

AIGC 视频生成技术的成熟及优势促进了 AI 在影视

制作中的应用。AIGC 技术为我们讲好中国故事、传

播中国声音提供了新的工具和平台。截止目前，AI 

影视制作的案例颇多，包括 2022 年戛纳短片电影节

评审团奖电影《乌鸦》和将虚拟演员“放置”到影片中

《速度与激情 7》。此外，人工智能初创公司Runway推

出的 Gen—1 模型进一步推动了这一领域的发展，展

示了深度学习在创造3D图像和视频方面的潜力。

AIGC 在国内外视听平台企业的应用越来越广
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泛，改善用户体验和内容创造的过程。内容个性化推

荐系统方面，许多视频和音乐流媒体服务，如Netflix、

Spotify和腾讯视频，使用 AIGC技术来分析用户行为

和偏好，以个性化推荐电影、电视节目或音乐。这些

推荐算法不断学习用户的喜好，以提供更准确的内容

推荐。自动生成字幕和翻译方面，如YouTube和Netf‐

lix 使用 AIGC 技术自动生成视频的字幕和多语言翻

译，大大提高了内容的可访问性和观众的覆盖范围。

内容审核方面，如 TikTok、YouTube 和斗鱼等使用

AIGC技术帮助识别和过滤不当内容，包括暴力、色情

和版权受限内容，以确保平台内容的健康和合规性。

虚拟主播和合成媒体方面，一些平台采用 AIGC技术

创建虚拟主播或合成媒体内容，例如虚拟偶像或通过

AI技术合成的新闻播报员，为观众提供独特的观看体

验。音乐和声音合成方面，如 TikTok 和 Spotify 利用

AIGC 技术合成音乐或调整音轨，创造个性化的听觉

体验。这包括使用 AI 来创作音乐、自动调整歌曲的

混音和掌握等。

AIGC生成的视听内容虽提供了前所未有的创造

可能性和效率，但在定制化上面临着多重挑战和难

题。首先，确保生成内容的质量和真实性是一个主要

挑战。AIGC系统可能在理解复杂的用户需求和精确

反映特定细节方面存在局限，导致输出内容与预期有

差异。其次，版权和知识产权问题也是 AIGC内容定

制化面临的重要难题。使用AIGC生成包含特定人物

形象、已有艺术作品或商标等内容时，需要仔细考虑

版权归属和合法性问题。此外，保护用户隐私和防止

生成内容被滥用也是 AIGC面临的挑战，尤其是在生

成高度个性化内容时。最后，尽管 AIGC技术能够降

低某些方面的成本，但高质量定制化内容的生成可能

需要昂贵的计算资源和高级算法，这对许多用户和企

业来说可能是一大障碍。随着AIGC技术的不断发展

和应用，如何在技术创新的同时，确保其符合以人为

本、智能向善的价值观，也成为了被重点关注的问题。

综上所述，AIGC 技术在推动视听内容创作和定

制化方面展现了巨大的潜力和广阔前景。随着技术

的不断发展，如何利用AIGC进行个性化内容创作、提

高创作效率，以及在文化传播、艺术创新中的应用，已

成为学术界和行业界关注的热点问题。本综述将从

多个角度对AIGC驱动的视听内容定制化进行系统性

探讨。首先，我们将回顾 AIGC技术的基本原理和发

展历程，分析其在视听内容生成中的核心技术与方

法，并讨论数字艺术与AIGC之间的关联。其次，论文

将重点分析视听内容与视听平台的相关研究，并结合

AIGC在其中扮演的角色探讨其带来的数字版权管理

问题与挑战。最后，我们将讨论 AIGC驱动下视听内

容定制化所面临的伦理、社会和技术等方面的挑战，

并展望未来发展趋势。通过全面的综述分析，旨在为

相关领域的研究与实践提供理论支持与参考。

2 AIGC 技术与数字艺术

2.1 AIGC技术及其应用

人工智能生成内容（AIGC）是指利用生成式AI算

法，根据用户的输入或者需求，以更快的速度和更低

的成本，协助或者取代人类创造丰富的个性化高质量

内容[3]。AIGC涵盖了广泛的合成内容，包括文本、图

像视频、音频、3D 虚拟人物等。核心技术的突破是

AIGC逐步成熟的关键[4]。生成模型由来已久，最早可

追溯到上世纪 50年代出现的隐马尔可夫模型和高斯

混合模型，深度学习早期受数据量、算法和算力的限

制，生成模型效果并不理想。2014年，出现了生成对

抗网络(GAN, generative adversarial network)，标志着

深度学习进入了新阶段[5]。2017 年 Transformer 架构

的提出为不同领域的模型能够融合在一起以执行多

模态任务奠定了基础[6]。此外，GAN和基于流的生成

模型也推动了生成模型的发展。2021年出现的CLIP

(contrastive language-image pre-training)模型，实现高

效的多模态识别、融合和转换[7]。2022年，扩散模型再

