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全文摘要
讨论者深入分析了传媒行业在AI技术推动下的动态变化，特别是AI剧的兴起及其对未来发展趋势的影响。AI剧被分为表达性、生产性和决策性内容三大类，覆盖内容创作领域的三分之一。通过对比页游与手游的发展历程，预测AI剧将经历从初级到精品化、创新化的演进路径。传媒板块的股价上涨被归因于传媒机构持仓量低及市场对AI等技术的热烈追捧，建议投资者从长期视角出发，关注产业链活力及板块效应，同时指出IP价值可能被高估，新工具和服务公司或成投资新焦点。展望未来，AI将促使内容形态、商业模式及用户付费模式创新，强调投资者应聚焦能有效抢占用户时间和钱包、适应技术与市场需求变化的公司，以把握传媒行业的未来机遇。

章节速览
00:00 AI内容与传媒板块大涨分析
对话围绕传媒板块大涨展开，指出其上涨逻辑主要源于筹码结构。讨论了AI内容在传媒领域的兴起，强调AI剧成为行业新趋势，但二级市场对AI产业的理解仍停留在旧地图阶段，未来投资需关注三到五年的时间窗口。

03:55 短剧行业现状与未来趋势分析
报告探讨了短剧行业为何不赚钱，指出其处于类似2006年页游早期阶段，制作团队不适应当前模式。预计未来将出现形态、模式及付费方式的创新，参考页游发展，短剧行业有望跑出上市公司，并与传统内容制作公司合作转型。

08:36 产业链分析：赚钱环节与新兴标的
对话探讨了产业链中赚钱环节的现状与趋势，指出投流公司当前收益显著，同时下游平台的增多将促进中游制造与发行环节的量价齐升。此外，IP制作与平台虽赚钱难度较大，但存在潜力。新标的包括工具类与垂类模型公司，以及平台型与游戏制作公司，预示着未来市场的发展方向。

10:36 消费需求变化与商业机遇探讨
对话围绕消费需求的深刻变化展开，指出存量博弈、结构性变化以及通胀对可选消费的影响。特别关注年轻人需求的分析，强调供需两端的动态调整。提出人性的喜新厌旧特性对新内容形态的推动作用，以及消费路径的潜在变革。同时，区分了需求与盈利的差异，强调商业行为的复杂性。

12:53 内容产业消费特征与AR变量分析
讨论了内容产业消费的特征，强调了供给决定需求、AR作为变量的重要性，以及产品形态的互联网属性。提及了组织结构中的盈利点、分发平台的重要性及内容微调现象，提出了消费与变现的挑战，强调了互联网产品在争夺用户时间与钱包中的策略。

16:31 音乐与游戏在互联网时代的演变
对话深入探讨了音乐和游戏在互联网时代的变迁，指出音乐曾是主流但在互联网移动互联网时代失去主导地位，而游戏则随互联网发展不断创新，用户数量和付费值显著提升，体现了不同内容形态在互联网时代的适应与发展差异。

18:04 短剧行业分析与未来趋势探讨
讨论了短剧行业的发展现状，指出买量投流是当前最赚钱的方式，而内容制作的毛利率已从50%降至30%。分析了AI时代IP价值的下降，以及内容版权持有方、内容平台和工具服务等领域的未来潜力。

22:22 AI时代下内容产业与平台生态的未来趋势
讨论了AI时代对内容产业和平台生态的影响，指出IP价值下降、工具型公司崛起、平台增多等现象，强调内容形态升级、业务模式创新及技术驱动的未来发展方向，建议关注投流环节、制作工具和原生制片厂类上市公司。

发言总结
发言人1
讨论了传媒板块的当前情况，特别聚焦于AI剧的发展趋势。他指出，AI剧的潜在影响已促使传媒板块股价上涨，但实际涉及的公司并不多，且AI剧仍处于起步阶段，面临诸多挑战，包括盈利难题。他认为，AI剧的未来可能涉及内容形态的升级、业务模式的创新以及付费方式的革新，建议投资者现阶段应更多关注工具类和制作工具型公司。此外，他强调了AI在内容制作领域，尤其是AIGC的应用，将提升制作效率并降低试错成本，预示着内容形态和用户需求的进一步演变。

要点回顾
今天为什么传媒板块大涨，特别是AI剧相关股票表现较好？AI剧方面，尤其是短剧为何目前不赚钱？
发言人1：今天传媒板块大涨主要是由于传媒机构持仓较少，因此在上涨时相对容易表现出涨幅。此外，投资者普遍认为AI内容是当前热门方向，尤其是在硬件和软件概念中，AIGC等技术的应用被视为景气上行的标志。但要注意的是，这种景气上行是中期视角，需结合三五年的时间窗口进行判断。目前二级市场的火爆更多反映的是过去形成的板块效应，而非真正意义上整个AI产业的新地图样貌。AI技术变革中，AIGC是关键方向，但实际上它仅占定性分类中的三分之一，而生产性内容和决策性内容可能占据更多比例。从定量角度来看，真正能在这个方向找到的标的可能还不到三分之一。此外，短剧目前类似于2006年的页游阶段，处于早期粗制滥造的阶段，团队规模较小，大团队的成建制制作方式并不适应短剧的运行方式和早期状态。参照页游的发展历程，短剧未来有望走向精品化、模式创新，并出现新的付费方式，所以目前不赚钱是因为它还处于早期发展阶段。

