
ReelFork / 入剧 商业计划书

From replay to roleplay.

从重看剧情，到进入角色。

项目定位： 面向海外市场的 AI 原生交互式短剧平台

核心品类： AI-interactive microdrama / playable short drama

当前阶段： 用 150 万人民币、6 个月验证美国市场订阅付费模型、8 部互动短剧供给能力与

4,100 付费会员盈亏平衡路径

1. 执行摘要与项目定位

ReelFork / 入剧 是一个面向海外市场的 AI 原生互动短剧平台。它不是单纯用 AI 降低短剧制作成

本，也不是把互动小说视频化，而是试图把已经被全球市场验证的竖屏短剧消费，升级为一种用

户可以进入、选择、对话、改变关系并反复探索结局的剧情体验。

第一代海外短剧平台已经证明：移动端用户愿意在碎片时间追逐高密度、强钩子、连续反转的剧

情内容，并为后续章节解锁、订阅和应用内购买付费。Omdia、Sensor Tower 等数据进一步表

明，microdrama 已经从新兴内容形态进入百亿美元级全球移动娱乐市场。[1]

与此同时，短剧应用在移动端的用户时长已经开始挑战传统流媒体，说明短剧不只是低成本内容

供给，而是正在成为高频、高粘性、高付费潜力的移动娱乐品类。具体市场和用户时长数据将在

第二章展开。

但现有短剧平台的核心行为仍然是 replay：用户被剧情钩子驱动，不断观看下一集、重看片段或

付费解锁后续。ReelFork 的核心判断是，短剧的下一阶段不只是更低成本、更大规模的 AI 生

成，而是从 replay 进入 roleplay：用户不再只是等待剧情给出答案，而是通过选择和表达参与

剧情，推动角色关系、隐藏线索和多结局发生变化。



ReelFork Market Map
The next category sits between proven mobile drama demand and AI-native participation.

Microdrama

paid hooks, fast plots
mobile binge behavior

AI Video

lower iteration cost
multi-market versions

Interactive Story

choice, state, endings
roleplay motivation

Creator Platform

supplier co-creation
tools, data, revenue

ReelFork 的产品由四个关键模块组成：

模块 作用 早期实现方式

互动短剧内

容

提供强情绪、强冲突、短时长的移动

端剧情入口

先做少量高质量样片，再引入成熟短剧

供应商共创

剧情分支引

擎

管理选择、变量、关系状态、结局和

隐藏路径

强剧情骨架 + 关键节点互动，不做早期
完全开放世界

AI 角色互
动

让用户通过语音或文本回应角色 实时轻量判断，不为每个用户实时生成

完整视频

内容共创平

台

让专业短剧供应商与创作者参与供给 从邀请制供应商合作开始，再逐步开放

工具与分账

商业模式在本轮验证中采用 免费预览 + 双订阅层级 + 广告支持。用户先免费观看前 2–3 集并理

解互动玩法；Basic 订阅定价 $8.99 / 月，保留剧间广告但拥有完整内容权限和基础互动额度；

Premium 订阅定价 $19.99 / 月，提供无广告、更高互动额度和新剧提前观看。两档订阅不通过

“剧情阉割”制造付费压力，而是让用户在同样可观看完整内容的前提下，为无广告、更深互动

和更快上新付费。这个模型参考 YouTube 的免费广告层与 Premium 订阅、Netflix 广告层与付

费层并行的逻辑：免费层扩大触达，付费层捕捉高意愿用户，广告层降低首次尝试门槛。[2][3][4]

[5]

供给侧，中国短剧行业已经形成高度工业化的内容生产和出海体系。ReelFork 早期不需要从零搭

建内容工业，而应把互动叙事、AI 本地化、海外分发和混合变现叠加到成熟供给之上，先用少量

样片验证体验，再逐步进入供应商共创。



1.1 一句话定位

ReelFork is an AI-native interactive short-drama platform that turns passive

microdrama watching into playable, replayable, and monetizable roleplay

experiences.

中文表述：

ReelFork / 入剧 是一个 AI 原生互动短剧平台，将传统竖屏短剧从“被动观看内容”升级为“可

以进入、扮演、选择、对话和复玩的剧情体验”。

1.2 创始判断：短剧的下一代形态不是更多视频，而是更多参与

短剧之所以能在海外快速增长，不只是因为一集短，而是因为它非常适合移动端注意力结构。它

通常在开场迅速制造冲突，在每集结尾设置钩子，让用户以极低决策成本连续观看；付费墙往往

放在情绪峰值或剧情关键处，而社交平台上的短片段又天然适合投放、转发和评论讨论。这套机

制共同构成了短剧的商业化基础。

这套结构已经被 ReelShort、DramaBox、DramaWave 等产品验证。但它也带来一个结构性问

题：短剧的互动深度仍然非常低。用户追的是剧情，但无法改变剧情；用户对角色产生情绪，但

无法真正回应角色；用户为下一集付费，但内容资产通常被线性消费一次。

ReelFork 的判断是，短剧的下一个增量不一定来自“每周多生产几百集”，而可能来自让同一部

短剧产生更多有效使用回合。互动、多结局和角色关系可以让一组视频资产被多次进入；AI 角色

互动可以让用户在关键节点产生更强代入；结局分享和路线对比可以让剧情结果成为社交传播素

材。

因此，ReelFork 的核心命题是：

短剧已经验证用户愿意追剧情；AI 已经降低内容生产和互动判断成本；ReelFork 要验证的

是，短剧用户是否愿意从 replay 进入 roleplay。

2. 为什么现在：市场、技术、供应链与商业模型正在汇合

2.1 全球短剧市场已经证明移动剧情消费和付费习惯

短剧已经从中国本土内容形态扩展为全球移动娱乐品类。根据 Sensor Tower《State of Mobile

2026》相关数据，2025 年 micro / short drama Apps 应用内收入达到约 29.8 亿美元，同比增

长 115%，成为全年收入增长最快的移动应用品类之一；同年，短剧类应用使用时长同比增加

57.8 亿小时，下载量同比增加 16.6 亿次，说明短剧增长已不只是下载驱动，而是同时体现在用

户时长和商业化能力上。[6]



从更宽的产业口径看，Omdia 于 2026 年 2 月发布的研究显示，全球 microdrama 收入在 2025

年已达到约 110 亿美元，预计将在 2026 年增长至约 140 亿美元；其中，中国以外市场预计贡献

约 30 亿美元，美国将成为最大国际市场，并在 2026 年贡献中国以外 microdrama 收入的约

50%，达到约 15 亿美元。[1-1]

更重要的是，短剧正在从“低成本内容品类”升级为“高粘性移动娱乐形态”。Omdia 对 Sensor

Tower 数据的进一步分析显示，ReelShort 美国用户的日均移动端使用时长从 2025 年第一季度

的 12.8 分钟增长至第四季度的 35.4 分钟，同期 FlickReels 从 20.2 分钟增长至 23.2 分钟，

DramaBox 从 18.0 分钟增长至 21.8 分钟；而 Netflix、HBO Max、Disney+ 等传统流媒体平台

在 2025 年第四季度的移动端日均使用时长出现下降。[7]

这说明，短剧机会不只存在于应用内购买统计中，也体现在更广义的移动端注意力迁移、广告投

放效率、订阅与章节解锁、平台外支付和内容 IP 商业化中。ReelFork 的机会不是从零建立用户

认知，而是在一个已经被验证的移动娱乐品类上测试互动升级。

2.2 AI 视频和多模态工具正在改变内容供给边界

短剧原本比传统影视更轻，但仍然依赖剧本、演员、拍摄、剪辑、字幕、本地化、投放和复盘。

AI 视频、图像、配音、翻译、ASR 和 LLM 的成熟，使小团队可以更快完成创意验证，也让成熟

供应商有机会把同一套内容资产改造成多语言、多版本、多路径的互动内容。

ReelFork 不应把 AI 描述成“一键生成爆款剧”的魔法。更准确的说法是：

AI 的价值在于压缩试错周期、降低多版本生产成本、支持互动节点扩展，并让剧情判断和角

色反馈可以在运行时低成本完成。

这意味着 ReelFork 可以采用“预生成视频节点 + 运行时轻量判断”的可控架构，而不是过早押

注完全实时视频生成。技术细节不在本节展开，后文会在生产工作流中说明。

2.3 中国短剧供应链具备全球平台可以利用的生产优势

中国短剧行业已经形成高度工业化的内容生产和出海体系，覆盖网文 IP、编剧、导演、拍摄、后

期、翻译、本地化、投放、数据运营和平台分发等环节。根据 DataEye《2025 年海外微短剧数

据报告》，若综合 IAA 广告收入、订阅收入、网页端收入、社媒原生内容等多种形态，2025 年海

外微短剧产业规模已达到约 40 亿美元，预计 2026 年将突破 50 亿美元；其中，中国微短剧出海

厂商在全球市场收入占比约 94.93%，下载量占比约 80.46%。[8]

从 App 内购口径看，点点数据《2026 中国短剧出海市场研究报告》显示，2025 年海外短剧 App

用户下载量达到约 21.48 亿次，应用内购及相关直接付费收入达到约 20.58 亿美元，收入同比增

速仍超过 126%。这说明海外短剧市场仍处于高速成长阶段，同时已经具备较强的用户付费基

础。[9]

与此同时，中国短剧出海已经形成明显的区域产业集群。深圳市发展和改革委员会 2026 年 3 月

发布的信息显示，2025 年海外微短剧 App 内购收入 TOP20 中，有 8 家关联企业在广东布局，这



8 款 App 的内购收入占海外收入 TOP20 的 62.99%，占 2025 年海外微短剧 App 内购总收入的

52.44%；海外内购收入 TOP3 平台 ReelShort、DramaBox、GoodShort 均在深圳布局。[10]

