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全文摘要
随着AI技术的发展，其在互动游戏和互动剧领域的应用引起了广泛关注。尽管真人互动影游的市场表现有所下滑，但预示着AI互动影游的潜力。自2020年起，AI技术不仅降低了互动游戏的制作成本，还拓展了题材范围，特别是在AI互动引流方面展现出未来可能性。通过AI，游戏的生产流程得以优化，剧本编写和迭代速度加快，同时满足了不同市场和用户需求。例如，《隐秘侦探》和《重生2》等AI互动游戏产品的成功，体现了AI技术在娱乐领域的广泛应用及其对内容创作和发行方式的影响。尽管面临挑战，但AI在游戏和影视行业的应用前景被普遍看好，预示着市场与消费者接受度的提升。

章节速览
00:00 AI在互动娱乐产业中的渗透与影响
对话探讨了AI技术在真人互动影游和全AI互动影游中的应用差异，指出AI参与提高了题材拓展和降低了制作成本，特别是在后期特效和产品开发中。从产业分工和合作模式变化的角度，分析了AI加入后的行业现状，强调了AI在不同阶段的参与形式和覆盖面的显著区别，以及对互动娱乐产业的深远影响。

03:41 AI互动游戏与真人互动游戏的成本与市场接受度对比
讨论了AI互动游戏与真人互动游戏在成本控制与市场接受度上的差异。AI互动游戏虽然在素材制作上可降低成本，但市场对内容质量、画质、故事线等要求更高，导致实际成本不低。以700分钟的AI互动游戏为例，其制作成本高达150万至200万，且定价27元，回收率仅30%至40%。相比之下，以AI形式制作的RPG游戏博林凡尘虽取得30多万套销量和7至800万流水，但每月需承担十几万至几十万的token成本，商业延续性依赖于后续更新内容。

07:39 AI互动内容产业趋势与制作难点
讨论了AI互动内容产业中，游戏公司与影视公司的优势对比，指出优势取决于目标受众与发售平台。强调了剧本批量化制作的难点，以及AI在互动剧创作中的局限性。目前，大平台更多提供工具与政策支持，而非直接参与内容制作。

12:58 AI互动引流：剧本质量与市场接受度的探讨
讨论了AI互动引流产品在剧本创作、质量标准及市场接受度方面的重要性，强调AI虽能提高制作效率和题材多样性，但高质量剧本仍需人工创作。指出AI互动引流应对标高端CG互动叙事游戏，而非低质产品，且用户对AI产品的接受度随质量提升而增加，最终决定市场发展的关键在于用户是否接受高质量的AI互动内容。

17:50 AI互动剧与游戏市场前景分析
讨论了AI互动剧和游戏的市场潜力，指出其受众主要是游戏用户，市场规模约18到20亿，未来增长迅速。AI互动剧因其内容可迭代优化和题材广泛性，市场前景看好，尤其在政策引导下，有望实现增量发展。市场正形成高低成本并存的格局，适应不同用户需求。

21:31 AI技术在游戏与影视制作中的应用及市场潜力
讨论了AI技术在游戏和影视制作中替代传统CGI环节的作用，以及如何通过降低实拍成本和拓展题材来提升效率。强调了AI在游戏开发中的实时生成和互动玩法的重要性，但指出这些应用仍处于早期阶段。同时，提及了剧本、制作、宣发等环节对产品成功的关键性，以及AI技术可能带来的市场爆发增长潜力。

26:00 AI小程序游戏与互动剧的市场潜力及发行渠道分析
讨论了AI类小程序游戏和互动剧的市场增长潜力，指出其成功在于成熟的商业化模型与AI技术的结合，以及审核便利性带来的发行优势。强调了渠道的广泛性与市场接受度，特别是移动端的主导地位，以及非传统明星效应下女性用户的接受度，验证了产品形式与渠道的灵活性。

28:57 AI互动游戏产业的发展优势与人才积累问题
对话讨论了AI互动游戏在移动端的可行性，强调了轻量化尝试的优势，如成本降低和技术、人才积累。同时，指出了行业面临的主要问题在于团队和人才的积累不足，以及市场经验的缺乏。通过AI互动游戏的低投入尝试，可以有效解决这些问题，促进整个产业的健康发展。

