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发言人1   00:00
四年预估有120部左右。同时就是整个整整个整个真人销量以及市场表现也是从数据上是往下走的对但是这里面又有一个很矛盾的点，在2025年国有全年的一个销量榜上，真人互动影游有7款上榜。那么国有销量榜就是当年的新品就是有一千多。但是互动有作为一个FIV1个小品类，然后居然有7款上榜，这个其实是跟数据表现又是一个相冲的11个1个一个现象。

发言人1   00:40
从2020年开始，年初开始大家在聊AI互动引流的一个未来可能性。到现在其实也有30到40块后面油在斯蒂芬上线了，大体上就是四个四个发展阶段。理解，这个我们确实比较关注，最新的这个阶段，或者是我觉得有没有到这个比如说现在AI在整个互动引流这边的一个制作的一个渗透到底到什么程度了。就比如说这个就是能不能把互动游现在的这个制作的环节也介绍一下。然后那个AI比如说已经渗透到什么程度了，如果从就因为这几年的这个变化，你可能都参与到了，然后能不再帮我们讲一讲，就是从产业的这个比如说AI加入之后，从产业的分工，包括这块的一些制作环节的合作模式，中间有怎么样的一个变化。我们其实也挺关注这个AI到底这个行业到底变得现阶段是怎么样子的，可能能不能帮我们再梳理一下。

发言人1   01:47
好的，刚才我我说了一个大前提是互动游和互动剧的区别。我现在要说一个是真人互动游和这个AI互动游，就全AI互动游的区别。我们现在这两个就是AI的参与形式和和参与的覆盖面是完全不一样的。年初的时候，其实我们的观点就我们公司的观点就是今年的互真人互动，有是真人表演加这个AI参与。那参与的点主要是比如后期后期的特效，今年就是AI互动游的真人互动游中，AI参与是提高了提拓展了这个互动旅游的一个题材面。

发言人1   02:29
你比如说我们今年代理的这个天空追匪，它是天涯八卦的一个IP，但是按照以前的拍摄规格来讲的话，它的成本可能有1500到2000万。那么皆以AI引入之后，其实这个成本是能够降到1000万以下的那这样其实是变相的降低了他的一个成本，但它整体体量也还不小的。比如说真人现在是跟AI做的真人的互动，有跟AI做结合，是题材拓展。然后应用在后期制作过程中，包括产品开发，包括这个特效这两两大部分。而全AI互动引流目前也有上线，也有很多上线以及有一些商业成绩的。比如形成的笔记，比如我们说的是AI游戏的那个那个部分凡尘，他是整个全流程来参与的那从除了剧本以外，可能整个制作过程，然后整个后期整个产品封装以及商业发行，这个是存在着比较不太一样的地方。朱桢，理解。

发言人1   03:43
现在也就相当于从原来这个AI渗透，可能就是主要一些后期制作降了一些成本。然后现在这种纯AI您看下来，这个就是我我觉得可能也受限于现在这个技术的一个情况。然后那从你的目前的你看了这么多这个内容，您怎么评价现阶段的比如说博凡盛，包括他达到了大概您认为的这个之前因为真实拍的AI互动剧挺多的，但是也有制作水平的差异。就是您觉得现在这个唇的能到什么样的一个制作水平，或者是从唇参与的这个角度，他的这个商业化量级，比如说您觉得能到一个什么样的水平，就是我我其实也想看一个，就从发行的角度，您怎么去定价。现在的这个HAI的这个对，就是您这个应该肯定更了解。因为直接面向市场，对您怎么样去定义这个事情。对，明白。

发言人1   04:42
这里面其实跟市场的有一些反馈，它其实是相反的。目前的话就是很多观点或者说很多没有完整做过互动游的团队，他觉得说AI的进来之后，他可以把成本拉得非常低。比如说以前是100万，现在是10万，可以降低90%。

发言人1   05:01
这是仅从素材制作来讲是成是是可行的。就比如是能够10万块钱能够完成这个事情的。但是如果我们要考虑他卖给谁的时候，那前面这个前提其实是不太成立的。比如说现在说我们要有一个，当然我们虽然现在说的都是互动旅游，我们说一个产品，可能说做120分钟，我们就可以交给市场，然后去去进行比如to b的平台收购，以及或者说像to c的上架。但是就是从目前市场反馈的数据，或者说市场的接受度来讲，AI互动游的对于它的内容质量，包括画质，包括它的故事线，包括它的分支选项以及一些互动玩法的要求反而是更高的。

发言人1   05:50
我们常规理解真实互动的时候，大概比如说400分钟体量，那这个是成立的。它作为一个中中型项目是成立的。但是今年上线有市场结果的是有700分钟AI的700分钟，它的制作成本其实是不低的。比如我刚刚说的幸存笔记，它其实有150万到200万的一个制作成本。这个其实远远大于大家对于互动，很多人对于互动游真人互AI互动游的降本的一个理解，这是完全不一样的。他以700分钟这个体量，其实只定价了一个27块钱。目前的话可能回收LI只有30%到40%左右。这是AI互动理由。