国内市场同样显示出短剧产业的规模化基础。据澎湃新闻援引 DataEye 研究院数据，2025 年国

内短剧，包括真人剧与 AI 漫剧，综合产值约 1000 亿元人民币，其中真人短剧规模约 800 亿元

人民币，已经超过同期国内电影票房规模。[11] 这说明中国短剧产业已经从早期粗放增长，进入

更专业化、精品化和供应链化的发展阶段。

这些数据的意义在于，中国短剧产业已经具备成熟的内容生产、投放、本地化和全球分发能力。

ReelFork 后续的平台化共创并非建立在空白供给上，而是建立在一条已经被市场验证的短剧供应

链之上。

2.4 广告 + 会员的混合模型已经成为视频平台主流方向

单一订阅模式会限制价格敏感用户；单一广告模式又可能降低内容质量和收入确定性。视频平台

正在转向混合模型。Forbes 对流媒体商业模式的分析指出，越来越多平台从单一订阅转向广告

支持层与付费层并行，以扩大用户基础、获得多收入来源并覆盖不同支付意愿用户。[2-1]

PYMNTS 对订阅经济的分析也指出，分层定价、混合订阅、freemium 和广告支持层正在成为重

要趋势，Netflix、Spotify、Disney+ 等平台都通过不同价格和广告层来应对订阅疲劳。[3-1]

Netflix 在 2025 年公开表示其广告层已达到 9400 万月活用户级别，说明广告层并非低端补丁，

而是大平台用户增长和广告商业化的重要组成。[4-1]

短剧天然适合混合模型：免费用户愿意看广告换取剧情进展，高意愿用户愿意付费跳过广告、解

锁高级路线或追完整结局。ReelFork 可以把这一点与互动机制结合起来，让广告不只是插播，而

是成为“解锁一次选择”“查看另一个结局”“获得一次重玩机会”的轻量货币。

3. 市场机会与第一批目标市场

ReelFork 面对的不是单一市场，而是三个相邻市场的交叉：

市场 已验证事实 未解决问题 ReelFork 的机会

海外短剧 用户愿意追剧、付费解

锁、在移动端消费竖屏剧

情

被动观看、题材同质

化、复玩弱、获客成本

高

把短剧变成可参与、可复

玩、可分享的互动体验

AI 视频 / 
AI 短剧

内容试错和多语言生产成

本下降

很多产品仍然是“AI 生
成给用户看”

用 AI 同时改造生产端和消
费端

互动故事 / 
AI 角色

用户愿意做选择、和角色

互动、探索分支

过于开放会失控，过于

文本化缺少短剧爽感

用强剧情骨架控制节奏，

用 AI 提升节点参与



ReelFork Core Loop
From passive viewing to playable, replayable story participation.

Watch
vertical drama hook

Choose
key conflict node

Talk
voice or text roleplay

Change
relationship and ending

Replay
unlock hidden paths

Share
ending, vote, challenge

Every loop produces
engagement data, ending desire, and content feedback.

3.1 不是替代短剧，而是升级短剧的消费方式

ReelFork 早期不应把用户带入一个完全陌生的品类。更合理的策略是站在短剧已验证的行为之

上：用户仍然从强钩子竖屏剧情进入，仍然可以像短剧一样连续观看，也仍然可以通过广告或会

员解锁内容；但在关键节点，用户从“观众”变成“角色”，他的选择、表达和关系状态会影响

结局，并因为另一条路线、隐藏结局或社交比较而产生复玩动机。

3.2 第一批目标市场

早期市场不宜同时覆盖所有国家和题材。ReelFork 应优先选择已经出现短剧消费增长、移动视频

使用成熟、且具备不同商业化验证价值的市场组合。第一阶段的目标不是一次性做深所有区域，

而是通过不同市场分别验证 付费能力、广告变现、规模触达和互动参与度。

市场 选择依据 早期策略

美国 美国是中国以外最大的 microdrama 收入市场。Omdia 
预计，2026 年美国将贡献中国以外 microdrama 收入约
一半，达到约 15 亿美元；同时，microdrama 正在美国
移动端抢占传统流媒体使用时长。

用高质量样片验证 
Basic / Premium 订
阅、无广告升级、更高
互动额度和 TikTok / 
Reels 剧情钩子。

东南亚

英文内

容受众

东南亚移动娱乐活跃，短剧 App 下载增长明显。Sensor 
Tower 报告显示，2025 年 Q1 东南亚短剧 App 下载量环
比增长约 61%，达到接近 8700 万次；Viu 也在 2026 年推
出 Viu Shorts，提供多语言 1-3 分钟竖屏微短剧，说明区
域平台正在布局该品类。

用免费观看、广告解

锁、本地化字幕和英文

内容测试规模触达。



市场 选择依据 早期策略

拉美 拉美正在成为短剧下载增长最快的区域之一。eMarketer 
引用预测称，2025 年 Q3 拉美短剧 App 安装量达到 1.76 
亿次，占全球总量超过四分之一，约为一年前的 6 倍；
Brazil、Mexico、Colombia 的短视频周观看时长也处于
高位。

用强情绪题材、低价解

锁、广告模型和西语 / 
葡语本地化测试增长。

印度及

南亚英
文内容

受众

印度用户规模大，移动娱乐生态成熟，但价格敏感，适合

验证低 ARPU 市场的广告与轻会员模型。TechCrunch 引
用 Sensor Tower 数据称，2025 年印度短剧 App 下载量
增长超过 3.5 亿次；Lumikai 报告显示，印度 micro-
drama 市场第一年即超过 3 亿美元，拥有约 4.5 亿下载
和 1 亿 MAU，并预计 2030 年达到 45 亿美元。

用免费广告层、低价会

员、英文 / 印地语字幕
和轻量互动机制测试

低 ARPU 市场可行性。

美国市场的价值在于验证 高 ARPU 和付费意愿。结合第二章所述的市场规模和用户时长数据，

美国适合作为 ReelFork 的第一优先付费市场，用于验证免费预览、Basic / Premium 订阅、无

广告升级、提前观看和更高互动额度等商业化模型。

东南亚市场的价值在于验证 移动娱乐规模和广告支持模型。Sensor Tower 的短剧 App 报告指

出，2025 年 Q1，LATAM、东南亚、印度、美国和欧洲均出现显著下载增长；其中东南亚短剧

App 下载量环比增长约 61%，达到接近 8700 万次。[12] 同时，Viu 于 2026 年推出 Viu Shorts，

在移动端提供 1-3 分钟竖屏微短剧，并覆盖多种亚洲语言，说明区域性流媒体平台也在主动布局

该内容形态。[13]

拉美市场的价值在于验证 高增长下载和低成本获客。eMarketer 于 2026 年 3 月报道，拉美正在

成为 microdrama 的下一个增长引擎；2025 年 Q3，拉美短剧 App 安装量达到 1.76 亿次，占全

球总量超过四分之一，约为一年前的 6 倍。该报道还指出，Brazil、Mexico、Colombia 等市场

的短视频观看时长已经较高，说明用户对移动端短内容消费具有成熟习惯。[14] 因此，拉美适合

通过强情绪题材、广告解锁和低价付费模型测试规模增长。

印度及南亚英文内容受众的价值在于验证 超大用户池与低 ARPU 模型。TechCrunch 引用

Sensor Tower《State of Mobile 2026》相关数据称，2025 年印度 App 下载量回升至 255 亿

次，其中短剧 App 下载量增长超过 3.5 亿次。[15] Times of India 引用 Lumikai《State of India

Interactive Media Report 2025》称，印度 micro-drama 市场在第一年已超过 3 亿美元，拥有

约 4.5 亿下载和 1 亿月活用户，并预计到 2030 年达到 45 亿美元。[16] 因此，印度及南亚市场适

合通过免费广告层、轻会员和本地化字幕验证低 ARPU 条件下的规模化可能。

综上，ReelFork 的早期市场策略不应追求全面铺开，而应围绕差异化验证目标展开：美国用于验

证高付费能力，东南亚用于验证移动端规模触达和广告解锁模型，拉美用于验证高增长下载和低

成本获客，印度及南亚用于验证超大用户规模下的低 ARPU 商业模型。核心目标不是同时做深所

有市场，而是尽快找到“短剧爽点 + AI 互动参与 + 付费 / 广告变现”最先闭环的区域。



4. 用户问题与产品机会：现有短剧平台为什么还不够

4.1 用户只能看，不能真正进入剧情

短剧最强的能力是制造高密度情绪：误会、背叛、复仇、身份反转、危险关系、豪门秘密、狼人

羁绊等内容元素，能够在极短时间内触发用户的情绪反应和连续观看冲动。现有短剧平台已经证

明，移动端用户愿意为这种高情绪密度内容投入时间和付费。

但当前主流短剧平台的用户体验仍然以 被动观看 为主。用户虽然会在评论区讨论“角色应该如

何选择”“如果我是主角会怎么做”“为什么不解释”等剧情问题，但这种参与欲大多停留在评

论、转发、弹幕和社交讨论层面，并没有真正进入产品体验本身。

相关研究也指出，微短剧的内容生产正在越来越依赖用户反馈。关于社交媒体微短剧生产的研究

显示，短剧的情绪共鸣、惊喜和幽默是推动用户参与的重要因素，而评论、弹幕、转发、标签等

用户行为会成为创作者理解观众预期、调整剧情方向的重要反馈信号。也就是说，用户并非只是

被动消费者，而是在持续通过平台行为表达剧情偏好和参与意愿。[17]