32:27 AI短剧与互动游戏IP开发的市场策略探讨
讨论了AI短剧与互动游戏在IP开发中的互动引流策略，强调市场先行的重要性，指出立项时需明确目标用户并进行对标分析，避免盲目开发导致的高失败率，主张创新优质内容以吸引游戏用户。

36:01 AI互动剧与AI互动引流：商业验证与核心差异探讨
讨论了AI互动剧与AI互动引流在商业模式、用户体验及交互深度上的核心区别，指出AI互动剧面临商业验证不足、用户体验与市场接受度的挑战，而AI互动引流则可能在交互玩法上更为丰富。双方均处于探索阶段，未来发展方向可能融合真人影游与AIG技术。

38:26 AI在游戏开发中的应用与未来展望
对话探讨了AI在游戏开发中的应用，特别是作为核心玩法的游戏类型。提到《金牌之王》通过AI降低开发成本，但未将AI作为核心玩法。介绍了文字AI游戏《明末崇祯》的成功案例，强调了AI在提供个性化游戏体验方面的作用。讨论了世界模型对游戏开发的影响，指出当前面临成本与质量的挑战，但未来可能作为游戏引擎使用，推动开放世界游戏的发展。

43:43 AI在游戏产业中的降本增效与买量逻辑探讨
讨论了AI技术如何在游戏开发中大幅降低人工成本，缩短开发周期，提升换皮效率，以及通过AI生成初步美术素材后人工修补的实践。指出虽然AI降低了开发成本，但买量成本仍是决定游戏盈利的关键因素，因此许多团队转向独立游戏或单机游戏以规避流量生意的不确定性。AI技术的应用正逐步替代部分真人引流工作，并在收入端探索更多题材，但对投流成本的影响有限。

47:45 AI互动剧与真人互动游戏市场动态及宣发策略
对话围绕AI互动剧和真人互动游戏的市场趋势展开，提到了几个备受关注的项目，如《隐藏侦探》、《重生2》、《天空追匪》以及AI项目《1999保密协议》。讨论了这些作品的宣发策略、时间节点，以及它们在国内外市场的发布计划。此外，还提及了影视行业对AI影视的关注和布局。

发言总结
发言人1
他讨论了人工智能（AI）在互动影游及游戏领域的应用及其市场表现，预计未来四年约有120部AI互动影游作品推出，尽管真人互动影游市场销量整体下滑，但2025年有7款AI互动影游销量突出，展现了AI技术的潜力和市场适应性。自2020年起，AI在游戏制作流程中的应用显著，对成本控制产生积极影响。他还对比了真人与AI互动影游在制作成本、题材拓展及用户体验等方面的差异，强调了AI在内容创作、市场接受度及商业化方面的前景，同时指出了AI互动影游面临的挑战与未来发展趋势。

问答回顾
发言人1 问：AI互动游在现阶段的制作渗透程度如何？能否简单介绍一下从产业分工到合作模式的变化？
发言人1 答：AI互动游目前处于发展阶段，从最初的探索到逐步渗透到制作环节。在剧本创作、后期制作以及产品开发等方面都有所应用。例如，通过AI技术可以拓展真人互动游的题材面，并在一定程度上降低成本，如将原本1500万至2000万成本的真人剧集《天空追匪》降至1000万以下制作成本的同时保持较大体量。此外，全AI互动游已经上线并取得商业成绩，其参与形式更为全面，包括全流程制作、后期处理、封装和商业发行等环节。

发言人1 问：现阶段AI互动游能达到什么样的制作水平和商业化量级？
发言人1 答：目前AI互动游在内容质量、画质、故事线、分支选项及互动玩法等方面的要求较高。虽然有人认为AI技术可以大幅降低制作成本，但实际市场反馈显示，AI互动游对于内容质量的要求不低，且高成本高质量的作品更能获得市场认可。以700分钟体量为例，其制作成本可能高达150万至200万，定价仅27块钱，回收率只有30%至40%左右，这与早期对互动游低成本的理解有很大差异。