发言人1   06:35
我们再说博林凡，陈博文凡尘，它本身不是一个互动流，而是一个以AI形式来做的带有互动玩法的RPG游戏。他是字节下面的这个团队，20人做了一年来做的。他确实取得了一个非常不错的成绩，有三十多万套，大概7到800万的一个流水。这是啥？这是万的一些公开数据。但是我们要考虑到他也公开了说比如说每个月有十几万几十万的一个token成本。那我按一年来算的话，其实它的成本并不低。而且它长线来做，比如说以token以就以那个用户和NPC作为互动，长线的去烧这个token的话，那他的商业的就是可延续性，其实是要依赖于它后面的DLC后面的更新内容来不断拓展这个用户群，来来变来回收的那这个其实又是一个行业的一个特点，它其实跟现在主流这些AI互动流又不太一样。

发言人1   07:39
这里面其实是有一些跟我们一些想象，其实是是是有很大的一个区分的。对，当然了，我觉得是我们因为我们没有在产业，我们可能对这个就是现在市场上的互动性的这些内容，我统称为内容。我们可能没有划分的那么清楚，比如说AIGAI引流，然后这边的具体的这种区分。因为在我们的感知上来讲，我们觉得可能是下一个阶段的内容的这种互动性在在变强。

发言人1   08:15
因为最早的话我们看做这个AI引流的可能是我不知道完蛋，我为猫认为我们定义为他是一个影视公司还是个游戏公司。但后面其实我对我后面我们其实看到像很多影视公司实际上参与也是比较多的。所以从您的这个定义，比如说AI到这种互动引流，最开始的比如说这个您自己觉得比如游戏公司做更好，还是影视公司做更好，然后到AI化现在互动加强之后，其实我觉得AIG的这种互动形态，可能确实我们好像也觉得它不是一个完全游戏的框架了，对吧？他可能就是点选或怎么样子，然后再进一步的去做，有点像演绎的这种感觉。如果您评价这个参与方来讲，这个影视游戏还是一个交互性的这种公司。我不知道怎么样，您就是从您看的这些团队，哪些会更具优势，或者在我们延伸一点，就是如果AI变得更强了，那您觉得这个核心的优势是什么？对团队的核心优势是什么？

发言人1   09:22
明白，刚才您说它归于游戏，是游戏公司有优势还是影视公司有优势？其实都可以做的点是在于其大前提是他这个东西能卖给谁。比如说我说我的发行渠道，我的我的受众是steam用户，那就是游戏用户。那它的话其实是一个游戏化的产品。影视公司当然也可以做游戏化产品。比如说完美世界下面的蒸汽版本公司是它其实是完美影视主控的一个团队。

发言人1   09:52
他做了两两个没学习系列，那其实也是很成功的。其实并没有说因为他没有本质上没有太多的游戏基因，然后不能做的事情。比如我们做互动剧，我们现在各个平台都有引入或者是分成的这种政策出来。他其实是因这个给大家看到了一个后续的一个潜在或者一个窗口期。

发言人1   10:18
他是以互动剧的形式来讲的话，他卖给的应该是平台的用户。那平台的什么用户？平台比如短剧用户，比如说影视用户。我在这个市场的前提下，或者是这个用户的前提下，我设计的产品就应该是一个巨为主要是为主要为主要内容的一个一个产品。这样的话，其实影视公司确实是或者说现在的短剧公司是有优势，或者已经在做很多AI慢这个公司是有优势的。比如说评价他，就是说我们去去看就是一个公司它有没有优势。其实根据它的发售平台，它的用户来决定的。而不是说我做这个事儿，一定是他有优势，他没有优势。

发言人1   10:59
对，在这里面其实我们一直在说，比如说我们制作流程是怎么样的，我们的各个环节是怎么样的，比如说你的很多我看有一些跟我一交流的那些朋友，他会觉得说我们整个制作过程做多少个步骤的拆分，然后哪些地方能够省下来一些成问。其实目前互动旅游最大的难点或者是最大的法典其实是剧本。剧本的不可批量化导致了它其实是整个的不可批量性。互以互动剧来讲的话，其实这个门槛对于互动是有一定降低的，因为它不需要那么呃那么长的一个体量。比如现在的一些引入的政策是在叫90分钟或者是120分钟左右，我们就可以把它把它收过来做评级。这样其实它的整体体量其实是是是相对少很多的。

发言人1   11:52
对于它的剧本难度其实是降低的，但是依旧不能完全就是比如说AI能做的一个事情，或者说拿一个IP或者拿一个已经成熟的短剧剧本。然后就我们把这个东西给它变成一个互动剧的一个剧本，这个还是做不到的。所以他在批量化这个事情上，其实是与跟AI短期比还是有很大的一个数量级的一个差距。

发言人1   12:15
这也是目前各个平台，比如说自己他其实没有在做商没有完全的做商务平台，而是在做这个互动内容的工具。这个是很多大平台说，我我我做这种工具类的东西，做这种而且就是给你一定政策，然后帮助你去分发，还没有完全的做一个真的一个红管出来。对，这是现在的实际情况。理解。好，我先问这么多，看我们线上的郑宇，还有浩正同事有没有什么。好您好，专家。就是我想再就是再去细问一下。