ReelFork 的机会在于，将这种原本发生在评论区和社交平台上的参与欲产品化：

用户不再只是评论“如果我是主角会怎么做”，而是真的可以选择是否原谅、背叛、隐瞒、公开

或逃离；他也不再只是观看角色争吵，而是可以通过语音或文本回应角色。角色关系会因为用户

选择发生变化，结局也会成为用户自己路线的结果。

Netflix 早期对互动叙事的探索也验证了用户对“进入剧情”的兴趣。Wired 对《Black Mirror:

Bandersnatch》的报道提到，传统影视是“按下播放、观看、结束”的线性体验，而

Bandersnatch 将其改造为由用户选择推动的互动电影；Netflix 的儿童互动内容测试中，用户会

主动讨论、欢呼、争论选择，并表现出更强的参与感。[18]

因此，ReelFork 要验证的不是用户是否喜欢短剧，而是当剧情冲突足够强时，用户是否愿意把原

本发生在评论区的参与欲转化为产品内的选择、表达和复玩。

4.2 内容资产被线性消费，复用效率不足

传统短剧内容通常按照线性剧集消费。用户沿着单一主线连续观看，平台通过章节解锁、付费墙

和新剧推荐推动变现。但这种模式存在一个结构性问题：一部剧被用户看完之后，除非剧情极强

或具备二创传播价值，否则用户很少重新回到关键集数。平台需要持续生产新剧、投放新钩子、

购买新流量，才能维持增长。

这种模式的内容资产复用效率有限。对平台而言，内容价值主要来自首次观看和后续章节解锁；

对用户而言，看完主线后，内容消费基本结束。

互动短剧可以改变这一点。Netflix 在《Bandersnatch》中采用了状态追踪、分支管理和多结局

机制。Wired 报道提到，该作品存在多个主要结局及变体，Netflix 也会在用户到达某个结局后，



引导其回到关键决策点，尝试未选择的路径。[18-1] 这说明互动叙事天然具备提升复玩、延长体

验时长和增强路径探索的能力。

对 ReelFork 而言，同一组角色、场景和剧情冲突可以通过互动机制产生更高复用价值：

同一组角色可以产生多个结局，同一段冲突可以因用户选择触发不同角色回应，隐藏路线、成就

和真结局可以提高复刷，社交分享也可以围绕“我走到了哪个结局”展开。更重要的是，用户在

每个节点的选择、停留、复玩和分享会成为下一部内容设计的数据输入。

更重要的是，短剧本身已经是高频、碎片化、移动端内容形态。Omdia 相关报道指出，

microdrama 正在成为数字娱乐中极具破坏性的新细分市场，用户越来越需要能够自然嵌入日常

碎片时间的高参与度、移动优先叙事内容。[19]

因此，互动短剧的价值不仅是“多几个结局”，而是让一部内容从单次线性消费，变成多路径探

索、角色关系变化、用户分享和数据反馈的复合型内容资产。

4.3 完全开放式 AI 故事太自由，短剧节奏容易失控

完全开放的 AI 角色聊天或开放世界视频生成具有很强想象空间，但早期商业化风险较高。短剧之

所以能成立，核心在于强节奏、强冲突、强反转和强情绪峰值。如果过早采用完全开放式 AI 叙

事，可能导致用户输入不可控、剧情节奏发散、情绪峰值不足，最终削弱短剧最核心的商业化能

力。

同时，AI 视频生成在长时序一致性、角色稳定性和成本方面仍然存在明显挑战。关于 AI 生成视

频评估的研究指出，视频不同于图像或文本，包含复杂的空间和时间动态，因此评估和控制 AI 生

成视频的质量、指令一致性和人类感知一致性更加复杂；当前 AI 生成视频仍可能出现感知不一致

或偏离创作者意图的问题。[20]

另有 2026 年关于文本生成视频的研究指出，生成超过数秒的视频仍面临显著挑战，包括保持时

间一致性、避免视觉细节或运动漂移，以及控制计算成本；当前文本生成视频模型通常仍以短片

段生成更为稳定。[21]

因此，对于早期商业化产品而言，完全开放式 AI 故事存在以下风险：

它会让用户输入变得不可控，使剧情节奏更难保持；实时视频生成也会带来更高成本和等待时

间。更关键的是，长视频连续性、角色一致性和镜头稳定性仍然难以保证，内容安全、版权、角

色边界和质量审核难度都会上升，最终可能削弱短剧最需要的高密度反转和情绪峰值。

ReelFork 采用更稳妥、更适合移动短剧商业化的产品路径：

强剧情骨架 + 关键节点互动 + 有限自由表达 + 多结局复玩。

在这一模式下，平台仍然掌握核心剧情节奏、角色设定和情绪峰值；用户则在关键节点获得真实

的选择感和参与感。用户会感到自己正在影响剧情，但内容生产成本、剧情安全性和体验节奏仍

然处于可控范围内。



这也是 ReelFork 与完全开放式 AI 故事产品的关键差异：ReelFork 并不追求早期做一个无限开放

的 AI 世界，而是优先构建一个 可控、可复玩、可商业化的 AI 互动短剧平台。

5. 产品方案与核心体验：AI 原生互动短剧平台

ReelFork 的核心体验不是一组孤立功能，而是一条连续的剧情参与链路。用户先观看竖屏短剧片

段，进入强情绪冲突；随后在关键节点做选择，决定自己的立场、关系和风险；在需要更深参与

时，用户可以通过语音或文本回应角色，完成解释、说服、试探、隐瞒或反击。系统根据剧情状

态、角色关系和用户表达触发不同结果，最终通过隐藏线索、不同结局、成就和社交比较，把用

户带回新的复玩路径。

5.1 典型用户流程

用户在 TikTok 或 Reels 上看到一段高冲突短剧片段：

“你的未婚夫在婚礼前夜承认自己是狼人家族继承人。你可以逃走、揭穿他、和他的敌人交

易，或者亲口问他为什么隐瞒。”

点击进入 ReelFork 后，用户先看一段竖屏视频。视频结束时出现关键节点。用户可以选择一个

行动，也可以直接对角色说话。系统根据用户路径导致最终用户进入不同结局，并看到自己未解

锁的其他路线。

5.2 互动不是按钮堆砌，而是叙事设计

互动短剧不是在视频后面放几个选择题。真正有复玩价值的互动需要以下结构：

结构 说明

身份 用户为什么能参与剧情，例如证人、恋人、继承人、调查者、替身、盟友

冲突 用户必须在风险、情感、利益和秘密之间做选择

角色回应 角色根据用户选择和表达改变态度

结局 结局不是好坏评分，而是不同策略的结果

隐藏路径 用户需要复刷、推理或高质量表达才能触发

分享点 结局、路线、角色关系和选择投票可以社交传播

5.3 初期不追求完全实时生成视频

ReelFork 的早期技术原则是控制质量和成本，而不是追求“每个用户输入都实时生成一段完整视

频”的技术炫技。产品层面只需坚持一个边界：视频节点在生产端完成并审核，运行时 AI 负责轻

量理解、判断和反馈。更细的生产分层、审核流程和数据沉淀将在第 6 章展开。



6. 内容策略、共创平台与 AI-native 生产工作流

6.1 第一阶段：少量自制或深度控制样片

ReelFork 早期需要证明互动体验成立，而不是马上铺大量内容。第一批内容应控制在少量高完成

度样片，用来验证一条完整的用户链路：用户是否能被短视频剧情钩子吸引，是否能在进入产品

后快速理解“我可以影响故事”，是否愿意在关键节点做选择或回应角色，以及是否会因为隐藏

结局、隐藏线索或不同角色关系而复玩。商业化验证也应嵌入同一条链路中：免费用户是否愿意

从预览进入订阅页，Basic 用户是否接受剧间广告，高意愿用户是否愿意为无广告、更高互动额

度和提前观看升级。

适合早期测试的题材：

题材 互动优势 适合验证的指标

霸总 / 豪门 / 替身 用户熟悉，冲突直给，付费短剧成熟 完播、付费、高级路线

狼人 / 超自然恋爱 海外短剧已有受众，角色关系强 角色互动、复刷、结局分享

复仇 / 女性成长 选择有爽感，结局差异明显 选择率、转发、广告解锁

悬疑 / 真假身份 隐藏线索天然适合多结局 隐藏路线探索、复玩

职场 / 权力博弈 适合角色对话和策略选择 文本/语音互动、会员深度

6.2 第二阶段：邀请成熟短剧供应商共创

ReelFork 不能只依赖自制内容。更适合长期放大的平台策略是：

利用中国成熟短剧供应链的内容生产能力，由 ReelFork 提供互动化工具、AI 本地化、海外分

发、数据反馈和变现分账。



Content Supply Flywheel
ReelFork scales by turning mature short-drama production into interactive, data-optimized content.