次推动了AIGC的技术变革，其高效的图文生成能力，

已成为目前 AIGC 的热门研究对象[8]。AIGC 技术在

视听内容定制化中的应用广泛，可以体现在文本、图

像视频、音乐音频以及虚拟形象这四个方面，具体内

容如图1所示。

图 1 AIGC 技术在视听内容定制化中的应用
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2.1.1 文本内容生成

AIGC 凭 借 着 长 短 期 记 忆 网 络 (LSTM, long 

short term memory neural network)、Transformer 等 核

心技术的突破，依据用户需求自主生成脚本、台词、情

节等内容，实现影视剧本或故事情节的个性化定制。

LSTM 核心思想是通过特殊的门控结构来解决传统

循环神经网络(RNN, recurrent neural network)在处理

长序列数据时遇到的梯度消失和梯度爆炸问题。

Lippi 等[9]使用查尔斯·狄更斯的小说集训练了一个

LSTM 网络语料库，定量评估 LSTM 生成的文本是否

与人类通常产生的自然语言存在某些相似之处，证明

了在长程相关性方面，LSTM生成的文本与自然语言

存在着高度相似。Mao 等[10]提出一种基于改进的

Transformer生成模型，增加了原始编码和解码阶段的

片段选择过程，以便能更好的从微博帖子中生成简短

而非正式的主题标签。

2.1.2 图像视频生成

AIGC具备依据描述自动生成契合特定主题图像的

能力，甚至能够产出动态视频内容，例如 DALL・E 和 

Stable Diffusion。2014年，Ian Goodfellow等提出生成对

抗网络（GAN），GAN通过生成器和判别器的对抗博弈

训练进行参数调试，让生成的内容不断接近训练样本，

为视频生成技术奠定了重要的模型基础[5]。Zhou等[11]为

解决微表情数据集的缺乏，提出了无监督学习微表情序

列生成对抗网络 (ULME-GAN, unsupervised learning 

micro-expression sequences generative adversarial net‐

work)方法，用于生成视频中可控制的微表情序列。Guan

等[12]将引擎方法与嵌入GAN相结合，以创建可以实时

编辑的“真实”视频。对比语言图像预训练CLIP是一种

基于多模态（图像、文本）对比训练的神经网络技术，被

应用于多种多模态任务，如图像标注、视觉问答、图像生

成、图像检索等。Luo等[13]提出了视频文本检索和视频

字幕模型 (CLIP4Clip, clip for video clip retrieval and 

captioning)，以端到端方式将图像-文本预训练对比图像

语言预训练(CLIP)模型的知识转移到视频文本任务中。

Xie等[14]引入了一种创新方法保留CLIP适配器调优RCAT

(retentive CLIP adapter tuning)，它将CLIP的基础优势与

保留网络 (RetNet, retentive network)的动态处理能力协

同起来，改进了CLIP对视频识别的适用性。冯苏柳等[15]

采用了强化学习中的近端策略优化和深度神经网络相

结合的算法，通过试验证明该算法可获得更高的用户体

验质量，保证了视频播放的流畅性。

2.1.3 音频音乐创作

AI 能够依据用户的偏好生成定制化的背景音

乐、配乐以及音效。例如，像 OpenAI 的 Jukedeck 这

样的 AI 音乐生成系统，能够创作出适配特定场景与

情感的音乐作品。用于生成复杂多乐器音乐作品的

深度神经网络模型 (MuseNet, a deep neural network 

model for generating complex multi-instrument musical 

compositions)的核心架构基于 Transformer，有效地捕

捉音乐序列中的长期依赖和复杂结构，如旋律、和声、

节奏等模式和规律，进而根据输入的音乐片段生成后

续的音乐内容。Ferreira等[16]从人类的角度衡量和评

估深度学习模型生成的音乐片段，仅限于古典钢琴音

乐生成的范围，实验表明，使用基于 Transformer神经

网络架构的 MuseNet 模型生成的音乐节选在测试人

群中获得了最大的接受度，超过了人类作曲的结果。

波形合成是音乐生成的重要步骤，用于生成原始音频

波形的深度神经网络架构 (WaveNetdeep, neural net‐

work architecture for generating raw audio waveforms)