发言人1   12:58
因为刚刚我就是听您讲的，其实您觉得这个AI互动引流，其实它更多的还是是一个偏游戏化的产品。所以您刚也说他的剧本很重要，所以我说因为我看目前这个市场上的这个想法，可能是有了这个AI之后，他可以可能原来拍我可能只能拍个七八个9个结局这样。然后现在我有了之后，我可以把这个东西去批量的去复制，然后去复制到很多很多个，然后这样就可以增加它的复玩性。这样我听下来，其实这个东西其实虽然是它是能这么做，但其实它的这个质量也不会很高，是这个意思是吗？不是质量是这样的，他他他不是说质量不高，而是他就是我刚刚说了AI的加入其实增加了他的题材拓展性，也有更多可能和想象力。我比如说你说刚刚说我真人可能拍十个结局，然后我AI的话能拍能能马上做出100个。这个点不是说不是说我质量不高，而是说你你需要你需要有这样一个完整的一个剧本。

发言人1   14:13
这个东西是不能用人工，不不不能完全用AI去替代的。比如制作环节我可以有有批量化和节约时间成本，这已经是成立的。比如说我真人是拍1年到1年，就制作是1年到1年半，那我现在半年能做出一个700分钟体量的东西，这个已经是成立的。但是在剧本环节还是这种内容产品的一个重中之重，就这种这个是不冲突的那真正的说说质量不高，而是是你做成的产品的分均成本呈现的质量。

发言人1   14:44
也就是说AI互动油它真正对比的到底是什么？是漫剧吗？是100块钱一分钟的漫剧吗？应该不是。这个其实就是你你卖卖的出去卖不出去的问题。但我刚才说的互动理由，如果是互动剧的话，那平台收那是to b的一个商业模式，那你可以100块钱只要他收就可以。那我们如果是用to c或者买断制来讲的话，它的呈现的点呈现的结果，就比如说它的质量，你比如说现在我们玩家他需要1080高清以上的，或者是以后可能要2G4G的那整整个操作成本就非常高的。或者说在2.5的，或者三未来3.0的，它呈现的成本并不是往下降，而是往上走的。

发言人1   15:28
所以这里面就有另一个问题，就是AI互动的对标的是什么？我觉得是应该往上对标，而不是往下对标，对吧？你现在就是比如说现在爱奇艺这个平台，他上了一个一个影视叫灵魂摆渡二天女之梦。它的分区成本是能达到15000到2万51分钟。那他的是他他为什么有这么高？就是他的表演是用真人扫脸或者真人动补的。我们所谓动补的，他不是完全一个普遍面或者说照片去扫脸，而是真的去表演，然后再去制作到这个AI剧当中，然后同时做了很多这种奇观化的一些东西。

发言人1   16:09
这个其实是AI互动引流，它真正的未来的一个我觉得是可行性方向。因为它对标的应该是那种海外的，或者说已经成立的3A级的，或者2A级的这种CG的互动叙事游戏。那个成本比如三亿，我们现在3000万能做到那个那个程度，那我觉得这也是成本的大幅下降。而不是说我应该是做一个5万块10万块这个东西，然后就我往市场一放，他必须得买，这个事儿是不成立的。所以最终的决定这个互动有的这个行业或者说哪个产品能一产品能不能卖出去，这个行业有没有发展，能不能拓宽。最终的是你的用户接不接受这个事情，那什么样的质量是能接受的对吧？

发言人1   16:55
这里又又有一个新的变化。比如年初的时候2020年年初的时候的市场调研system，或者海外的用户对于AI游戏的抵制率是大于60%的。但是我们现在就看国内就是我们互动引流这个群体到现在来讲的时候，如果它是这样的高的，他是能够买单的。比如我们发展的结果，比如新能源BEG的结果，比如说他对于质量，他是我是能接受这AI这件事情的，只要它质量好，所以它并不是一个往下卷的事情。这个刚才跟您说的应该是回答了你刚才那个问题。好的，很清楚。那那这边我想再请教一下，其实就是AI互动引流这个东西，它其实具体的受众是跟这种我们这种短。请关注公众号思维纪要社，更多纪要请加V西安20210130。

发言人1   17:50
传统的短剧其实是完全不一样的，它更多的应该是这种游戏的受众，其实他要做的可能是更像是他未来的发展，可能是更像是那种底特律变人对类似那种的感觉。那我这里想请问一下，您怎么看这个就是因为它的受众其实是游戏受众，那您怎么看目前这个AI互动引流的这个市场规模和体量的一些后续的展望？从目前说很多公开数据说，现在国内互动引流的市场大概是18到20亿。从体量来讲的话，就是我们我们我们看到的就是我们这边自己在统计的。比如说400就是M就是steam上FMV这个标签的，现在有493款。其中AI类的，就是AI的就带AI标签的，现在有两百多个。它的这个增长的趋势是非常快的，尤其是25年以后。但只是现在的商业化验证还是比较早期。

发言人1   18:58
那么未来的话就是我我其实是非常看好AI互动游这个品类的。原因在于他把题材的拓展性其实拉到了非常大。而且他是就比如说我们真人实拍是不能够补拍的。你拍完了这个东西，就你拍那个天或者拍杀青那天，这个产品就是生死其实已经定了。但是AI互动模式能够去进行优化，进行迭代，进行内容增加。这个从产品上来讲，它和和游戏或者说我们我们传统类的游戏是有非常相似的地方的那这个其实对于它的市场广阔性其实是可以去预知的这是第一个。

发言人1   19:39
第二个就是我们是说AAI互动剧这个事情，AI互动剧它现在明确的比较比较明确的商业路径一定是to c的，就是平台有政策。在窗口期，比如说六个月到12月，在这个期间其实他在有一些内容储备的团队，比如说他的剧本有很多储备，以及编剧有很多情下，其实它是可以有一个增量发展的。还是有很大的一个增量发展。这个其实可以去虽然不能达到AMMG或者是AIA那个真人短剧这个千亿的市场规模，但是它这个规模也是可以往上走。因为他其实适应了平台在政策的一个引导下，然后的一个产出，一定有大量的资源和资金进去进入这个产这个领域。