发言人1 问：AI互动游中，游戏公司和影视公司在该领域的优势分别是什么？
发言人1 答：游戏公司和影视公司在AI互动游领域的优势取决于产品定位和发售平台。如果面向游戏用户，如通过Steam等平台发行，游戏公司更具优势；若以互动剧形式卖给平台用户（如短剧用户、影视用户），则影视公司因其在内容生产、平台资源等方面的优势可能更具竞争力。关键在于团队根据目标受众和市场环境调整产品策略和定位。

发言人1 问：AI互动剧在剧本制作上是否能够实现批量化，并且保持高质量？
发言人1 答：AI互动剧在剧本制作环节还无法实现完全批量化，虽然可以提高题材拓展性和想象力，但高质量的剧本依然至关重要。AI无法替代人工在剧本创作中的角色，尤其是在内容产品质量上，AI互动剧与传统影视或漫剧相比，其真正的对标对象应是那些高质量的互动叙事游戏。

发言人1 问：AI互动剧的主要对标产品是什么？
发言人1 答：AI互动剧应当往上对标，即对标海外成熟的3A级或2A级CG互动叙事游戏，而不是下移到低成本制作。因为只有当AI互动剧的质量达到甚至超过这些高端游戏的标准时，才有可能在市场上获得成功并得到用户的认可。

发言人1 问：目前AI互动引流在国内市场的受众群体和市场规模如何？AI互动引流与传统短剧的区别以及未来发展前景如何？
发言人1 答：目前AI互动引流在国内市场的受众更多是游戏受众，市场规模大约在18到20亿左右。从统计数据来看，AI互动剧的增长趋势非常快，尤其是在未来几年，随着商业化验证的深入和政策引导，市场规模有望进一步扩大。AI互动引流与传统短剧的主要区别在于题材拓展性和可迭代性，AI互动剧能够优化内容、增加迭代，这与游戏开发有相似之处。未来，AI互动剧将明确采用to c商业模式，在政策窗口期内有增量发展的空间，尽管无法达到真人短剧那样的千亿市场规模，但仍将有较大增长。

发言人1 问：现阶段AI技术在互动剧制作中主要作用于哪些环节？
发言人1 答：现阶段AI技术主要应用于CGI制作、3D建模等方面，通过AI技术降低制作成本的同时，扩大了题材的可能性，使得原本难以实现的题材得以创作，从而达到降本增效的目的。

发言人1 问：AI在游戏制作环节如何发挥作用？
发言人1 答：AI在游戏制作环节中降低了沟通成本和开发周期，并且在互动方面也起到了重要作用。虽然剧本、制作（包括拍摄、演员等）、后期制作和宣发都非常重要，但如果要选出最重要的环节，剧本更为关键，因为如果有短板，整个产品可能就不易成功。

发言人1 问：现阶段基于AI的游戏开发是否还处于早期阶段？AI开发的游戏在市场上的表现如何？
发言人1 答：是的，现阶段把AI作为核心玩法的游戏开发还相对比较早期，因为操作成本较高，只有当成本低于现有CCDN成本时，这种玩法可能会迎来爆发性增长。AI开发的游戏，在今年10月份的新品中，有3000个到4000款游戏是由AI开发的。同时，在2023年元旦上线前的清明节，AI类小程序游戏取得了很好的出海成绩，通过成熟的商业化数值体系结合AI换皮技术，实现了一波增长。

发言人1 问：AI互动游戏相较于传统真人引流有哪些优势？AI互动游戏是否解决了之前真人互动游戏无法在手机等平台上上线的问题？
发言人1 答：AI互动游戏的优势在于其轻量化和可快速迭代的特点，可以适应多种渠道和场景，比如小程序、PC、移动端等，而且在发行上审核便利性更高，能够覆盖大量未经接触过互动剧或互动引流形式的用户群体。AI互动游戏并非解决技术性问题，而是通过灵活的体量调整和美术形态变化（如2D替代3D）等方式，使原本难以移植到移动端的游戏也能成功运行在手机和其他平台上。

发言人1 问：AI互动引流是否会借鉴类似《底特律：怪人》那样的大型游戏形态？
发言人1 答：AI互动引流并不排斥大型游戏形态，只是目前由于团队积累不足和技术局限，更多表现为轻量级、快速迭代的产品形态。随着技术、人才和经验的积累，未来有可能开发出类似《底特律：怪人》体量的AI互动游戏。