利用神经网络结构直接对声学特征和时域信号之间

的关系进行建模。Du等[17]提出了一种用于有限数据

任务的分解 WaveNet，减少了对 WaveNet训练的数据

需求，同时保持其良好的生成性能。另外，靳聪等[18]

探索了智能生成音乐的算法，将 GAN 和 VAE 结合深

度学习网络进行基于音乐理论规则的智能音乐生成。

2.1.4 虚拟人物与角色设计

借助强化学习、VAE等技术手段，AIGC 可以打造

出个性化的虚拟角色或者数字化演员，进而带来具有

互动性和沉浸感的内容体验。如《千秋诗颂》创作团

队通过拍摄真人角色，捕获详细的人物动态和表情数

据，运用 AIGC角色塑造了如骆宾王、高适、杜甫等鲜

明的人物形象[19]。Bergamin 等[20]研究表明在深度强

化学习领域的工作，训练物理模拟角色跟随动作捕捉

片段可以产生高质量的跟踪结果。基于矢量量化变

分自编码器(VQ-VAE, vector quantized variational au‐

toencoder)强化学习，Yao等[21]提出了统一的运动控制

框架(MoConVQ, unified motion control framework)的

方法，从人物跨越数十小时运动示例的大型非结构化

数据集中学习运动嵌入，捕获了人物不同的运动

技能。

2.2 数字艺术

2.2.1 数字艺术的概念与发展历程

数字艺术(digital art)是一种依赖数字技术和计算

机生成的艺术形式，它利用数字工具和平台进行创
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作、展示和传播，涵盖了多种艺术门类，如数字绘画、