发言人1   20:23
从长期来讲的话，我觉得是AI互动游和AI互动剧其实是是是能够并行的那这里又一个就是现在的一个变化，真人互动游它其实现在已经形成高高成本和低成本两条路。有点像就是现在的真人短剧，就精品剧，比如200万、300万或者更多而很很便宜的那个就是真人短剧可能几万块钱，十几万块钱。现在这真人互动旅游其实也呈现这种。比如说尤其是26年这个传统影视公司，电影公司的进这个资金进场之后，一千多万两千多万或者更高的项目在再开，就真互动油再开。那中间，比如说五百多万的这种项目减少，比如说几十万的这种互动流反也是一个增加。他就都有各自的市场的一个定位，以及它的用户需求。AI和AI互动需求也会出现这种情况，AI互动剧也会产生这种情况，其实整个市场的放量是增大的对。

发言人1   21:34
好专家，我想问一下，现在的技术的角度上来讲，是不是可以理解为在现在这个阶段，还主要是通过AI技术不去替代一些原本的这种CGI之类的这种环节，然后达到一个降本增效的情况。关键还是题材拓展，我就是以前拍不了的，现在能拍，做不了，现在能做对。就是说从这个游戏的游玩的环节里面，它主要作用于的是CGCG之类的这一块，还是比如说你3D建模什么的，这一些这些都是这些都都有这些都有。就比如说以前完蛋是都市的，他他他他他就完蛋成立。是因为比如说他成本很低，然后他因为拍了一个都市恋爱的，大概两百多万一个成本。那给了大家一个想象力，因为影音手者是一个千万级的项目。

发言人1   22:32
目前的话就是AI互动游戏。AI进入之后，他其实说我可以拍盗墓的，我可以拍这个科幻的，可以拍周期朋克的这种其实真人是完全不能白的那这个其实把这个题材给它扩大拓展的非常大。对对对，就这个对对对对，这就我能理解，就是原本的话我觉得可以分，比如说两块市场，一块是可能替跟原本的这个真人引流去做对比，然后就从这些引流对比看我觉得确实就是你降低这个实拍的这个成本，然后再加上拓展一下题材。那如果说在另但真正引流这一块，整体市场相对至少在之前相对小一点。

发言人1   23:12
然后那传统的游戏的这一块，你看就比如说最近新的他也加入了一些新的一些玩法，不像原来一样，你只要做选项就行，对吧？那从那那类游戏的这种构建的角度上来讲，现阶段还是比如说CG的替代为主是吗？对，包括一些所谓的说实时生成。其实冯冯文凡的人他就是跟很多一些对话，或者是说都是实时生成的那这个其实是就比如说现在经常提的那种什么世界模型，但是这个就更早更更早期了，就可能不在今天这个范围内。

发言人1   23:52
对，然后比如说那个制作环节，因为影视公司或者说一些很多小团队，它其实是没有这个制作能力的。就是产品制作能力，比如游戏开发这个能力。通过AI其实是降低了他的一个沟通成本，然后开发周期。同时这个环节其实也很重要，比如说互动，有些互动有我刚刚看那个提纲当中有个问题说这个哪部分比较重要？其实是我们理解的话，比如剧本，然后制作就是这个拍摄包括演员，后期等等那些产品制作宣发这四个环节其实都重要，而且非常是没有说有一个先后的那如果说唯一说先后，我觉得剧本更重要，这个就是没有如果有一个短板，那这个产品一定不太行。目前已经验证所有的产就是说已经发的真人也好，AI好，如果有一个短板，这个都不太成立。所以他会的门槛对，您说，对，那我理解为其实现阶段还是在替代真人引流的这条路线。

发言人1   24:52
其实你做就是基于AI的这些玩法衍生开发，其实还相对比较早期是吗？因为它是另一个东西，比如说AI玩法，我很多说我做的是游戏而不是互动语录。那那那按按照按照这个逻辑来讲的话，今年的就是十月份的新品鞋有八千多款新品，其中有3000个到4000个是AI开发的。二三年23年元旦上线的时候，前面的清明节是800块。

发言人1   25:20
是我的意思是说把AI作为一个核心玩法，就比如说刚刚像现在刚讲的一样，就是比如说实时交互什么这种东西，这个其实还是比较早期是吧？如果说作为核心玩法的话，对，因为他的操作成本其实不便宜。就当抛开成本低于这个CCDN成本的时候，这事儿就可能会爆发增长。嗯嗯嗯嗯嗯那那其实我觉得你咱们从比如说替代真人引流的这个角度上来看的话，它其实还是相对比较有局限性。就比如说你在手机上什么的，可能轻就没有那么轻量化。那就这一块的话就后续会有比如说更轻量化的一些方式之类的。