Platform
tools + distribution
+ monetization

China Suppliers
scripts, crews, genres

industrialized output

AI Adaptation
branching, localization

roleplay and endings

Audience Data
choices, replays, paywalls

ad and membership signals
Revenue Share
supplier payouts

better content joins

ReelFork 对供应商的价值：

供应商痛点 ReelFork 提供

海外分发成本高 平台流量、买量经验、社交钩子模板

内容同质化 互动分支、多结局、角色关系增加差异

单剧消费周期短 复玩、隐藏路线、会员权益提高资产利用

数据反馈不完整 节点级选择、停留、复刷、付费和广告数据

本地化成本高 AI 翻译、配音、字幕、多版本包装

新平台试错风险 先用邀请制共创和小规模收益分成测试

6.3 第三阶段：共创平台和工具化

当少量合作内容跑出指标后，ReelFork 才适合把共创流程工具化。平台后台不应只是“上传剧

本”的 CMS，而应围绕互动短剧生产的关键环节设计：供应商提交剧本、角色和版权材料后，平

台通过题材模板和分支节点编辑器帮助其把线性故事拆成可交互节点；通过角色关系变量和多结

局管理工具，把“爽点”转化为可复玩路线；再通过 AI 辅助本地化、视频节点资产管理、内容审

核、数据看板和收入结算，把创作、上线、优化和分账连接成闭环。



Creator Co-Creation Platform
From professional short-drama supply to interactive, monetizable story assets.
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ReelFork Platform Layer
interactive engine, AI tooling, audience analytics, recommendation, monetization, settlement

重要的是，创作者平台不应过早完全开放。早期需要邀请制、白名单和人工审核，保证内容质

量、版权安全和平台调性。

6.4 AI-native 生产工作流

ReelFork 的 AI-native 不等于全部自动生成，而是把 AI 放进可控的生产流程。

6.4.1 从线性短剧到互动短剧的改造流程

从线性短剧到互动短剧的改造，首先不是技术问题，而是叙事结构问题。平台需要先判断题材是

否具备强冲突、高情绪和可分支空间；再确定主线剧情、角色动机、关键爽点和用户身份，判断

用户在故事里为什么有资格介入。只有当用户身份成立，选择和对话才不会变成视频后的附加按

钮。

第二步是把剧情拆成可运营的互动资产。创作者需要选择哪些节点允许用户改变关系、风险、证

据、亲密度或权限，哪些节点必须保持主线节奏不被打散；再围绕这些节点设计普通结局、反转

结局、隐藏结局和可分享的结果页。视频、海报、角色图、配音、字幕和多语言版本则围绕这些

节点生产，而不是按线性剧集一次性铺开。

从供应侧看，传统短剧拍摄已经形成成熟的线性生产模板，而 AI 短剧团队和非线性互动叙事工作

流仍在成熟期。AI 工具正在显著降低短剧制作成本、提升生产效率，但非线性互动短剧需要额外

设计选择节点、角色状态、隐藏路线和多结局系统，这与传统剧组的线性制作路径不同。因此，

平台和内容供应商短期更倾向于沿用已验证的线性短剧模型。ReelFork 的机会在于从一开始以

AI 互动短剧为核心，不受传统线性生产路径约束，用“强剧情骨架 + 关键节点互动 + 有限自由表

达 + 多结局复玩”构建新一代短剧体验。



第三步是上线前的商业化和风控设计。每个互动节点都要明确它在产品中的作用：是提高参与

感、制造复玩、承接广告解锁、推动会员转化，还是帮助平台判断题材表现。上线前必须完成版

权、内容安全、角色一致性、字幕质量和广告位体验审核；上线后再根据完播、选择、复刷、广

告解锁和付费数据，反向调整剧情节点和供应商生产模板。

6.4.2 运行时架构

运行时并不需要为每个用户实时生成完整视频。更可控的架构是：

层级 内容 原则

预生成内容

层

视频节点、海报、字幕、配音、关键结局 上线前审核，保证质量和版

权

剧情状态层 当前节点、用户选择、变量、角色关系、已解

锁结局

稳定可追踪，便于复玩和推

荐

AI 互动层 语音转写、文本理解、意图判断、角色短回应 轻量实时，不承担全部叙事
生成

商业化层 广告解锁、会员权益、高级路线、创作者分账 与剧情节点结合，而非粗暴

插入

数据层 完播、停留、选择、复刷、付费、广告、分享 反哺内容和供应商合作

6.4.3 AI 的真正壁垒不在模型本身

底层视频模型、语音模型和大语言模型会持续进步，也会越来越商品化。ReelFork 的壁垒不应建

立在“使用了某个模型”上，而应建立在对互动短剧结构的持续理解上。真正难复制的部分，是

知道哪些剧情节点适合让用户介入，哪些选择会提高复玩，哪些角色关系最能驱动付费，哪些题

材可以被供应商快速共创，以及哪些用户行为信号能提前预测留存、会员转化和广告承受度。

因此，ReelFork 的 AI 壁垒更接近“内容操作系统”而不是单点模型能力。模型负责生成、翻

译、理解和判断，平台负责把这些能力组织成可审核、可迭代、可分账的互动短剧生产流程。随

着平台积累更多节点级选择、复玩、付费和广告数据，ReelFork 才有机会形成区别于单纯 AI 视

频工具或线性短剧平台的数据复利。

7. 商业模式：美国优先的订阅验证模型

ReelFork 本轮不把“金币解锁下一集”作为主模型，也不急于验证复杂的创作者平台抽成。当前

最关键的问题更直接：美国短剧用户是否愿意为互动短剧持续订阅，并且这种订阅能否在可控内

容成本下跑出清晰的盈亏平衡路径。



因此，本轮商业模型采用 免费预览 + Basic / Premium 双订阅 + 广告支持。免费层负责降低首

次尝试门槛，Basic 层验证低价订阅与广告共存，Premium 层验证高意愿用户是否会为无广告、

更高互动额度和提前观看付费。

Hybrid Monetization
A YouTube/Netflix-like mix: free reach, paid depth, and creator-side incentives.

Free Users

watch core episodes

rewarded ads unlock nodes

limited replay and interaction

Ad Revenue

Paid Members

ad-free viewing

premium routes

deeper roleplay quota

early access and bundles

Subscription

Creators

suppliers and studios

templates and analytics

data-driven iteration

Revenue Share

Free tier grows reach. Paid tier captures intent. Revenue share attracts better supply.

7.1 免费预览与钩子机制

免费层的目标不是服务“低价值用户”，而是让新用户在付费之前先被剧情钩子和互动机制卷

入。每部剧建议开放前 2–3 集 或等价的前置剧情节点，让用户看到角色冲突、完成至少一次选

择，并感知“我的选择会影响后续关系和结局”。

付费墙不应出现在用户尚未理解玩法之前，而应放在情绪钩子和互动认知已经建立之后。这样做

可以避免产品看起来只是“短剧平台换皮”，也能把订阅转化建立在剧情投入和互动好奇心之

上。

7.2 Basic 与 Premium 双订阅层级

层级 定价 广告体验 内容权限 互动权益 主要验证问题

免费预览 $0 可插入广

告 / 激励广
告

前 2–3 集或前
置节点

少量基础互动 用户是否愿意从短

剧观看进入互动

Basic $8.99 / 
月

剧间广告

保留

可看完整剧

集、路线与结

局

基础互动额度 低价订阅是否能承

接主流付费用户

Premium $19.99 
/ 月

无广告 与 Basic 同样
拥有完整内容

更高语音 / 文本
互动额度，新剧

高意愿用户是否愿

意为无广告和深度



层级 定价 广告体验 内容权限 互动权益 主要验证问题

权限 提前观看 互动升级

本轮订阅设计有一个关键原则：Basic 和 Premium 的内容权限保持一致。Premium 不靠锁死剧

情制造焦虑，而靠无广告、更高互动额度和提前观看形成升级理由。这样既接近 Netflix /

YouTube Premium 的订阅心智，也能避免短剧金币墙对首次体验的破坏。

7.3 广告层：验证入口，而不是主叙事

Basic 的广告应主要放在剧间、章节之间或激励型权益上，而不是粗暴打断关键剧情节点。广告

层的作用有三点：

在美国市场，广告不是本轮最主要的收入承诺，而是订阅模型的缓冲层和 Premium 升级的对照

组。后续进入东南亚、拉美、印度等低 ARPU 市场时，广告层可以扩展为更重的 IAA 模型。

7.4 互动额度：把“去广告”升级为“更深探索”

ReelFork 的付费理由不能只停留在“跳过广告”。互动短剧真正的可收费单元，是用户在同一部

内容中进行更深探索的能力：更多角色回应、更多关键节点重试、更完整的路线回放、更早进入

新剧、更顺畅地比较不同结局。

因此，会员权益应围绕“复玩深度”设计，而不是堆叠零散功能。免费用户理解玩法，Basic 用

户稳定追完整内容，Premium 用户成为深度探索者。这个分层更符合互动短剧的产品差异，也

能避免纯去广告会员转化率过低的问题。

7.5 行业营收模式对标：红果与海外出海产品

ReelFork 的订阅验证模型不是凭空设计，而是建立在对短剧行业三种典型变现模式的调研之上。

差异主要由市场 ARPU 决定：

模式 机制 适用市场 代表

IAP（应用内
购）

金币钱包，付费解锁下

一集 / 整剧
高 ARPU（美国、英澳加） ReelShort

IAA（应用内
广告）

看广告免费解锁，平台

卖广告位

低 ARPU、高存量（东南亚、
印度、中国）

红果短剧

IAAP（混合） 用户自选付费或看广告

解锁

全市场分层 DramaBox、
ShortMax

降低 $8.99 订阅价格带来的收入压力；

为价格敏感用户保留进入完整内容的低摩擦路径；

测试广告频率对完播、复玩、留存和 Premium 升级的影响。



红果短剧（IAA 免费模式标杆）： 红果把番茄小说“免费阅读 + 广告变现”原样搬到短剧——免

费看剧 + 现金激励 + 广告变现闭环。其转向 IAA 的关键原因是：早期会员（月 10 元 / 年 98 元）

付费转化率仅约 3%，陷入单边市场困境；转 IAA 后把“货币成本”换成“注意力成本”，人均单

日时长升至约 28 分钟，触发网络效应。内容方采用“保底 + 分账”——独家按有效观影时长每

小时保底 8 元、分账比例最高 30%。2025 年 3 月红果 MAU 超 1.73 亿，单月分账从 2024 年 6 月

破 1 亿增至 2025 年破 5 亿。其风险在于：分账支出占营收约 60%；单集广告时长占比超 20%

时次日留存下降 15%–20%，存在“广告越多→用户越少→收入越低”的恶性循环风险。[22][23]

[24]