数字摄影、图形设计、动画、音乐创作、虚拟现实(VR, 

virtual reality)、增强现实 (AR, augmented reality)等。

数字艺术的核心特征是虚拟性、数字化和互动性，它

突破了传统艺术形式的物理局限，允许艺术创作以数

字信号为载体进行，观众可以通过计算机屏幕或 VR

设备进行交互体验[22-23]，通过数字技术，艺术作品不仅

能够通过传统媒介呈现，还能通过网络进行传播和交

易，拓展了艺术的边界[24-25]。

数字艺术起源于 20 世纪 50 年代，计算机的出现

为艺术家提供了新的创作工具，初期的数字艺术主要

以计算机图形和数学图形为基础，表现形式简单。在

80年代，随着计算机图形学和图形处理单元(GPU)的

进步，艺术家开始创作更多样化的数字作品，如数字

绘画、三维建模等[22,26]。到了 90年代， VR、AR技术的

发展使得数字艺术的创作不仅限于静态图像，而是扩

展到动态影像、交互艺术以及沉浸式艺术体验[27-28]。

随着数字艺术创作工具的普及，艺术家能够更加便捷

地创作图像、视频和交互式作品，数字艺术从最初的

实验性阶段逐渐发展成为一种独立且多样化的艺术

形式[29-30]。进入 21 世纪后，随着人工智能技术的发

展，数字艺术进一步进入了AI生成艺术的时代，AI不

仅成为艺术创作的工具，也成为创作主体的一部分，

推动了艺术创作的创新和民主化[31-33]。

2.2.2 AIGC与数字艺术的关系

AIGC 是近年来数字艺术领域的重要发展，它

借助深度学习、生成对抗网络(GAN)等技术生成图

像、视频、音频等艺术作品。AIGC 的引入为数字艺

术创作提供了新的可能性，艺术家可以通过输入文

本描述或图像参数，借助 AI 生成具有特定风格或

主题的图像作品，不仅提高了创作效率，也丰富了

艺术作品的表现形式 [23,34-35]。风格迁移是 AIGC 在

数字艺术中的一个重要应用，它通过算法将不同艺

术家的风格转移到新的创作中，从而产生融合多种

风格的作品 [26,36-38]。风格迁移技术不仅拓展了艺术

创作的边界，还使艺术家能够快速实验不同的创作

风格，探索艺术表达的新领域 [27,31]。此外，AIGC 在

音乐创作方面也有广泛的应用，AI 可以帮助艺术家

生成旋律、和声，甚至模拟特定音乐家的创作风格，

为音乐创作带来更多的可能性 [29,39-40]。虚拟艺术和

交互艺术领域是 AIGC 技术应用的另一个亮点，借

助 AI 和 VR、AR 技术，艺术家可以创造沉浸式的艺

术体验，将观众带入虚拟世界中，通过交互式体验

与作品产生直接的互动 [32,41-42]。

数字艺术与 AIGC 之间形成了协同创作的关

系，在传统艺术创作中，艺术家通常是创作的主导

者，而 AIGC 则通过算法生成内容，艺术家可以作为

指导者与 AI 共同完成创作，AI 不仅仅是辅助工具，

也充当了一个合作者的角色，艺术家与 AI 的互动

推动了艺术创作的新方式 [27,31]。这种协同创作模式

使得艺术创作不再仅仅依赖个体的创作经验，而是

通过人机合作实现创新，通过与 AI 的合作，艺术家

能够快速生成创意草图，尝试不同的创作风格和形

式，从而加速了创作过程并拓展了艺术创作的边

界 [29]。此外，AIGC 的普及使得艺术创作的门槛大

大降低，推动了艺术创作的民主化，任何人都可以

借助 AI 参与到艺术创作中，AI 生成的艺术作品降

低了创作的技术门槛，使创作过程更加灵活和高

效 [30,35]，这一转变使艺术创作变得更加开放和普及，

推动了艺术的多元化和社会化 [23,36]。总体而言，数

字艺术与 AIGC 相辅相成，AIGC 不仅为数字艺术创

作提供了新的技术支持，也推动了艺术创作的创新

和民主化，随着 AI 技术的不断发展，未来的数字艺

术将会更加多样化，艺术家与 AI 的合作将成为创

作的重要方式，进一步改变艺术创作和体验的

模式 [26,39]。

3 视听内容与视听平台研究

在 AIGC 驱动的视听内容定制化的背景下，视

听平台的供给侧逐渐发生了深刻变化。传统的视

听内容生产和分发模式，往往依赖于大规模的内容

制作和标准化的传播路径，而 AIGC 技术的兴起则

使视听内容的创作、定价、传播和生态系统管理更

加灵活和个性化。AIGC 不仅能够自动生成个性化

的视听内容，还能根据用户偏好和市场需求实时调

整创作策略，这让视听平台在内容供给上的决策变

得更加精准和高效。在这种背景下，视听平台的定

价策略逐渐由传统的单一价格模型向更加灵活的

定制化定价模式转变。同时，平台的战略决策也在

AIGC 技术的驱动下发生了变化，平台需要通过数

据分析和算法优化来确定内容生产和分发的方向。

同时，平台的传播价值也愈加凸显。最终，AIGC 驱

动的视听内容定制化不仅改变了单一平台的运营

模式，也推动了视听平台之间的生态系统协同发

展。本节将围绕以上四个方面，详细探讨 AIGC 驱

动下的视听内容与视听平台的演变与挑战，分析其
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在定价策略、战略决策、传播价值和生态系统建设

中的具体应用与趋势。

3.1 视听内容定价策略的相关研究

视听内容的定价策略主要涉及无广告嵌入的纯

内容订阅费设置[43]、免费但有广告嵌入的纯广告费选

择[44]、以及同时存在订阅费和广告费的混合定价[45]。

纯订阅费设置方面，Mai和Hu[46]研究了多玩家视频游

戏的增值服务定价问题。纯广告费选择方面，Wilbur

等[47]研究了考虑观众外部性的电视广告最优定价。

混合定价方面，李志鹏等[48]研究了收费期内用户情绪

效用产生的网络口碑效应对网络视频提供商的节目

价格和广告投放量决策的影响。

3.2 视听平台战略决策的相关研究

部分研究聚焦于收益模式决策，比如，李子庆[49]

