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摘要

在确认历史版本与运行环境之后，游戏换皮案件中的侵权证明将进一步转向界面、玩法、数值、资源与开发文档等内容

的结构化比对。真正有价值的证据并不只是几张截图，而是能够说明“哪里相似、如何相似、是否具有异常一致性”的

证据链。

本文继续以《太极熊猫》诉《花千骨》案为观察样本（案号：（2018）苏民终1054号），讨论界面相似如何从人工截

图升级为结构化比对，动态玩法如何转化为流程证据，以及如何从底层数据和开发文档中寻找更具指向性的复制指纹。
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一、上篇回顾与下篇争议焦点

1. 上篇回顾：先解决比对对象是否可靠

2. 下篇核心问题：如何证明到底相似在哪里

3. 下篇三个技术动作：界面、玩法与复制指纹

二、技术动作三：界面相似如何结构化比对

1. 本案中的技术动作：大量界面与交互结构比对

2. 双方争议：行业通用设计还是系统性对应

3. 技术升级路径：从截图红框到视觉结构化比对

4. 技术边界：不能替代法律判断，但能强化事实材料

三、技术动作四：动态玩法如何转化为流程证据

1. 本案中的技术动作：PVE、PVP、商城与成长系统比对

2. 双方争议：抽象玩法名称还是具体流程组合

3. 技术升级路径：将动态玩法拆解为状态机

4. 技术工具的作用：录屏、关键帧、多模态模型与自动化 agent

四、技术动作五：底层数据和开发文档如何寻找复制指纹

1. 本案中的技术动作：从表层画面进入底层材料

2. 数值指纹：成长曲线、付费曲线与异常一致性

3. 资源指纹：图标、贴图、文案、音频与配置文件

4. 文档指纹：软著材料、PRD、原型图与开发留痕

五、实务启示

1. 权利人维权时不要只截几张图

2. 企业防御时要保留独立开发证据

3. 技术专家的价值在于拆清技术事实

六、结语

1. 技术取证的核心不是炫技，而是让证据可验证、可复验、可解释

2. 游戏企业和互联网企业需要把电子证据意识前置到日常管理中



一、上篇回顾与下篇争议焦点

1. 上篇回顾

上篇讨论了游戏换皮案件中的历史版本证明和服务端内容归因。

对于网络游戏、手游、App 等动态互联网产品而言，侵权取证首先要解决的并不是“像不像”，而是：

被拿来比对的对象是否可靠。

只有在历史版本、运行环境和内容来源相对清楚的基础上，后续的界面比对、玩法比对、数值分析和文档比对才有意义。

否则，双方很容易陷入“截图是否真实”“服务器是否被修改”“运行环境是否代表历史版本”等前置争议之中。

2. 下篇核心问题

下篇要讨论的是证据链的后半部分：

当版本和运行环境已经被初步固定之后，如何证明两款游戏到底相似在哪里。

这种相似可能存在于多个层面，包括：

静态界面；

动态玩法；

数值系统；

资源文件；

文案内容；

软件文档；

开发材料。

如果只停留在截图层面，容易被质疑为主观判断。

如果能够把界面、流程、数值和文档拆成可复核材料，证据链的客观性和说服力就会显著提升。

3. 下篇三个技术动作

下篇重点讨论三个技术动作：



1. 界面相似如何从截图和人工红框，升级为结构化比对；

2. 动态玩法如何从文字描述，转化为流程证据或玩法状态机；

3. 底层数据和开发文档中，如何识别数值指纹、资源指纹和文档指纹。

这三个问题对应的是游戏侵权案件中“相似如何证明”的核心环节。

它们不是为了直接替代法律判断，而是为了让“看起来像”变成：

哪里像、怎么像、是否可复核。

二、技术动作三：界面相似如何结构化比对

1. 本案中的技术动作

本案中，双方和法院对大量游戏界面进行了人工比对，包括：

主界面；

历练或修行界面；

副本选择界面；

战斗界面；

竞技场；

实时战场；

公会或门派；

商城或 VIP 系统；

黑市或同类兑换系统等。

比对内容并不限于美术图案，而是包括：

界面布局；

功能入口；

按钮数量；

按钮位置；

文字提示；

资源显示；

操作结果。

也就是说，界面比对并不是只看一张图，而是看多个系统中的功能组织和交互结构是否形成系统性对应。



2. 双方争议

原告的观点是，这些界面相似不是孤立存在，而是在多个玩法系统中形成了系统性对应。

被告则强调，许多界面元素属于行业通用、屏幕空间限制或功能性设计，不能仅因入口、按钮或布局类似就认定复制。