从产业链角度看，短剧为何不赚钱？
发言人1：产业链层面，短剧目前在内容形态、业务模式及付费方式等方面都处于探索阶段，类似于20年前页游行业的早期阶段。随着发展，短剧将经历形态创新、业务模式创新以及付费方式创新等过程，类似当年页游龙头公司转型手游的过程。因此，目前短剧不赚钱是因为整个产业链还在逐步成熟和完善中。

在当下产业链中，有哪些环节是比较确定能赚钱的？
发言人1：当下产业链中，相对来讲能赚钱或者说赚钱比较盆满钵满的环节主要集中在找标的上，特别是投资流公司。此外，好消息是下游平台介入剧集发行和运营的公司越来越多，这有助于整个中游制作和发行环节量价齐升，形成良性循环。

结论中的第二部分和第三部分分别是什么？
发言人1：第二部分指出IP制作与平台相比赚钱难度较大，但并非完全不赚钱。第三部分提出新标的将从制作公司、发行公司、买量公司、分发平台以及工具类和垂类模型等不同类别中产生，其中既有当前赚钱盆满钵满的公司，也有不那么赚钱但有发展空间的公司，以及等待上市的新公司和平台型公司。

消费需求在当前时间点有哪些深刻变化？
发言人1：当前消费需求存在存量博弈、结构性变化明显等特点，并且在通胀情况下可选消费会受到影响，出现结构性持续变化。另外，年轻人的需求变化也值得关注，供需两侧的需求研究具有一定的挑战性，但具有很大的研究价值。

内容产业消费有哪些特征，以及商业上如何考虑？内容产业未来的演进方向是什么？
发言人1：内容产业消费特征表现为百花齐放、供给决定需求；商业上则需要计算账目，同时AR成为变量；此外，挑选受益标的以及整个组织结构中谁来承载这个盘子也很关键，尤其是分发平台在AI时代将更加重要。未来的演进方向可能包括精品化以及形成新的内容形态，内容产业将更加注重组织结构和不同平台间的差异。同时，内容本身基于分发渠道会有微调，例如短视频的不同平台展示的内容会有差异。

赚钱的主体是谁，以及如何争夺用户时间和广告预算？
发言人1：赚钱主体更为复杂，比页游时代更为复杂，需要争夺用户的时间和可支配收入，不仅要抢夺用户钱包，还要在广告大盘子中争抢预算。产品本身作为互联网产品，其核心目标是在竞争中占据优势，而不是单纯的艺术表达。

音乐市场的情况如何？
发言人1：音乐市场在互联网移动互联网时代是一个失去的30年，曾是主流市场的音乐市场在此阶段后变成了非主流。音乐可以作为其他内容形态参考，若有关于音乐市场的问题，可以进一步咨询。

在互联网移动互联网时代中，游戏相较于其他内容形态有何独特之处？
发言人1：游戏在互联网移动互联网时代中进化得最好，从端游到主机游戏再到页游和手游，经历了30年的演变。游戏通过各种创新，包括业务形态和付费方式（如按市场收费、道具收费、皮肤收费以及氪金大佬的付费模式）等方式，成功开拓了用户数并推高了用户平均价值（up值），对于短剧的横向扩张和对标具有参考价值。

AI时代对IP价值的影响是什么？
发言人1：我认为在AI时代，IP的价值大打折扣，其作用远没有过去那么大。IP需要在不同的内容形态中抢占用户时长和预算份额，如游戏、音乐、图片、电影、剧集等多元形式。

对于制作公司而言，项目能否赚钱和公司整体能否赚钱是怎样的关系？
发言人1：制作公司的一个项目能否赚钱与公司整体能否赚钱是两码事。同时，在AI时代，IP的价值相比传统精品剧时代有所打折，内容平台上的工具服务类公司将会有更多新标的出现，并有可能在未来几年陆陆续续上市。

AI将如何影响内容产业的发展？
发言人1：AI将带来制作效率的提高和试错成本降低，从而增加内容形态的高级功能。例如，预制作品持续更新、加入互动性等。此外，AI还会促使内容形态更加丰富，比如借助新的计算平台和技术进行内容创新。

当前短剧发展趋势及关键关注点有哪些？
发言人1：目前短剧领域正朝着精品化方向发展，短期关注点在于其走向精品化的过程以及平台政策和格局变化带来的业务模式和付费模式创新进度。中期则应关注内容形态升级、业务模式和变现方式的深度创新，以及技术带来的重大创新。