研究了竞争网络视频媒体关于节目提供模式与在线

广告定价模式的战略选择。DeValve 和 Pekeč[50]基于

多边市场理论研究了视频平台的收益模式决策：纯订

阅、纯广告、混合模式。部分研究是基于战略演变视

角，比如，易余胤和李贝贝[51]分析了我国网络视频平

台商业模式的演变机理和路径。部分研究是基于平

台竞争战略视角，比如，Sharma 和 Mehra[52]考察了当

平台广告业务的利润取决于接入产品的质量时，平台

进入和第三方接入产品市场的不同影响。

3.3 视听平台传播价值的相关研究

学者们主要从传播媒介、渠道和效果等方面展开

研究。传播媒介方面，王伟[53]分析了当前流媒体的屏

幕形式、机制与媒介文化，探讨了屏幕的变化对电影

生产、美学与文化产生的影响。Park等[54]研究了在线

评论视频的视觉和声音特征与视频的感知帮助的关

联机制。传播渠道方面，王润珏[55]从情境分析视角提

出了我国主流媒体的视听传播出海策略。传播效果

方面，Simonov 等[56]研究了大众媒体在多大程度上影

响观众对科学证据的信任和对科学专家推荐行为的

遵从，发现媒体说服率更强。

3.4 视听平台生态系统的相关研究

学者主要从创新和治理等方面展开研究。创新

方面，徐琦[57]探讨了主流视听媒体虚拟数字人应用创

新与优化策略。郭子淳和焦阳[58]讨论了如何创新“二

次元”视听内容生产模式。文卫华[59]探讨了视听节目

彰显中华美学精神的方法，并认为视听美学创新应该

注重技术、形态、传播和产业等方面的融合。治理方

面，孙超[60]基于版权生态治理，总结了当前版权视听

价值评估的有关经验，并提出了版权视听内容价值应

用对策建议。林慧谊和陈京军[61]从媒体能力差异性

对视听生态主体的负面作用视角，研究了媒体多任务

经验的异质性对实验者在听觉信息干扰和视听信息

整合情境下判断图形一致性和真假词能力的影响

机制。

4 数字产品定制化研究

在 AIGC 技术的推动下，数字产品的定制化在需

求侧得到了前所未有的关注和发展。随着用户对个

性化内容需求的不断增加，AIGC 不仅重新定义了视

听内容的生产方式，还为信息产品和服务的供给、定

制化定价以及创作者行为带来了新的挑战和机遇。

首先，AIGC 技术使数字产品的供给不再局限于传统

的批量生产模式，而是通过智能算法和数据分析，根

据用户的行为和偏好，定向推送或定制个性化内容。

这种供给模式的变化使信息产品的交付变得更加灵

活和高效。其次，信息产品和服务的定制化与定价在

AIGC背景下得到了深刻的变革。传统的定价策略多

基于大规模的用户群体和固定价格，而现在，平台可

以利用 AIGC分析用户的具体需求和支付意愿，采用

动态定价模型，提供个性化的定价选项，从而实现更

精确的市场定位和盈利模式。最后，AIGC 的崛起改

变了创作者的行为模式。创作者不再仅仅依赖传统

的创意和内容生产，而是可以利用 AIGC技术辅助创

作，从而更高效地满足用户需求。同时，创作者的行

为也变得更加数据驱动，创作决策和内容调整越来越

依赖于用户反馈和平台提供的智能推荐系统。本节

将从数字产品供给、信息产品/服务定制化与定价、创

作者行为三个方面，探讨数字（信息）产品供给、信息

产品/服务定制化与定价、创作者行为中的具体应用

与趋势。

4.1 数字（信息）产品供给的相关研究

数字（信息）产品供给需要综合考虑技术支持、内

容来源[62-64]、参与者行为[65-68]、收益模式[69-70]以及市场

结构[71]等因素。技术层面，Amaldoss等[71]基于如何在

内容和广告之间分配有限的空间或带宽的视角研究

了媒体平台的内容提供策略及其对媒体平台及内容

供应商利润的影响。内容来源层面，Yang等[72]探究了
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基于已有知识产权的数字内容供给模式：IP持有者主