因此，界面相似的技术分析不能停留在“肉眼看起来相似”。

真正需要说明的是：

哪些区域相似；

哪些元素相似；

相似是否具有非必要性；

相似是否跨多个系统重复出现；

这些相似是否能与玩法流程、数值设计、文档痕迹相互印证。

3. 技术升级路径：视觉结构化比对

传统界面比对通常是：

截图 + 红框 + 文字说明。

这种方式直观，但不同人看到同一组截图，可能对相似程度形成不同感受。

今天可以进一步升级为：

截图或录屏 → 关键帧抽取 → OCR → 元素识别 → 布局图 → 相似区域标注 → 专家复核

例如，可以从游戏录屏中自动抽取关键帧，过滤重复画面和过渡动画；再通过 OCR 提取界面文字；通过目标检测或分割模型

识别按钮、图标、角色信息区、货币区、技能区、任务区、商城商品区等界面元素。

最后，将每个界面转化为布局图，记录：

元素类别；

相对坐标；

层级关系；

文字内容。



通过这种方式，界面比对就不再只是“感觉像”，而是可以进一步呈现为结构化、可复核的技术事实。

4. 技术边界

计算机视觉不能直接给出“侵权”结论。

它的作用不是替代法官或专家判断，而是把“看起来像”转化为：

哪里像、怎么像、是否可以被第三方复核。

最终是否构成侵权，仍然需要结合行业通用性、功能限制、独创表达和法律评价进行判断。

技术手段提供的是更清楚的事实材料，而不是直接替代法律结论。

三、技术动作四：动态玩法如何转化为流程证据

1. 本案中的技术动作

本案中，原告主张的玩法相似涉及多个模块，包括：



PVE；

PVP；

商城；

装备；

伙伴或宠物；

技能；

礼包；

新手引导；

功能开启等。

这些内容的比对并不只是看名称。

例如，“竞技场”或“副本”本身可能是行业常见玩法，但如果入口路径、解锁等级、挑战次数、资源消耗、奖励结算、兑

换规则、刷新机制、引导顺序高度对应，就需要进一步分析其是否构成具体流程层面的相似。

2. 双方争议

原告强调的不是抽象玩法名称，而是具体玩法流程、界面组织、规则设计、数值和操作结果的组合相似。

被告则强调，玩法规则属于思想或行业通用设计，不应被一家游戏公司垄断。

技术上需要做的，是把“玩法”从抽象概念拆成具体流程。

只有把流程拆出来，才可能进一步区分：

哪些是同类游戏普遍存在的机制；

哪些是功能性设计；

哪些是具体流程组合；

哪些是非必要细节的高度对应。

3. 技术升级路径：玩法状态机

更好的做法，是把动态玩法转化为流程证据或玩法状态机。

所谓玩法状态机，可以理解为：

将一个动态玩法拆成多个状态及其转移关系。

例如，一个金币副本可以被拆成：



主界面

  ↓

历练或修行入口

  ↓

金币副本入口

  ↓

副本信息界面

  ↓

消耗体力

  ↓

限时挑战

  ↓

击毁目标

  ↓

金币结算

  ↓

奖励领取

状态机关注的不是某个界面本身，而是状态之间如何转移。

每个状态可以记录：

入口；

按钮；

文字；

消耗资源；

限制条件；

奖励结果；

失败结果；

可重复次数。

这样，动态玩法就可以从“文字描述”转化为更清晰的流程证据。

4. 技术工具的作用

今天可以进一步引入录屏关键帧、场景识别、多模态模型和自动化测试 agent。

技术流程可以是：

人工或自动 agent 操作游戏并录制完整流程 → 模型自动切分关键帧 → 识别当前场景 → OCR 提取按钮、数值和资源

名称 → 专家复核 → 转化为状态机图



其中，场景识别可以用于判断当前画面属于：

主界面；

商城；

副本；

战斗；

装备；

宠物；

竞技场等。

这类技术目前还不能替代人工专家，也不能自动完成法律判断。

但它可以降低取证成本，减少遗漏，使动态玩法从“文字描述”变成可比较、可复核的流程证据。

四、技术动作五：底层数据和开发文档如何寻找复制指纹

1. 本案中的技术动作

在游戏换皮案件中，很多更有指向性的复制痕迹，可能不直接出现在表层画面，而是隐藏在底层数据、资源文件、文本配置

和开发文档中。



本案中，原告主张的相似内容包括：

数值内容；

投放节奏；

软件文档。

案件材料还显示，被控游戏的软件登记或开发材料中出现了与权利游戏有关的 UI 图、功能图或流程图。

这类材料的意义在于，它们不只是呈现最终游戏画面，还可能反映开发过程中的参考来源和接触痕迹。

2. 数值指纹

数值指纹主要存在于游戏的经济系统、成长系统和付费系统中。

例如：

装备属性；

技能消耗；

VIP 价格；

月卡奖励；