发言人1   26:01
有有小程就是小程序游戏。现在就是AI类的小程序游戏，或者说AI加轻互动的，加那个数值养成的这种游戏。在25年的时候已经有一波增长了。而且在海外其实它取得了很很好的一个出海成绩。这个其实是用已经成熟的商业的这个数值体系，就游戏的数据体系，然后套用AI的这个换皮。AI换皮加上这个已经成熟的商业化模型，然后做成这种小程序的游戏，这是这种这是一方面。但是它可能跟今天这个影游其实不太关系没有那么大。第二个就是说你现在的渠道就是就真以前的卡点是国内，比如国内发行的渠道其实是有个定位模糊的那其实互动剧的这个标签的一个确认，其实是带来了审核的便利性。

发言人1   26:57
审核的便利性其实就是你发行会变行，包括平台的一些这些平台的存在。比如说不仅是毕竟是影视平台，包括游戏平台，在移动端的这些你你你的这个平台的审核容易之后，那这个这个上架其实是或者发行其实是容易的那这个其实是可以增加的。而且互动真人互动由它并不是发行平台的局限性，而它可以有非常多的场景。比如我们完蛋的时候是发了PC，PC包括国内海外的PC平台，然后移动端，然后小程序、电视网吧、车载，就是他的场景反倒是比游戏要多的。

发言人1   27:42
核心还是说你在第一波你在比如说你最早是在发行的，他有没有报？对，比如说一直就是你的发行，你的产品形态其实一直没有限制你。发行渠道现在是放是是是放开的，而是他能不能被市场接受。比如说你能不能找到那些用户用用户人群，你觉得这里其实有一个最好的例子，就是市场天下上线下移动端是占它的总体销售数量的85%。

发言人1   28:13
对，那这个其实就说他并不是以steam为主来做这件事的，而是他覆盖了他自己，就是因为他是天美工作室来做的那他的发行团队其实是跟王者荣耀周这个发行团队是绑定的那它它其实覆盖了大量的移动的，而且是被验证。其实这个用户或者说以前没有接触过任何互动剧和互动引流的用户，是能够接受这种新新的形式的。他也没有一线明星对吧？他是女性为主，但他也没有什么一线明星，而是能接受这种游戏的形式。这个其实已经验证了，就是说渠道或者提或者说产品形式其实不是他的卡里。了解。

发言人1   28:57
然后还想问一下，就是你像就比如说我觉得他可能计划下去偏终极那种形态，可能就是会类似像底特律一样的这种状态。比如说像那个体量的游戏，你在比如说在手机，在小程序上面是基本上上不了的。为什么说在这一块AI的这种形式下面，像就等于说这类雏形已经逐步可以上了呢？是因为它的体量更小吗？还是它的比如说格式，或者说因为它的制作方式起了一些变化。

发言人1   29:32
其实他并不是说上不了。比如说你像那个那个上天下，他其实这个体量也很大，就体量不是他的问题，然后技术开发也不是个问题。比如说你刚刚说底特律这种它不能上移动端。其实我们换句话说，就比如说有一海外也有一些叙事类的游戏，是可以移动端网的这个移植。其实并不是并并不是并不是就是说它的技术性的一个问题，是因为他在PCPC上体验更好，他的面对的就是PC用户，这些是可以分层的。

发言人1   30:08
我可以不做比特币那种那么宏大的，我可以做一个中型体量的那我真人可能是500万体量的那我先做一个500万体量的一个AI那我完全是可以碾压，就是从内容丰富度上可以撵碾压真人的，对不对？那这个是完全可以去上上，比如3D的，3D建模的，可能我我我在手机上体验不好，我的引擎可能高速引擎可能不支持小程序，那我就做一个2D的。他可以变成就有很多种，不一定是完全真人，或者说他的美术形态毕竟是拟真人的那就是可以是动物，可以是什么呢？都可以，就是这些都不是限制他的，而是有没有这样的一个剧本，对吧？所以现在行业最大的问题就是我个人理解的行业最大问题是团队积累，人才匮乏。

发言人1   30:59
基本上其实都就是完完全全说我就是一个互动影游或者互动剧的一个编剧。这个其实不存在，他可能做过，但是他其实也没有说做过十部以上，对吧？可能就是这个积累其实不够。而有一些团队进来之后，尤其是真人，就是24年之后进来一大波人。然后真人进来之后，进场之后他做一个尝试一下，不行，可能花个两三百万。然后赔了之后那就咱就不做了，这种积累是没有的。踩了坑好像踩了，踩了之后新来的人同样再去踩一遍。

发言人1   31:35
好，AI其实因为AI互动引流的点就在于他可以用轻量化的。比如说二三十万他可以去做一个小体量的去尝试。把团队有这个数据积累，有技术积累，有这个产品的方方面面的积累，包括人才的积累，剧本积累，整个经验积累，这是成立的这也是AI互动引流它的优势所在。这些其实都是在降本，而不是单纯的就是说我制作降本了。其实它一个是个综合的过程，整个产品整个团队在方方面面的降本。但是呈现的形式就是比如说一个产品的体量，它可能还是200万，或者说它的项目的成本可能还是200万。因为他要做一个大家能接受能买单的一个产品。对，那我觉得这是一个产业发展早期的一个大家都有的一个问题，是吧？

发言人1   32:27
对，那是不是有可能可以理解为其实未来比如说像那些短剧什么的，AI短剧什么那种热门的那种IP，它其实可以同步做一个比如说AI的这种互动引流。然后再比如说像红果之类的这种同平台上线，那这种有这种可能性吗？IP开发互动引流其实成立，但是国庆还是那个剧本行不行？对，就是通过那个体验真的，就比如说像本来这个AI短剧已经火了，但它本身有这块的资产，然后也有这个剧本创作实力。个从这个剧本他去衍生起眼，衍生出来做AI互动引流，这种是可以的吗？理论上可以的。