导模式、平台主导模式；蒋忠中等[73]从供应链视角探

讨了视频内容的供给模式。参与者行为方面，先前的

研究主要集中在社交媒体平台上用户生成内容

（UGC, user generated content）贡献的动机和激励[74-77]。

此外，Ren[78]讨论了平台的广告政策（特别是在有机内

容中嵌入广告的程度）和各种市场因素，包括观众的

饱和率和他们对广告的厌恶，对分散内容创作的影

响；Schlicher 等[79]从数字内容平台的稳定性出发，探

讨了数字内容平台如何激励内容创作者不离开平台；

Gu和Zhao[80]研究了追求市场绩效的平台如何制定关

于内容长度限制的最优政策以引导期望的观众行为；

尹鹏等[45]研究了视频平台的 UGC投资策略对其定价

策略的影响；王文怡等[81]研究了社会影响对视频内容

的供给模式选择的影响；王文怡等[82]研究了正负试看

效应对视频内容的供给模式选择的影响。收益模式

层面，易余胤和李贝贝[51]基于免费+广告、补贴+广告、

会员费+广告 、纯会员费等收益模式，探讨了竞争网

络视频平台的内容供给策略。Lin[83]探讨了媒体平台

在双边价格歧视下生产的媒体内容供给。

4.2 信息产品/服务定制化与定价的相关研究

部分学者基于经济学视角探讨定制化策略实施

的动机。Gu和 Tayi[84]研究了消费者自我定制能力对

企业关于提供可定制化产品还是标准化产品决策的

影响。Basu和 Bhaskaran[85]发现共同设计视角下的定

制化会对企业的产品线策略和产品质量产生重要影

响。另外，软件即服务属于典型的需要定制化的信息

服务，已有诸多研究基于不同的视角，探讨了软件即

服务的定价问题。贾坤澔等[86]研究了竞争环境下的

软件即服务的定价策略问题。陈虹桥等[87]研究了竞

争环境下不同软件交付模式组合下的定价问题。王

海平等[88]研究了传统软件提供商和 SaaS提供商之间

的垂直差异和水平差异对定价策略的影响。

4.3 创作者行为的相关研究

已有研究针对数字内容平台的创作者行为以及

影响创作者行为的要素展开了深入的探讨。郑森圭

等[89]研究了直播的签约行为对直播平台打赏收入分

成模式的影响。朱星圳等[90]对比分析了由平台单独

投放广告、由内容创作者单独投放广告以及两者均投

放广告的三种广告投放模式下平台和内容创作者的

收益。徐沛雷和彭正银[91]研究了平台补贴引发的头

部带动策略对 UGC 平台优质内容生成系统的影响

机制。

5 AIGC 治理视角下的定制化：数字版权管理

随着 AIGC 技术在视听内容定制化中的广泛应

用，数字版权管理成为了一个亟需关注的重要议题。

在 AIGC驱动的内容创作环境中，视听内容的生成和

分发变得更加智能化和个性化，这不仅提升了内容创

作的效率和灵活性，也对传统的版权保护机制提出了

新的挑战。首先，AIGC 生成的内容可能涉及多方创

作权的重叠，包括算法提供方、数据源、创作者及用户

等，这使数字版权的界定和管理变得更加复杂。其

次，传统的版权模式往往难以应对 AIGC生成内容中

的“原创性”问题，因为自动化生成的内容不易归属具

体的创作者或创作主体。因此，创新的版权模式和管

理机制需要根据 AIGC的特性进行调整。最后，版权

保护措施在 AIGC时代面临新的考验，如何有效监控

和保护定制化内容的知识产权，避免盗版和侵权，成

为数字平台和创作者共同关注的核心问题。本节将

围绕数字版权、版权模式及版权保护三个方面，探讨

如何有效实施数字版权管理，保障内容创作者和平台

的合法权益。

5.1 数字版权的相关研究

已有研究针对数字知识产权的影响和差异性展

开了深入的探讨。Li 等[92]发现数字知识产权侵权的

减少会对数字内容创作者的创造性生产力产生积极

作用。刘卓军和周城雄[93]比较分析了在传统环境和

网络环境下,数字知识版权受侵犯的差异性。部分研

究聚焦数字版权对平台义务和交易的影响。孙霄

旸[94]提出了一个数字产品版权交易模型。

5.2 版权模式的相关研究

数字内容典型的版权模式包括独家版权和共享

版权。部分研究者分别从独家版权和共享版权两个

角度探讨版权模式的影响。独家版权方面，徐文欣[95]