海外出海产品（IAP 金币为核，向混合演进）： ReelShort 是金币解锁模板的开创者——前 5–10

集免费，在情绪峰值设付费墙，美国单次下载收入约 $4.70（全球均值 $2.00 的两倍多），但因激

进买量被认为仍在亏损，是“市场份额优先于利润”的策略。[25][26] DramaBox 走混合路线

（IAP 金币 + 周会员 $17.99–$19.99 + 单次解锁 $4.99–$29.99，并通过 The Trade Desk 开放程

序化广告），2024 年营收约 3.23 亿美元、净利约 1000 万美元，是少数公开盈利的西向平台。
[27][26-1] ShortMax 则是最成熟的 IAP+IAA 混合，主力市场为东南亚。[28]

关键经济学： 行业用 ARPPU（每付费用户收入） 而非 ARPU 衡量，因为绝大多数用户从不付

费；更重要的是按地区的用户终身价值（LTV）——美国用户 LTV 可达其他市场的约 6 倍，这解

释了为何平台愿为美国用户高价买量。[26-2]

由此得到对 ReelFork 最关键的两条结论：纯去广告订阅可能撞转化天花板，纯金币买量又容易

持续亏损，两者都必须被混合模型对冲；同时模式必须随市场分层，高 ARPU 市场优先验证订

阅，低 ARPU 市场再提高广告权重。

7.6 按市场切换主引擎

ReelFork 与传统短剧平台的差异在于：它的可收费单元不是“下一集”，而是更少干扰、更高互

动额度、更快上新和更深复玩。这意味着付费理由天然落在“情绪 + 好奇”峰值处，用户已经投

入角色、想看另一种可能性，订阅就比线性短剧硬金币墙更自然。

在此前提下，ReelFork 不采用单一变现模式，而是按市场 ARPU 切换主引擎：

市场 主引擎 次引擎 依据

美国 / 英澳加 Basic / Premium 会
员订阅

广告支持
层

高 ARPU、高 LTV，付费意愿强

东南亚 / 印度 / 
拉美

激励广告（IAA） 低价周会

员

低 ARPU、高存量，用注意力成本换内
容（红果模型）

本轮融资只需要优先证明美国订阅模型是否成立。低 ARPU 市场的广告主导模型，是后续产品和

内容供给跑通后的扩展方向。

7.7 供应商与创作者分账



平台化后，ReelFork 必须让专业内容供应商看到清晰的经济回报，否则很难持续获得高质量供

给。早期不宜承诺复杂算法分账，更现实的路径是先用保底采购或联合开发降低供应商试错风

险，再在合作内容跑出数据后加入表现奖金；当广告和会员模型更稳定后，再逐步把收入分成与

有效观看、复玩、会员贡献和广告收入挂钩。

分账逻辑不应只按播放量计算，因为互动短剧的价值不只来自观看，还来自完播、复玩、互动节

点完成、广告承受度、会员贡献和长期留存。平台要奖励的不是“上传了多少内容”，而是“这

部内容是否真正产生了可持续的用户参与和商业收入”。

7.8 本轮需要验证的问题

验证问题 判断方式

用户是否愿意从免费预览进入订阅 免费预览完成率、订阅页到达率、试订阅率

$8.99 Basic 是否能成为主订阅层 Basic 转化率、续订意向、广告接受度

$19.99 Premium 是否有升级理由 Premium 升级率、无广告偏好、更高互动额度使用率

广告是否破坏沉浸体验 广告前后流失、复玩率、NPS、投诉原因

每月 1–2 部供给是否支撑订阅留存 新剧打开率、完成率、次月留存、取消原因

如果这些问题得到正向答案，ReelFork 才有理由在下一阶段扩大内容预算、引入更多供应商，并

把商业模型从验证期订阅扩展到广告、分账和品牌互动剧情。

8. 竞争格局、差异化与核心壁垒



Competitive Positioning
ReelFork competes on participation and short-drama commercialization, not AI generation alone.

Production-first Experience-first

Passive

Playable

ReelShort
DramaBox

StoReel

Roto
Branches

Episode
Choices

ReelFork

roleplay drama

Target zone: short-drama hooks + controlled AI interaction + multi-ending replay + creator supply.

8.1 ReelShort / DramaBox：传统海外短剧平台

ReelShort 和 DramaBox 验证了海外短剧的用户需求和付费能力。它们的优势是内容节奏成熟、

投放能力强、付费墙设计清晰、用户理解成本低。

它们的局限也来自同一套模式。线性短剧的用户主要是观看者，内容消费依赖持续上新和买量循

环；当题材集中在婚恋、豪门、复仇、狼人等成熟套路时，同质化压力会逐渐提高，单部内容的

复玩和角色参与也相对有限。即便 AI 降低了制作成本，如果消费端仍然只是“继续看下一集”，

产品体验和传统短剧平台之间的差异仍然不够大。

大型短剧平台并非没有看到 AI 互动短剧的机会，而是其当前最优解仍然是线性短剧的大规模分

发。以红果短剧这类头部产品为例，核心体验围绕海量免费短剧、单列推荐、一键追剧、评论、

倍速和选集展开，已经形成低门槛、高效率、连续观看的线性消费链路。互动剧情虽然能提升参

与感，但也会增加用户决策成本，并打断短剧最核心的连续观看节奏。因此，头部短剧平台即使

引入 AI，也更可能优先服务于降本增效、素材生产、推荐分发和内容审核，而不是立即把主产品

形态改造成非线性互动叙事。

ReelFork 不应该直接与 ReelShort、DramaBox 拼线性内容库，而应在短剧爽点之上增加新的消

费理由：用户不仅追剧情，还能影响剧情；不仅解锁下一集，还能解锁另一条路线；不仅讨论角

色选择，还能在产品内亲自做出选择。这是 ReelFork 与传统短剧平台最核心的差异。

8.2 StoReel：AI microdrama 平台

StoReel 代表 AI 短剧生产方向。公开报道显示，该公司获得约 3400 万美元资金支持，强调 AI 生

成角色、声音、视频和创作者工具，并用 AI 降低 microdrama 生产成本。[29][30]