礼包返利；

投资计划；

掉落奖励等。

这些内容都可以进行表格化处理，计算是否存在：

完全相同；

同比例缩放；

分段曲线相似；

异常数值一致。

一个数值相同可能是巧合。

但如果整套成长曲线、付费曲线、掉落曲线呈现同倍率迁移，就更有复制指向。

数值指纹的价值，在于它能证明相似不只是停留在画面表层，而可能深入到产品设计和系统配置层面。

3. 资源指纹

资源指纹主要存在于：

客户端资源包；



UI 素材；

图标；

贴图；

音频；

文案；

资源命名；

配置文件。

在合法取得客户端或资源包的前提下，可以对图标、贴图、UI atlas、模型预览图、音频、文案进行批量检索。

具体而言：

图片可以使用感知哈希、预训练视觉特征、局部特征匹配进行初筛；

文本可以通过 OCR 或资源文件提取后，计算重复率、编辑距离、语义相似度、罕见词匹配；

音频也可以通过频谱指纹做初步筛查。

相同错误文案、相同无意义布局、相同资源命名、相同裁切痕迹，都可能成为更有指向性的复制痕迹。

4. 文档指纹

文档指纹主要存在于：

软著材料；

PRD；

原型图；

PPT；

外包沟通文档；

设计稿；

内部说明材料。

这些文档中可能保留：

竞品截图；

参考图；

文件名；

图层信息；

隐藏批注；

创建时间；

作者信息；



嵌入图片；

修改记录；

元数据。

可以对文档中的嵌入图片进行提取、哈希、反向检索和相似性分析；对文档元数据和隐藏对象进行检查；对流程图和功能图

中的元素关系进行比对。

相比“两个游戏都有商城”这类表层事实，以下内容更容易成为复制指纹：

异常一致的数值；

相同错误文案；

相同无意义布局；

相同资源命名；

开发文档中的竞品 UI 图。

五、实务启示

1. 权利人维权时不要只截几张图

如果企业怀疑自己的游戏、App 或互联网产品被抄，应尽快固定被控产品当前版本和可能的历史版本，包括：



应用商店页面；

下载来源；

版本号；

更新时间；

安装包；

包名；

签名证书；

哈希值。

仅保存几张截图，往往不足以支撑后续复杂比对。

更稳妥的做法，是录制完整新手流程、核心玩法、商城、装备、活动、PVP/PVE 等关键模块，并对界面、玩法和数值建立结

构化对照表，标明相似点、差异点和证据来源。

2. 企业防御时要保留独立开发证据

如果企业希望降低被诉风险，并保留独立开发证据，可以提前建立版本管理和开发留痕机制。

例如：

每个发布版本生成发布清单；

对关键文件计算哈希；

通过可信时间戳、公证或电子数据存证平台固定；

使用容器镜像或虚拟机镜像封存关键服务端环境。

同时，企业还应保留：

Git/SVN；

CI/CD；

测试报告；

上线审批；

版本发布记录；

关键玩法录屏。

竞品分析材料和自有设计文档应当分开保存，避免在正式 PRD、软著材料或原型图中混入竞品截图。

外包设计、UI 参考、数值策划和素材采购，也应留存来源说明和授权文件。

3. 技术专家的价值在于拆清技术事实



互联网侵权不是单一截图问题，而是动态系统证据问题。

游戏、App、网站、小程序和平台服务都不是静态文件，而是由客户端、服务器、数据库、配置、资源、接口、账号状态和

时间窗口共同构成。

技术专家的价值，在于把复杂产品拆成证据对象，回答以下问题：

版本是否真实；

运行是否可复验；

内容来自哪里；

相似如何结构化；

数值和文档是否存在复制痕迹。

只有这些技术事实被拆清楚，后续法律判断才有更坚实的基础。

六、结语

哈希、容器、可信时间戳、抓包、OCR、计算机视觉、多模态模型、自动化 agent，都不是为了炫技，而是为了让证据更客

观、更完整、更可复查。

游戏侵权案件的技术取证，核心不是证明：

“我觉得像”。

而是把版本、接口、资源、日志、玩法、数值和文档拆成一组可以验证、可以复验、可以解释的证据链。

对游戏企业和互联网企业而言，日常版本管理、发布存证、开发记录、资源来源管理和电子证据意识，已经不只是技术管理

问题，也正在成为未来维权和防御的重要基础。

注：案例来源说明

本文案例事实主要依据江苏省高级人民法院（2018）苏民终1054号民事判决书中公开记载的内容。

为便于非法律读者理解，文中对部分技术对象作了概括性表述，例如将原案中特定文件名统一概括为“经过公证固定的历史

服务端部署文件”或“历史版本管理记录”。
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