认为音乐版权独家许可模式兼具“独家授权”和“转授

权”的双重结构；黄恒[96]分析独家版权竞争对于数字

音乐平台产业、消费者和唱片公司三方所带来的不利

影响；丁国峰[97]从平台经济视角研究了数字音乐平台

的版权滥用问题；王圣宇[98]基于独家版权视角探讨了

数字经济背景下竞争法干预路径；张凤灵[99]结合竞争

损害产生的原因，纠正独家授权模式的违法之处；周
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腾军等[100]认为独家授权具有竞争损害效果从而违背

了最高人民法院所称的合理性；张琳蔚等[101]认为如果

版权资源过于集中于个别网络音乐平台时则会损害

音乐文化多样性。共享版权方面，陈思琪[102]建议建立

版权共享中利益平衡的实现机制, 以此为促进版权内

容传播的功能提供必要的制度与机制保障；王田和孙

晔[103]探究了版权共享模式对于在线音乐版权的“与市

场交易直接相关的”交易成本及交易达成难度的

影响。

5.3 版权保护的相关研究

版权保护是保证数字内容质量和创新的重要

手段。通过归类分析，版权保护存在四种策略：(1) 

数字技术的保护；(2) 制定相关法律法规加以约束；

(3) 通过教育宣传实施引导；(4) 通过经济策略实施

用户购买正版的激励措施。具体而言，当前能够抑

制盗版，起到版权保护的措施有：给部分人提供永

久免费且功能齐全的信息产品使用权的抽样策

略 [104]、免费试用 [105]、捆绑销售 [106]、内容交付技术 [107]、

补 丁 分 发 [108]、数 字 版 权 管 理 [109] 和 版 本 策 略 [110]。

Chellappa 和 Shivendu[111]分别探讨了产品的质量被高

估和被低估时免费试用策略对盗版的影响，发现了

该策略可以降低消费者对盗版产品的使用动机。

Lahiri 和 Dey[112]研究了打击盗版的力度与信息产品

质量决策的相互关系，发现当盗版成本较低时，厂

商会增加投资来提升产品质量。Sun 等 [113]研究发现

当一家公司的反盗版努力在增加盗版自己产品而

不是竞争对手产品的成本方面变得更有效时，该公

司在某些条件下会变得更糟。Zwass[114]指出：预防

性控制（如通过技术手段增加盗版成本）可用于打

击软件盗版。基于这个思路，Nan 等 [115]研究了内容

代理模式和广告代理模式下垄断平台的最优保护

水平，发现平台的保护策略取决于两种相反保护效

果的相对大小。此外，使用数字版权管理系统 [109]和

数字水印技术 [116]也是常用的技术保护手段，但是，

二者的缺点也很明显。数字版权管理系统由于其

系统的封闭性无法提供有效的措施来约束 P2P 上的

数字视频内容共享；而数字水印技术虽然包含了版

权的所有者信息，但无法解决用户以非真实身份实

施的非法共享。区块链技术的发展为数字内容的

版权保护提供了新的途径 [117]。最后，一些文献比较

和分析了应对盗版的不同方法和策略。例如，Geng

和 Lee[118]揭示了降低盗版产品的质量和提升盗版搜

索成本都可以实现对盗版的控制，但是，这两种方

案对消费者剩余的影响明显不同。

6 总结与展望

本综述系统地梳理了AIGC驱动下视听内容定制

化的相关研究及AIGC技术在视听内容定制化方面的

发展和前景。主要内容涵盖了 AIGC技术及其应用、

AIGC技术与数字艺术、视听内容与视听平台研究、数

字产品定制化研究以及 AIGC 治理视角下的定制化

（数字版权管理）。通过对已有研究成果的梳理，本文

总结了以下几点结论和未来研究方向。

(1) AIGC技术已经从自然语言处理(NLP)和计算

机视觉(CV)等多个领域的深度学习模型中得到广泛

应用，特别是在文本、图像、音频和视频等视听内容的

生成上。通过如 Transformer、GANs、WaveNet等先进

算法，AIGC能够实现高质量的视听内容自动生成，极

大提升了创作效率和内容多样性。其在视听内容生