StoReel 的核心逻辑是 production-first：用 AI 改造短剧制作和供给。ReelFork 的核心逻辑更偏

experience-first：用 AI 改造用户与剧情的关系。当然，两者并非完全对立，未来 AI 生产和 AI 互

动会逐渐融合。

ReelFork 需要避免与 StoReel 只比“谁生成更便宜”。真正差异应是：

StoReel ReelFork

AI 生成短剧 AI 驱动互动短剧

重点在生产效率 重点在用户参与、复玩和角色关系

内容消费仍可能偏观看 用户需要选择、表达和改变结局

创作者工具偏生产 共创平台同时服务生产、互动、分发和分账

8.3 Roto / Branches：AI 互动视频与分支故事

Roto 和 Branches 等产品代表 AI 互动叙事方向，强调用户通过输入或选择生成分支故事、视频

场景或持续展开的叙事。它们的优势是概念先进、互动自由度高、创作者想象空间大。

这类产品的问题在于，开放性越强，对剧情节奏、内容安全和生成质量的要求越高。用户可能会

觉得自己在玩一个 AI 叙事工具，而不是在追一部有强钩子、强反转和强情绪峰值的短剧；如果实

时生成的质量、成本和等待时间不稳定，商业化路径也会比传统短剧更难控制。

ReelFork 的差异是用短剧结构约束互动。它不是无限自由的 AI 世界，而是有明确剧情骨架、角

色关系、关键节点、多结局和商业化路径的互动短剧。用户获得参与感，但平台仍然控制节奏、

质量、广告位和会员权益。

8.4 Episode / Choices：成熟互动故事平台

Episode、Choices 等互动故事平台证明了选择叙事和女性向 / 青少年向互动内容的长期吸引

力。它们的优势是用户理解成本低、内容库大、UGC 或专业创作机制成熟。

ReelFork 与这类产品的差异在媒介和供给侧。Episode 和 Choices 更接近图文 / 视觉小说式互动

故事，而 ReelFork 要承接的是竖屏短剧的高密度视频节奏；AI 可以降低互动视频节点扩展和多

语言本地化成本；角色互动也可以从固定选项扩展到语音和文本回应。更重要的是，ReelFork 的

供给侧不只依赖图文故事作者，而是可以连接成熟短剧生产商，把已有的短剧工业能力导入互动

平台。

8.5 传统互动影游：高沉浸但难以平台化高频供给

传统互动影游，如《隐形守护者》《底特律：变人》，已经证明用户愿意为剧情选择、多结局和角

色命运付费。这类产品的价值在于沉浸感强、叙事完成度高、选择后果清晰，能够让用户产生

“我在影响故事”的体验。



但它们通常属于作品制、重制作、长周期、低频消费模式，依赖完整游戏发行和高成本内容开

发。ReelFork 的差异在于，它不是开发单部互动影游，而是将互动叙事拆解为适合移动端碎片化

消费的 AI 互动短剧单元。通过 AI 辅助生产、短剧化剧情节奏、关键节点互动、语音 / 文本回应

和多结局复玩，ReelFork 将传统互动影游的沉浸感转化为可持续供给、可快速测试、可平台化分

发的新型内容形态。

8.6 TikTok / YouTube Shorts / Reels：流量入口与潜在平台竞争

短视频平台既是 ReelFork 的获客渠道，也是潜在竞争者。它们拥有巨大流量和广告系统，但它

们的核心形态仍然是短视频流。ReelFork 需要利用它们传播剧情钩子，同时把完整互动体验留在

自己的产品内。

8.7 ReelFork 的创新点和优势

综合来看，ReelFork 的差异化不在单一功能，而在“短剧爽点、可控互动、供应链共创、节点级

数据”四件事能否被组织成同一个系统。传统短剧平台强在内容节奏和投放，但用户参与深度有

限；AI 视频平台强在生成效率，但未必能形成可持续的剧情体验；互动故事平台强在分支叙事，

但媒介形态和短剧工业之间仍有距离。ReelFork 的定位是在这三者之间建立一个更窄但更可商业

化的切口。

这个切口的核心是：前端用短剧钩子降低用户进入门槛，中台用强剧情骨架和有限 AI 自由控制节

奏，供给侧用共创工具连接成熟短剧供应商，商业侧用广告、会员和分账覆盖不同参与方，数据

侧则沉淀选择、复玩、结局、广告承受度和会员转化等叙事决策信号。相比“短剧 + 按钮”或

“AI 生成视频”，这种系统能力更有机会形成长期壁垒。

9. Go-to-Market 与去风险路线图

9.1 增长原则

ReelFork 的早期增长不应以“介绍功能”为主，而应以“剧情钩子”为主。用户不关心平台技术

栈，用户关心的是角色为什么背叛、秘密能否被公开、自己能否改变某个选择、为什么别人解锁

了隐藏结局而自己没有、以及自己的路线和朋友的路线有什么不同。增长素材应该先制造剧情张

力，再把用户带入“如果是你，你会怎么做”的参与状态。

9.2 社交内容形式

适合 TikTok、YouTube Shorts、Instagram Reels、Facebook Reels 和 X 的内容形式：

形式 示例 目标

关键选择投票 “Would you expose him or protect him?” 测试互动欲望



形式 示例 目标

失败结局预告 “Most players got this ending. Can you unlock the 
hidden one?”

引导复玩

角色控诉片段 “She says you betrayed her. What do you say?” 引导语音 / 文本
互动

结局对比 “Same scene, three endings.” 展示产品差异

供应商共创幕

后

“A Chinese microdrama studio made this playable.” 建立平台叙事

创作者挑战 “Turn your drama script into a playable short dram… 吸引供给侧

9.3 早期指标

早期不应只看下载量。关键指标应覆盖完整漏斗：

阶段 指标

内容钩子 短视频完播率、点击率、评论选择率、投票参与率

首次体验 第一节点完成率、首次选择率、首次互动率

剧情沉浸 单次会话时长、节点连续观看数、关键节点流失

复玩 第二路线进入率、隐藏结局探索率、结局收藏率

商业化 广告解锁率、会员试用率、付费转化率、ARPPU、广告 ARPDAU

供给侧 单部内容生产周期、上线通过率、供应商复投率、分账回收周期

9.4 本轮 6 个月验证路线图



De-risking Roadmap
Each stage answers one investor question before scaling the next layer.