发言人1 问：是否有可能将热门IP同步开发成AI互动剧和互动引流产品？
发言人1 答：理论上是可行的，因为观看剧集的用户和互动剧用户的群体有一定交叉度。拥有热门IP和剧本创作实力的团队可以基于现有资产开发AI互动剧和互动引流产品，以吸引既有IP受众参与互动体验。

发言人1 问：在游戏开发领域，通常如何进行迭代和优化？
发言人1 答：在游戏开发中，通常会找一个对标游戏，比如前五名的SLG游戏，进行市场调研了解其痛点，然后进行产品迭代。同时会关注如何降低买量成本、增加游戏玩法及各方面优化。

发言人1 问：为什么互动影游市场中很少有团队采取类似方法论？
发言人1 答：互动影游的门槛较高，因为它需要在游戏和影视两个赛道上找对标，背后的潜在转化用户群体并不接受仅套壳或无新奇创意的形式，而游戏用户更注重创新和优质内容。

发言人1 问：AI互动剧与AI互动引流的核心区别是什么？
发言人1 答：核心区别在于目标用户群不同，AI互动引流可能交互玩法更深更重，而AI互动剧更多关注内容创作和体验设计，两者商业模式（买断、AA变现、混合变现）也尚未得到完整验证。

发言人1 问：是否有将AI作为核心玩法的游戏类型？
发言人1 答：目前还没有特别成功的以AI为核心玩法的游戏类型，但有一些游戏通过AI降低了开发成本，例如通过AI生成美术素材或进行NPC交互，虽然用户不直接将AI作为核心玩法，但AI确实降低了开发难度。

发言人1 问：世界模型对未来互动游戏开发有何影响？
发言人1 答：世界模型对未来互动游戏具有很大的想象力空间，但由于现阶段成本和技术问题，尚未看到成熟的应用案例。未来可能将其作为游戏引擎或素材生产工具来使用。

发言人1 问：AI如何帮助缩短游戏开发周期并提升效率？
发言人1 答：AI可以在美术素材生成、程序开发等多个环节发挥作用，如利用AI快速生成初步美术素材，同时在后台进行大量管线迭代和效率提升，使得整体开发流程更为高效。

发言人1 问：从降本和增收的角度，您能分享一下目前游戏领域中，尤其是在买量成本方面的一些想法吗？
发言人1 答：当前确实有很多团队转向独立游戏和单机游戏开发以降低成本，因为买量成本在国内外市场都相对固定且较高。虽然人工成本有所降低，但买量成本仍然是主要花费。目前阶段，AI技术在某种程度上替代了真人引流，同时在题材拓展上也起到了积极作用。

发言人1 问：您能否盘点一下最近有哪些公司进入AI剧或AI互动剧赛道，并且哪些产品值得关注？
发言人1 答：今年年底有几款比较重磅的产品值得关注。真人互动剧方面，如隐藏侦探，由隐形守护者制作团队耗时六年打造的大体量作品，好评如潮；重生2是一款先构建游戏框架再融入真人素材制作的非线性体验游戏，体量远超一般真人互动剧情游戏；此外，还有AI与真人结合，进行题材拓展及大IP联动的产品。在AI领域，1999保密协议项目表现突出，这是由有电影背景和真人互动影游经验的团队制作的优质AI项目。

发言人1 问：这些产品的上线时间节点是什么时候？
发言人1 答：这几个项目都计划上steam，其中天鹅追匪和隐形侦探已经拿到国内互动剧或微短剧备案资质，预计国内外同步发行。具体上线时间点分别为：天鹅追匪在11月24日，隐形侦探在12月2日，重生2在10月13日，而AI相关项目目前尚未定档。

发言人1 问：是否有影视圈导演或行业人士对AI影视方向有所关注并试图布局？
发言人1 答：确实有一些影视圈导演和行业人士对AI影视赛道表示出浓厚兴趣并进行布局，例如有传闻唐探导演也在关注这一领域，但这些信息尚未得到官方确认。