成中的创新潜力，不仅体现在内容生产上，还体现在

能够打破传统艺术创作的局限，推动数字艺术与人工

智能的融合，产生新的艺术表现形式与创作流程。虽

然视听平台的现有文献对定价策略、战略决策、传播

价值、生态系统等进行了深入的探讨，也对基于视听

平台参与主体的行为进行了一定的分析，但针对

AIGC独特的内容定制化策略设计问题以及复杂的版

权策略对定制化策略设计的影响却关注较少。

(2) 已有研究证实了数字内容市场中实施定制

化策略的有效性，也结合不同数字内容生成方式的

特点探讨了定制化策略的设计问题。仅有少量文

献关注数字内容供给模式，但尚未能全面充分地考

虑 AIGC 参与下数字内容的新特征，并基于新特征

探讨 AIGC 参与下数字内容独特的定制化策略设计

问题。例如，从定制权结构的角度出发，研究决策

主体结构的选择如何影响定制化策略的设计。又

如，从视听内容版权主体的角度出发，研究版权所

属结构和版权治理责任主体结构如何对制化策略

的设计产生影响。

(3) 已有研究围绕数字内容平台上数字内容版

权模式选择与版权保护策略设计进行了有益的探

讨。但是，相关文献鲜有考虑 AIGC 参与下视听内

容版权策略对视听内容定制化策略设计问题，未曾

充分关注视听内容用户、数据提供商与视听平台的

相互影响，如行业大数据赋能、个体小数据个性化

定制、多边市场属性和数字版权难界定等特点。相
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关文献在探讨数字内容平台版权策略时，通常考虑

版权独有或者共有，未曾探讨 AIGC 参与下的数字

内容版权新特征(如人机协作生成式内容的版权所

有权模式、版权治理责任方的多主体性)如何影响

数字内容版权策略设计并进一步影响数字内容定

制化策略设计等问题。

已有研究揭示了AIGC技术在显著提高视听内容

的生产效率，精准个性化定制与低成本高效制作方面

的应用优势，以及在 AIGC治理角度下数字版权管理

的重要性，但关于 AIGC在视听内容定制化方面仍存

在一些挑战和未来研究方向：

(1) 内容创新与质量控制：尽管AIGC技术不断进

步，但在内容的创造性和质量上仍存在不确定性和挑

战，AI生成的内容可能缺乏艺术性或深度，无法完全

替代人类创作。未来 AIGC 技术将通过 AI 与虚拟现

实、增强现实的结合从而推动视听内容定制化在多维

度上的高质量创新发展。尤其是在针对视听内容定

制化需求侧方面，未来可通过加强用户数据分析、个

性化推荐算法优化和多元化反馈机制，提升 AIGC驱

动的视听内容定制化的创新性与质量控制，确保内容

更加贴合用户需求与偏好。

(2) 伦理和版权管理：AI生成的内容引发了一系

列伦理和法律问题，尤其在内容版权、原创性和著作

权的归属上，仍然没有明确的法律框架。未来的

AIGC 技术将更加注重个性化与社会责任的平衡，确

保技术应用时既能够考虑到多元化的文化背景、伦理

责任和社会价值，又能满足版权与法律监管方面的

要求。

(3) 技术融合与文化传承：AIGC生成的内容可能

缺乏人类创作中的情感投入和文化背景，导致内容的

情感深度和文化适应性不足。2021年习近平总书记

在清华大学考察时曾指出“美术、艺术、科学、技术相

辅相成、相互促进、相得益彰”，高屋建瓴地指明了新

时代美术发展的路径和方向，说明了技术融合与文化

传承应该相辅相成。未来的AIGC技术发展应该注重

艺术与科学的深度融合，发挥数字艺术在传承发展中

华优秀传统文化中的作用。

(4) 技术偏差与跨领域定制化：AIGC技术中可能

存在的偏见(例如性别、种族、文化偏见)会影响定制内

容的公正性和多样性，阻碍其在跨领域定制化中的应

用。未来的 AIGC 技术需要更加注重算法公平性问

题，同时在多模态、跨领域的内容生成方面进行广泛

应用，视听内容的定制化可能不仅限于娱乐行业，还

能扩展到教育、医疗、广告等其他领域。
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