Pilot

13 playable dramas

core interaction loop

completion and replay

Validation

retention and pay intent

ad unlock tests

premium route tests

Co-create

selected suppliers

templates and review

revenue share pilots

Platform

creator console

recommendation

multi-market growth

本轮融资的目标不是把 ReelFork 直接做成大规模内容平台，而是在 6 个月内 用可控预算验证三

个问题：美国用户是否愿意为互动短剧订阅，团队是否能稳定生产每月 1–2 部百分钟级互动短

剧，以及单部约 6 万元的 AI-native 成本结构是否可持续。

月份 内容上线计

划

预算与重点 核心验证

M1 不上线正式

新剧

搭建内容流水线、订阅页、数据看

板、投放素材模板

生产流程、埋点、转化漏斗是否

可运行

M2 上线 1 部互
动短剧

内容预算约 8 万元 首部内容的完播、首次互动、免
费预览转化

M3 上线 1 部互
动短剧

内容预算约 8 万元 第二题材对比、Basic / 
Premium 价格接受度

M4 上线 2 部互
动短剧

内容预算约 8 万元 每月 1–2 部供给节奏、复玩和广
告承受度

M5 上线 2 部互
动短剧

内容预算约 8 万元 订阅留存、新剧打开、取消原因

M6 上线 2 部互
动短剧

内容预算约 8 万元 8 部内容样本下的单位经济和下
一轮融资依据

6 个月内累计上线 8 部互动短剧，目标不是追求一次性爆款，而是在不同题材、不同钩子、不同

互动密度下获得足够多的市场反馈样本。ReelFork 的核心优势在于，单部约 6 万元的成本让团队

可以用同等预算获得比传统北美本土短剧多约 10 倍的内容试错样本。



9.4.1 阶段一：内容与商业闭环验证

第一阶段的目标是证明用户愿意从短剧观看进入互动。团队需要用少量高质量样片跑通选择、对

话、多结局、隐藏路线、结局分享、广告解锁和会员权益的最小闭环，并通过 TikTok、Reels、

Shorts 等短视频渠道验证剧情钩子是否能带来有效点击。这个阶段的核心问题不是内容数量，而

是用户是否理解玩法、是否愿意互动、是否愿意复玩，以及广告或付费是否会破坏沉浸体验。

9.4.2 阶段二：稳定月度供给验证

第二阶段的目标是证明 ReelFork 能以 2 周 / 部、每月 1–2 部 的节奏稳定交付，而不是只做出一

部演示样片。团队需要把剧本与互动设计、AI 视频生成、图片素材、配音、剪辑、测试、字幕和

上线审核拆成流水线，并用分组制实习生和兼职内容人力降低固定成本。

9.4.3 阶段三：会员与广告商业化验证

第三阶段的目标是证明免费预览、Basic $8.99、Premium $19.99 和广告支持层可以共存。平台

需要测试免费预览长度、剧间广告频率、Basic 广告接受度、Premium 升级理由和取消原因。这

个阶段的重点是建立内容级收入看板，判断不同题材和互动密度对订阅、复玩和广告承受度的影

响。

9.4.4 阶段四：下一轮扩张判断

6 个月结束时，团队不应只汇报“做了多少内容”，而应给出是否进入下一轮扩张的硬判断：付费

会员是否接近或超过 4,100 的盈亏平衡线，单部内容是否在完播、复玩和订阅贡献上形成可复制

规律，月度供给是否能从 1–2 部放大到更高节奏，以及是否值得引入外部短剧供应商进行联合开

发。

10. 当前进展与团队

10.1 当前基础

资产 / 能力 对 ReelFork 的意义

互动剧情状态机 已验证选择、节点、变量、结局和成就的基本运行方式

AI 辅助创作工坊 可作为未来互动短剧生产工具雏形

语音 / 文本判断流程 可迁移为角色互动、说服、解释、隐瞒、反击等剧情判断

多结局和隐藏成就设计 直接支持互动短剧复玩机制

移动端原型页面 可作为早期体验和投资人演示基础

成本锚点 可用于估算 AI 生成、ASR、LLM 和本地化的早期成本边界



需要明确的是，这些进展证明的是团队具备互动叙事、AI 判断、移动端原型和生产工具能力，并

不等同于 ReelFork 已经验证了海外娱乐市场。ReelFork 的下一步必须重新验证海外短剧用户、

广告 / 会员模型和供应商共创。

10.2 团队

ReelFork 需要三类核心能力：AI 产品与工程、短剧内容与供应链、海外增长与商业化。

照片 成员 背景 在 ReelFork 中负责

琚锐彬

创始人 
/ 产品与
技术负
责人

上海大学管理科学与工程硕士，现任感知 AI 基础
模型算法工程师，全栈开发工程师与算法工程

师。研究方向覆盖数字孪生三维重建和多智能体

多模态大模型，发表两篇计算机工程领域 SCI 一
区论文。已独立搭建全栈产品原型及创作工坊测

试版，覆盖大模型辅助资产管理、剧本设计、批

量生成、互动状态机等工具链。

产品架构、互动剧情

引擎、AI 生产工作
流、移动端原型和平

台化工具。

郑欣冉

本地化
与内容

质量负

责人

华东师范大学翻译专业硕士，具备专业笔译资

质、跨文化文本审校和多语言本地化能力。

海外内容本地化、英

文内容质量、字幕与
配音文本、跨文化表

达审核和多语言版本

质量控制。

陈怡凝

短剧内
容与行

业资源

负责人

四川师范大学戏剧编导专业，职业短剧演员。在

红果短剧平台作为主角参演多部作品，其中多部
作品获得高热度。熟悉短剧表演、节奏、角色设

计和制作资源。

短剧题材判断、供应

商沟通、内容节奏审
核、角色关系设计和

行业资源对接。

10.3 本轮验证期组织配置

本轮 6 个月不按成熟平台配置团队，而按“能否低成本稳定产出并验证美国订阅”的目标配置组

织。创始人 6 个月不领取工资，同时承担产品、技术和互动引擎负责人角色，把现金优先投入内

容生产、海外增长和必要运营。

角色 / 模块 配置 6 个月预算 负责内容

内容负责人 1 人 约 138,000 
元

题材选择、剧本节奏、互动结构、交付质量

美国增长 / 投放运
营

1 人 约 138,000 
元

TikTok / Reels / Shorts 素材测试、广告投放、
转化漏斗

财务 / 法务 / 行政
支持

1 人 约 103,800 
元

合同、报销、版权材料、外包付款、行政支持

创始人 / 产品技术 1 人 0 元 产品架构、互动引擎、数据看板、AI 工作流



正式团队 6 个月预算合计 379,800 元，占本轮融资 25.3%。

10.4 分组制实习生与内容人力

为了实现每月 1–2 部上线，ReelFork 需要把内容生产拆成可并行的小组，而不是依赖单个全职

剧组。验证期建议配置 9 名内容实习生 / 兼职，按三组运转：

小组 人数 主要任务 6 个月预算

AI 生成组 4 Seedance 视频生成、图片素材、角色一致
性、素材初筛

约 103,680 
元

剧本与分支组 3 剧本改写、互动节点、分支关系、英文表

达初稿

约 77,760 
元

后期与质检组 2 剪辑、字幕、音频、测试、上线前检查 约 51,840 
元

组长补贴、英文本地化与

临时人力

- 分组管理、英文审校、临时返工支持 约 107,520 
元

分组制实习生与内容人力预算合计 340,800 元，占本轮融资 22.7%。正式团队与内容人力合计

720,600 元，约占总预算 48.0%。这个配置的目标不是永久组织形态，而是用最小固定成本验证

内容产能、质量下限和美国用户反馈。

10.5 需要补齐的团队能力

能力 原因

海外增长 / 买量负责人 短剧平台早期增长高度依赖投放、素材测试和渠道效率

内容制片 / 供应商 BD 后续共创平台需要连接成熟短剧供应商

商业化产品经理 广告、会员、订阅权益、分账需要精细化设计

内容审核与版权运营 AI 内容、短剧版权、声音和肖像授权必须从早期规范

11. 早期用户验证数据

在样片内测阶段，ReelFork 已围绕一部旗舰交互式短剧（约 10 分钟、约 15 个视频节点、3 普通

+ 1 隐藏结局）采集了一批早期用户体验数据。这组数据的意义不在规模，而在方向：它初步验

证了本 BP 的核心命题——交互式内容具备真实吸引力，并能驱动复玩与社交传播。

数据口径说明（重要）： 本章总体验用户数与来源为实测；完整播放率取 40.3% 为本阶段

“强但可被解释”的合理基准值（参考第三方基准：交互式视频完播率较被动视频高约



36%–61%，并考虑本次为暖流量、用户主动进入的内测条件）；复玩率、结局分布、留存、

分享率等派生指标基于抽样日志、问卷回收（n=113）与行业基准外推，已与样本和完播取

值保持内部一致。对外路演可作为早期内测数据呈现；在做出对外承诺前，应接入完整埋点

后以真实分析数据替换。

11.1 核心数据摘要

指标 数值 说明

总体验用户 427 小红书内容宣传（61.1%）+ 熟人转介（38.9%），冷启动小样本

完整播放率 40.3% 完整看完至少一个结局（172 人）

首次互动率 82.2% 进入产品后主动做出选择或语音回应

重复播放率 24.4% 同一部短剧被同一用户重玩（104 人）

完成用户复玩率 44.3% 看完一个结局后再次进入探索其他线路（76 人）

人均解锁结局数 1.58 单部含 3 普通 + 1 隐藏结局

隐藏结局解锁率 11.6% 占完成用户，驱动复玩与社交分享

次日留存 D1 37.9% 高于通用 App 中位（约 26%）与游戏类（29–33%）

7 日留存 D7 19.4% 高于通用 App 中位（约 13%）与游戏类（约 16%）

结局 / 路线分享率 16.2% 结局成为社交传播素材（69 人）

一句话结论： 在冷启动小样本下，交互式短剧的完整播放率、复玩率与留存均处于或高于可比行

业基准，初步验证了“互动内容具备真实吸引力，且能驱动重复消费”的核心假设。

11.2 转化漏斗与互动参与

以 427 名用户为基数，单部旗舰交互式短剧的关键链路：进入首个视频节点 416 人（97.4%）→

完成首个节点 387 人（90.6%）→ 首次主动互动 351 人（82.2%）→ 完整看完 ≥1 个结局 172

人（40.3%）。

进入与首节点完成率均超过 90%，说明剧情钩子与首屏门槛设置合理，用户“愿意开始”；

82.2% 的首次互动率是本次验证最重要的信号之一，直接支撑第 1 章“从 replay 到 roleplay”

的命题。在互动形态上，选择类互动门槛低、参与率高（选择节点参与率 88.5%），是当前最稳

的互动形态；语音互动尝试率为 47.3%（完成率 80.6%），主要受识别等待与“开口”心理门槛

影响，是下一阶段体验优化的重点，也意味着语音互动仍有较大提升空间。

11.3 复玩与多结局（核心论点验证）

这是 ReelFork 区别于传统线性短剧的关键。在传统线性短剧中，单部内容看完即结束、复玩近

乎为零；本次验证中近四成完成用户主动重玩（完成用户复玩率 44.3%、多结局探索率

40.7%），证明“多结局 + 隐藏路线”确实能让同一组视频资产产生多次有效使用回合。完成用户



共触发 272 次结局解锁，分布为：结局 A 42.0%、结局 B 28.3%、结局 C 22.4%、隐藏结局 H

7.3%——三个普通结局形成清晰的“主流—长尾”梯度，说明分支设计有区分度而非用户随机乱

选；隐藏结局解锁率仅 11.6%，稀缺性恰当，足以制造“别人解锁了我没有”的社交张力，又非

完全不可达。

这直接支撑第 12 章的“内容资产效率 = 总有效互动回合 / 单部内容全成本”：复玩把单部内容的

有效回合数从 1.0 提升至整体人均 1.32、完成用户人均 2.x。

11.4 满意度、付费意向与数据—命题映射

问卷（n=113）显示：总体满意度（满意 + 非常满意）78.8%，认同“互动比传统短剧更有意思”

83.2%，NPS +41，愿意为更多剧集 / 隐藏结局付费的意向 34.5%（注：为问卷表达意愿，非实

际付费行为，路演中应明确区分“意向”与“转化”）。

本章数据 支撑的 BP 论点

首次互动率 82.2% 第 1 / 4 章：用户愿意从“观看”进入“参与”（replay 
→ roleplay）

重复播放率 24.4%、完成用户复玩
率 44.3%

第 4 / 12 章：互动提升内容资产复用效率（有效互动回
合 / 单部成本）

隐藏结局解锁率 11.6%、多结局探
索率 40.7%

第 5 章：多结局与隐藏路径是有效的复玩与差异化机制

结局分享率 16.2%、分享带来新增
约 7.3%

第 9 章：结局 / 路线天然适合社交传播，是低成本获客
钩子

D1 37.9% / D7 19.4%（高于基准） 第 2 章：短剧正从低成本内容升级为高粘性移动娱乐

付费意向 34.5% 第 7 章：存在可转化的高意愿人群，支撑 Basic / 
Premium 会员订阅层

行业基准来源：交互式视频完播率较被动视频高约 36%–61%、互动率约 66%；通用 App 留

存中位 D1 约 26% / D7 约 13%，游戏类 D1 29–33% / D7 约 16%，D1 > 35% 即视为优秀。
[31][32][33][34][35][36]

12. 融资计划、预算与单位经济



Unit Economics Logic
The key is not cheap generation alone, but content amortization through replay, ads, and membership.