发言人1   33:18
因为我举个简单例子，去看剧的用户和互动与用户应该是2拨人。但比如说其实要对标的是说互动区的用户能不能接受这种形式。如果是单纯我有资产，我再去我现有的产品我再去补齐互动选项，我觉得这事儿不太成立。但是我有我有已经有现在资产IP然后一那个基础受众，然后我再去开发一个活动去这个看剧的用户这个是交叉度是非常高的。

发言人1   33:50
但核心就是一个逻辑，就是你卖给谁，你开发产品卖给谁，这个先想清楚，就市场先行或者是这个方向先行。我觉得是立项竞争死的，而不是我出来之后再去找用户。很多就是死死在的都是说我做出来，然后我我我先发出去，我也不知道我要卖给谁。这个其实是行业就是现在最普遍的一个现象。像有很多数据唱出来，比如说说回本，90%赔钱。立项的时候压根就没有考虑说我的对标产品是什么。

发言人1   34:23
在游戏开发的领域就是互联网产品。或者说因为我以前我做了十多年有游戏的那游戏理想首先要找游戏对标，我要做一个SLG游戏，我首先要找现在世界上前五的SLG，然后做它的市场调研他的痛点，然后做做迭代。然后如何降低买量成本，或者说如何增加游戏玩法或者游戏各方面的一些优化迭代，然后再开发一个新项目，这个是一个一个非常游戏非常成熟的方法论。但是在互动游戏现在能这么做的团队不多。而是说我觉得这个IP型，然后我先开发出来，我拉这个投资，拉那个投资，弄一个一千多万盘子，然后放出来之后，回来可能10万20万，因为他就没有做对标。

发言人1   35:09
互动影游它门槛高的在于它游戏和影视它双双向的交叉的一个赛道。他就需要找影视的对标他需要找游戏的对标，因为他背后对标的其实是你的潜在的转化用户。那为什么就是这么多人赔钱，他就是都在走依赖一个成功路径，比如完蛋活了，然后做了两百多个，这个真是恋爱后的理由。这个在短剧当中是成立的，就是一个本子火了，我可以偷拍10个20个，这个是成立的。但是在影游这边，他面对是游戏用户的时候，游戏用户是不接受这样的形式的。因为他没有更多的想法，没有新奇，而只是说他他套了个壳子，或者说我只往更差的方向去去去走，或者说我往更更奇怪的方向去走。然后我觉得这样有些用户能接受，其实用户是不接受的。游戏就用户只为创新优质买单。

发言人1   36:02
对，但是我觉得按照这个逻辑来讲的话，那应该是AI互动剧会跑的比AI互动引流要更快一点。对对对，对，那您了解比如说AI互动剧现在是怎么样一个情况？现在我了解到和大家其实差不多，现在就是各个平台都有这个政策政策，然后去去去收款。当然也有很多团队在做，或者说找我们也也有找我们在做的。

发言人1   36:30
对，那这个其实还是没有一个完整，相对更早期一点是吧？对，没有一个完整的商业验证。那您觉得比如说AI互动引流跟AI互动剧之间的核心区别是什么？是因为AI互动引流可能它的那种交互或者说玩法更深一点，更重一点还是怎么样呢？其实还是刚才的问题，他的他先想清楚他卖给谁用户是完全不同的2拨人。

发言人1   36:57
游戏用户对于内容或者体验对要求很高。我看刷短剧的用户，他其实这里面还有一个矛盾点，就是刷短剧真的要去点击？就是我比如说我们我可能我自己的经验来讲，我说两句就放在那里，然后听，或者是有时有不时看一下，但我不会说盯在那儿一百多分钟，我就在那点点点。因为如果要选价的话，按照短剧的逻辑化一一分半，你肯定得有反转吧？那个时候应该是个选项，或者说？那如果90分钟的一个体量的一个东西的话，那起码得有60个选项。这个60个选项其实是我要操作64，其实包括还要看广告，这个其实又又是一个问题，对吧？

发言人1   37:46
互动剧的商业模式买断还是AA变现，还是混合变现，这个其实也是没有被验证的。但是我觉得这些都是要看到市场结果的。但我觉得其实说实话现阶段的AI互动游戏可能是有一点从两个方向生长出来的一个东西。就比如说从真人影游生长出来的一个AI化的一个路线，和从AIG生长出来一个游戏化的一个路线，是也是有一点就慢慢走到并行的这么一个方向是吗？明白了解。

发言人1   38:27
除了互动引流这条线以外，现在有没有观测到比如说往那个AI就是将AI作为比如说核心的一些玩法，或者说从玩法角度上去做改变的这种游戏类型的。这种游戏类型还蛮多的，他可能不是互动游了，因为互动游他还是选择剧情走这样这种为核心玩法的。对对对，然后今年年初的时候有个金牌之王，应该也是国产的一个游戏。它在实际上是差评如潮，但是但是它的销量是很高的，他没有公开的数据的，但是你可以看到他的评论数以及在榜时间。Steam销量榜的在榜时间应该是有四五十万套的。

发言人1   39:14
它的售价是十八，但它是有内购的，它能再保持。因为它内购是什么？它是一种竞拍，就是不对称，就是说多人在线的那种不对称的那种游戏形式。然后对一个物品进行一个竞拍，就有点像爽剧竞拍那种感觉。