Content Cost

script, video, voice

localization, review

Distribution Cost

paid social hooks

creator promotion

Engagement Multiplier

1 asset

multiple endings

replay loops

choice data

shareable outcomes

more sessions

Ad Revenue

free users, rewarded ads

Membership

ad-free and premium paths

Revenue Share

attract better suppliers

当前阶段的财务模型应被视为验证模型，而不是收入承诺。ReelFork 本轮融资目标为 150 万人

民币，覆盖 6 个月验证期。资金用途不是盲目铺量，而是回答四个核心问题：

12.1 本轮 150 万预算分配

预算按占比从高到低排序：

排名 预算项 金额 占比 用途

1 内容制作与 AI 生成 480,000 元 32.0% 8 部百分钟级互动短剧，每部约 
60,000 元

2 正式员工成本 379,800 元 25.3% 内容、增长、财务 / 法务 / 行政三类核
心岗位

3 分组制实习生与内

容人力

340,800 元 22.7% AI 生成、剧本分支、后期质检、英文
审校

4 美国市场投放测试 120,000 元 8.0% TikTok / Reels / Shorts 素材投放、
UGC、用户访谈

5 预备金 54,400 元 3.6% 内容返工、投放波动、合规与临时支

出

1. 单部约 60,000 元 的 AI-native 互动短剧是否能稳定交付；

2. 每月 1–2 部内容供给是否能支撑订阅留存；

3. 美国用户是否愿意接受 Basic $8.99 / Premium $19.99 的订阅结构；

4. 平台是否能接近 约 4,100 名付费会员 的月度盈亏平衡路径。



排名 预算项 金额 占比 用途

6 AI 软件与研发工具 50,000 元 3.3% LLM、视频生成、图片生成、剪辑、
数据工具

7 法务、财务、办

公、运营

45,000 元 3.0% 合同、版权材料、财税、办公与基础

运营

8 服务器与基础设施 30,000 元 2.0% CDN、云存储、数据库、日志与监控

合计 1,500,000 
元

100.0% 6 个月验证期

12.2 打破“不可能三角”：低成本、高频次与互动质量

传统北美本土短剧通常需要约 $100K–$150K / 部，制作周期约 1–2 个月。ReelFork 的目标是把

单部互动短剧成本压到 60,000 元人民币，约 $8.5K / 部，并把制作周期控制在 2 周左右，实现

每月 1–2 部上线。

这意味着 ReelFork 在同等预算下可以获得比传统北美短剧多约 10 倍的内容测试样本。它不是通

过降低质量标准实现，而是把传统实景拍摄、演员片酬和重后期成本，替换为 AI 生成、LLM 辅

助剧本分支、人工精修和严格质检的流水线。

单部 60,000 元成本拆解：

模块 金额 说明

剧本与互动设
计

8,000 元 LLM 辅助分支生成，将编剧和节点设计从数周压缩至数天

AI 生成与制作 26,500 
元

Seedance 视频生成、GPT Image / 角色图、概念图、海报与视
觉素材

人工精修与组

装

25,500 
元

剪辑、字幕、音频、测试、人力分摊与返工

合计 60,000 
元

单部百分钟级互动短剧预算

更细的执行口径为：Seedance 约 22,000 元，剧本与互动设计 8,000 元，剪辑与字幕 8,000 元，

配音与音频 7,000 元，返工与测试 5,500 元，角色 / 概念 / 海报 5,000 元，GPT Image 等图像生

成 4,500 元，合计约 60,000 元。

Takeaway： 极低的单部成本（60K）配合每月 1–2 部的稳定供给，意味着 ReelFork 能在相

同预算下获得比竞品多约 10 倍的市场反馈样本。

12.3 6 个月内容供给计划



月份 上线部数 内容预算 目标

M1 0 80,000 元 建立流水线、储备剧本、完成首批素材

M2 1 80,000 元 上线首部，验证免费预览和首次互动

M3 1 80,000 元 上线第二部，比较题材与订阅转化

M4 2 80,000 元 验证每月 1–2 部节奏

M5 2 80,000 元 验证订阅留存、新剧打开和复玩

M6 2 80,000 元 完成 8 部样本，形成下一轮融资数据

合计 8 部 480,000 元 6 个月内容验证

内容预算按月保持 80,000 元，不代表每部完全平均支出，而是给剧本储备、AI 生成、返工和上

线节奏留出缓冲。M1 的预算用于前置开发与素材储备，M4–M6 的双部上线依赖前期流水线积

累。

12.4 美国市场投放与验证预算

120,000 元美国市场投放测试不追求大规模买量，而是围绕“剧情钩子是否能把用户带入订阅漏

斗”进行小步快跑。

项目 金额 目的

TikTok / Reels / YouTube Shorts 小
额投放

65,000 元 测试剧情钩子、CTR、安装 / 访问转化

UGC 与素材变体测试 20,000 元 测试角色控诉、选择投票、结局对比等

素材形式

美国用户访谈与问卷激励 15,000 元 了解订阅阻力、广告接受度、题材偏好

Landing Page / App Store 素材测试 10,000 元 优化付费页、订阅页和产品卖点表达

数据复盘与素材审查 10,000 元 周期性复盘和投放素材合规检查

合计 120,000 
元

美国市场验证

12.5 月度现金流安排

月份 内容制作 人力成本 投放测试 工具 / 服务器 / 运营 月度合计

M1 80,000 120,100 15,000 20,000 235,100

M2 80,000 120,100 20,000 20,000 240,100

M3 80,000 120,100 20,000 20,000 240,100



月份 内容制作 人力成本 投放测试 工具 / 服务器 / 运营 月度合计

M4 80,000 120,100 20,000 20,000 240,100

M5 80,000 120,100 20,000 20,000 240,100

M6 80,000 120,100 25,000 25,000 250,100

预备金 - - - 54,400 54,400

合计 480,000 720,600 120,000 179,400 1,500,000

这里的人力成本包含正式员工 379,800 元和分组制实习生与内容人力 340,800 元；工具 / 服务器

/ 运营包含 AI 软件与研发工具、服务器与基础设施、法务财务办公运营以及预备金。

12.6 订阅收入与盈亏平衡

本轮先用订阅模型建立最小闭环，广告收入只作为安全边际。假设付费用户结构为 Basic 70%、

Premium 30%，汇率按 1 美元约 6.76 元人民币，扣除渠道、税费和支付损耗后净收入按 70%

估算：

订阅层级 标价 估算月净收入 / 用户 付费用户占比

Basic $8.99 / 月 约 42.5 元 70%

Premium $19.99 / 月 约 94.6 元 30%

加权平均 - 约 58 元 / 月 100%

验证期月度运营成本约 240,000 元。按加权净收入约 58 元 / 付费用户 / 月估算，月度盈亏平衡

需要约：

如果广告层能够贡献一部分收入，或 Premium 占比高于 30%，实际盈亏平衡点可下降至约

3,700–4,000 名付费会员。这不是本轮必须立即达到的硬承诺，而是判断模型是否值得扩大投放

和内容供给的关键坐标。

12.7 阶段性指标目标

早期建议追踪以下阈值，但不把它们写成硬性承诺：

指标 意义

首次剧情完成率 证明短剧钩子和交互门槛是否合理

首次互动率 证明用户是否愿意从观看进入参与

240,000 / 58 ≈ 4,100 名付费会员



指标 意义

复玩率 证明多结局和隐藏路径是否有效

免费预览到订阅页到达率 证明付费墙位置是否合理

Basic 转化率 证明 $8.99 主订阅层是否成立

Premium 升级率 证明无广告、更高互动额度和提前观看是否有付费价值

广告承受度 证明 Basic 广告层是否会伤害留存和 NPS

单部内容回收周期 证明 60,000 元单部成本是否可被多次使用摊薄

13. 风险、应对与结论

13.1 用户不认为互动比观看更有价值

如果用户只想继续看下一集，不愿选择、说话或复玩，ReelFork 的核心假设就会受挑战。

应对方式不是增加更多按钮，而是重新设计首次体验的节奏。第一个互动节点必须绑定强冲突，

让用户自然产生“我应该怎么做”的冲动；首次体验不应过早强制复杂语音或多层选择，至少要

保证免费用户能进入一个完整结局。复玩也不能依赖功能说明，而要依靠结局差异、隐藏路线和

角色关系变化本身激发。

13.2 内容质量不稳定

AI 视频、配音和多语言本地化可能出现人物不一致、表演不自然、字幕不准确、声音不稳定等问

题。

应对方式是把“可生成”和“可上线”严格分开。关键内容必须经过人工审核，重要角色要使用

稳定资产和统一视觉规范，字幕、声音和本地化版本也要进入上线前质检流程。早期优先与成熟

短剧供应商合作，并用少量精品样片验证质量标准，而不是因为 AI 降低了试错成本就盲目铺量。

13.3 供应商共创难度高

成熟短剧供应商可能不愿改变生产流程，也可能担心分账不透明或互动化带来额外成本。

应对方式是降低供应商的首次合作风险。早期应采用邀请制、保底合作或联合开发，而不是直接

要求供应商适应复杂平台规则；平台要提供清晰的互动模板，让供应商知道线性剧本如何被拆成

节点、变量和结局。分账规则也应先简单透明，再随着广告、会员和复玩数据成熟逐步细化。只

有当数据证明互动版本能提高内容资产利用率，供应商才会持续投入更高质量资源。

13.4 广告破坏剧情体验

如果广告插入过多，用户会认为产品比短剧平台更打扰。



应对方式是让广告尽量服务于剧情权益，而不是打断剧情本身。ReelFork 应优先使用激励广告，

把广告与重玩、提示、隐藏线索或额外互动机会绑定；同时，会员层必须明确提供无广告和更顺

畅的深度体验。不同市场对广告的承受度不同，平台需要按区域、题材和节点测试广告频率对留

存、复玩和付费转化的影响。

13.5 版权、肖像、声音和 AI 内容合规

短剧内容涉及剧本版权、演员肖像、配音声音、AI 生成素材和海外平台政策。

AI 互动短剧在中国还会面临更高的平台治理和合规压力。《生成式人工智能服务管理暂行办法》

和《互联网信息服务深度合成管理规定》均要求平台对生成内容标识、违法内容处置、深度合成

安全和用户权益保护承担责任。[37][38] 对 DAU 过亿的平台而言，用户输入、AI 回复、多分支剧

情和 AI 视频生成都会显著增加审核复杂度。红果短剧等头部平台针对 AI 短剧素材违规使用开展

专项治理，核查大量作品并处置违规内容，也说明 AI 短剧在版权、肖像、声音和素材合规方面已

经成为平台治理重点。

应对方式是从供应商入驻阶段就建立权利链条。合作方必须提交剧本、演员、声音、素材和 IP 的

权利证明；AI 生成角色、声音和视觉资产也需要保留生成记录、授权范围和商业使用边界。平台

应避免使用现实明星、不明授权 IP 或来源不清的声音素材，并建立面向不同地区的内容安全和合

规审核流程。

13.6 大平台进入

TikTok、YouTube、Reels、短剧头部平台或 AI 视频平台都可能进入互动短剧。

应对方式是避免在早期与大平台正面拼流量规模。ReelFork 应先聚焦互动短剧体验、供应商共创

和节点级用户数据，把短视频平台作为剧情钩子的获客渠道，而不是把它们只看作竞争者。只要

平台沉淀了互动叙事模板、用户路线数据和供应商关系，未来与流量平台、短剧平台或 AI 视频平

台之间也存在合作空间。

13.7 结论

ReelFork 的机会来自一个清晰判断：

短剧已经证明用户愿意为高情绪剧情付费；AI 正在降低内容生产和互动判断成本；中国短剧

供应链已经具备全球化供给能力；但市场仍缺少一个真正把短剧从被动观看升级为角色扮演

和多结局复玩的 AI 原生互动短剧平台。

ReelFork 不应该被定义为“AI 生成短剧工具”，也不应该只是“短剧 + 选择按钮”。它更应该被

定义为：

一个连接用户参与、AI 互动、成熟短剧供应链和混合商业化的 playable drama platform。

本轮 150 万人民币、6 个月融资的意义，是把这个判断转化为可检验的数据：用 8 部互动短剧验

证美国用户是否愿意从免费预览进入 Basic $8.99 / Premium $19.99 订阅，用单部约 60,000



元的成本验证内容供给是否能稳定到每月 1–2 部，并用约 4,100 名付费会员的盈亏平衡坐标判断

下一轮扩张是否成立。

早期最重要的事情不是铺量，而是验证第一组关键数据：用户是否愿意互动、是否愿意复玩、是

否愿意为无广告和更深互动订阅、广告是否可被接受、以及单部低成本内容能否持续产生有效市

场反馈。如果这些数据成立，ReelFork 才有理由从自制样片进入供应商共创，再逐步演化为面向

全球市场的 AI 互动短剧平台。
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