发言人1   39:32
这种其实它它的很多，比如美术也好，然后一些程序也好，一一看是AI开发的，它其实降低了很大的开发成本。比如说本用户是对，但是我能理解这是一个就是你用AI去降本的一个。但是他不是把AI作为核心玩法的一个游戏类型，里面的交互是实时的，是有一些有一些是有一些变化的。对对对，是比如说都通过AINPC还是怎么NPC，NPC他也有交互。

发言人1   40:04
但是你要想象就是用户本来是不接受AI互动游对AI游戏的，但为什么会接受他？那就是他的他的有他有一个特长，已经足够去覆盖掉他说大家对于AI的抵制，这个其实是一个非常关键的一个方向。他对您觉得他的这个特长跟AI有关系吗？没有，他其实是内容创意，就最终还是在内容创意。所以说我觉得他还是不能讲AI作为一个核心玩法。

发言人1   40:34
对对对，那那其实也没有特别好的，近期跑出来的AI作为核心玩法的这种游戏是吗？很难。因为这种的话，因为它定价没有那么高，比如说头疼什么的，这些会比较有有一个游戏是是是今年这个类型刚冒出来，文字ai，明末崇祯崇祯崇崇祯拯救大明还是什么，反正他他他处于一个危难的就是明末的时候，然后那种策略性的一个游戏，然后他通过打字下政令，然后给六部和地方去去去发送那个指令。这是全AI的，它其实本质上是把一个大模型接进去了，他卖的也很好很好。对，因为大家对于这个题材感兴趣，然后用这种AI玩法是千人千面的，而且直播效果各方面反馈是很好的那那那最后他本来是个付费游戏，他改成免费游戏，然后允许大家去自行接入本地的对大模型，或者是内购去买他的那个算力。这种其实是很早期的，就是以很以前在很早以前是有文字的文字游戏的时候，类似的这种都是从文字游戏变成二级，变成三级，那那我理解为它就等于说是把一个跑团游戏然后AI化，用AI来做这个DM这种感觉了，对啊啊啊了解OK。

发言人1   42:06
然后还有一个就是怎么看，比如说世界模型之类，这种模型会对后续游戏开发或者说对这些游戏类型你会有什么影响吗？这类型肯定是互动类游戏的一个未来想象力。但是目前所有在说自己有互动模型，就是那个世界模型的团队也好，其实大家都没有看到完整的或者说比较内测版本的一个东西。原因在于前google不是有那个经理三吗？怎么讲呢？成本不太能在现阶段去支撑。对，因为因为我我是我我在那个优柔那边去去因为euro也做了一个AI互动引流平台，然后跟他们线下去交流的时候，他们也在做一个互动互互动互动这个世界模型。就是现在还非常早期还没有，对对对，主要还是成本问题，还成本跟质量的这个问题了。

发言人1   43:07
比如说展望未来的话，世界模型大概大家会怎么用呢？就比如说会把它类似当做一个游戏引擎来用，还是类似c dance一样，把它作为一个素材生产的的工具呢？应该是引擎。因为腾讯已经在他把unity移植到他那个世界模型里。因为腾讯和阿里同步，应该八月份的时候同步发了一个世界模型对吧？然后他是把unity的开发融到他自己的侧面前那个那个厂那个底座上，那他其实面临的就是开放世界的一个产品的形态。

发言人1   43:43
那就是说如果说对对对，刚刚我们讲了两条线，一条是AI互动引流，然后还有一条。就是这样，就是后续的探索的这种AI核心玩法。然后还有一个就是像传统的这个，比如说像SLG小游戏，它通过AI来大幅的缩短开发周期，然后提升换皮的效率的这是这条路线吗？那这条路线您了解吗？

发言人1   44:12
现在是怎么一个情况呢？我。因为他他他的这种做出来的话，大部分是IA付费的，就是广告变现的。因为它涉及到国内版号一些这些东西。然后有一部分做了一些出海，我们自己也做了，我们之前也做过一个很小的一个类似这样的一个游戏。其实他最终都仑就变成买量逻辑，反正ROI逻辑。那对他其实跟这种板凳制度就完全不一样。

发言人1   44:41
对，那那这类游戏的话，您觉得就比如说通过比如说AI的一个大幅降本增效，然后我可以更快的去滚素材，然后滚那种测试，滚demo的这个路线。然后不改变原来比如说比较成功的产品的这个核心数值，或者说架构这个角度。您觉得会有希望吗？

发言人1   45:06
因为现在整个游戏产业，就是我了解到的大多数公司这种事已经落地了，而不是说存在于理论上。就是他他在美术上可能还是要用这个AI生NI生成初步的美术素材，然后进行人工修补，然后不让他完全AI化。但是在制作就是在程序开发这个层面上，已经做了大量的管线的迭代。以前我们比如说我们从前端、后端，然后原话到到那个UI到再到前端后端，这是一套完整管线。现在其实可能有一个技术中台，然后中台来来来让大量的AI来跑这个事情，或者说偏实习生来挑战事情，然后有技术顾问来进行把关。那已经完就游戏行业已经完全化了解。

发言人1   46:01
那从这个领域里面来看，您觉得它的比如说降低开发成本的，就是大概拍个主观那种比率。从降本的角度，然后还有从增收的角度上来看，您能大概给我们一点您的想法吗？因为可能我离离离开游戏也几年了，但是我交流上的来讲的话，就是人工工成本是肯定是降低了。但是最终决定产品能不能赚钱的是买量。

发言人1   46:31
这也是为什么这两年有大量的团队在做独立游戏和单机游戏的原因。就是流量生意，就是整个买量这个事情，它其实最终都是211归于一的，吧？无论是出海也好还是国内也好，所以有大量团队在做单机游戏，或者说我往回端端游去做，这也是核心。

发言人1   46:52
对，但是说成本降不降，可能降降很多成人工成本降了很多。其实降低的幅度，您有这个概念或者说有这个体感？比如说我这样说吧，就可能百分比有可能不太不太能不太能知道。但是比如说以前一个项目可能技术团队有100人，然后现在可能50人就可以了。了解，但是这块可能也不会影响投流成本，因为投流成本可能还是大头，而且还还而且还更贵。了解。其实我感觉还是就那那我感觉回到真人引流的话，目前现阶段还是在从成本上面部分去替代原本的真人引流，然后从收入上面去拓展更多题材的这个阶段是吗？

发言人1   47:46
对，了解。我这边这些问题，小齐您这边来了。那那这边能请您看一下，未来的一些AI剧，或者AI互动引用这方面的产品，能给我们盘点一下。因为我看最近好像也是有很多公司，他们已经有宣布说自己进入这个赛道了，然后也有一些产品，然后您更看好哪些？

发言人1   48:16
对，陈总刚好这作为最后一个问题，确实大家都比较关注这个事情。好的，但是我觉得看后面内容，这个产品您可能也划分一下。因为比如说有些还是真人的，对吧？有些是那个纯AI的，我觉得这个类型你可以帮我们总结，都有哪些值得关注的产品。您自己觉得从发行的角度或者您最近聊的角度，这些产品哪些是不错？好好的好，咱们可以讲一下。

发言人1   48:44
好的，真人的话其实今年年底会有几个比较重磅的一个产品。一个是隐藏侦探，这家其实是这是上线下和隐形守护者这个制作团队。然后经过六年的一个时间来做的，它是一个比较大体量的一个产品。它的试完反馈是有百分之steam就是10%好97的1个好评。这个其实是今年底的一个比较重磅的。

发言人1   49:10
第二的话就是一个叫重生2，我独自逆袭的一个项目。他其实是是是先做的游戏框架，然后真人作为他的美术素材来进行制作的。比如他的玩法和体量是远超于现在的那种互动，就是这种真人互动剧情类的一个游戏。他就可能有二十几个小时的一个体验，它是非线性的对第三个的话就是我刚才说的AI加真人结合的，然后去进行题材拓展以及大IP的就是天然傍上这个天空追匪。

发言人1   49:45
这三个其实是年底是比较大，市场比较关注的那那个AI的领域的话，我看到就我现在接触到，包括我看到它的内容以及呈现效果来讲，比较好的就是一个1999保密协议的一个项目。他是北京在以前做电影的一家公司，然后也做过真人互动影游。然后有这个积累之后来做的这样一个AI项目，这个是也是不错的对整体来说大概就是我刚刚说的四个，这个时间节奏上有没有那个我不知道。因为我不知道这种类型的这种互动引流的这种产品，他的前置的就是宣发节奏或者怎么样子。就是目前这几个时间节点，比如说大概都在什么时间节点，然后这个正好你也给我们普及一下这种类型的，因为他要上steam。对对对，大部分这个应该都上的对，因为他们从形态上来讲，如果还是游戏，可能比如说版号这些，然后包括宣发策略和节奏，这个您正好也跟我们分享一下呗。

发言人1   50:52
首先他们这四个，刚才说那几个项目都是上steam的。然后他们如果上国内的话，是要取得国内这个互动剧的或者是微短剧备案的那有几个项目其实天鹅追尾和隐隐形隐形隐藏侦探都是拿到了这个资质的，然后也会全平台和国内国外一起出发。然后一般来讲，比如说互动有的宣发期其实是从拍那天就可以算，有比比比如说我我我立项了，或者我我我我开机的时候，我就可以再进行宣发。

发言人1   51:24
大部分这几个项目的话，像天鹅之匪是11月24，然后像尹尹生侦探是12月2，那他现在他们已经都在进入了一个宣发期，然后这个宣发期大概三个月，有的是长的是半年。对。理解，所以现在就是定时间，就这两个是吧？对，那个重生的是11月13。好，我说10月13。OK然后那个AI的目前没有定档。

发言人1   51:55
对对对，好好，我补充个问题，就是想问一下，之前有听说比如说像影视圈，然后甚至一些有些领导也在向往这个方向去做布局，去可能立项什么的。这块您有听说过一些吗？有的就是对于这块儿感兴趣的，就是还有挺多这个导演去关注的。我自己可能这当然这个不确认消息。比如说像唐探的导演，他其实是比较关注这个赛道的，以及关注AI影视的对，但是这种都是没有公开的了解的。

发言人1   52:34
请关注公众号思维纪要社，更多纪要请加V西安20210130。好呀好，感谢陈总，时间我们也聊的差不多。后面如果有进一步的我们想交流的信息，也到时候再给你提前预约，好吧？好，感谢。我们今天交流到此结束，感谢。好的，谢谢。感谢大家参加本次会议，会议到此结束，祝大家生活愉快，再见。
