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一些大DAU（日活跃用户数）

游戏正在UGC（用户生成内容）模

式上发力——向玩家开放游戏内

的美术资产、音乐、玩法等，并提

供易上手的编辑器，供玩家挥洒

创意。

游戏厂商此举可以将一部分

研发工作分摊给广大玩家，由他

们创造出海量玩法，从而解决游

戏内容研发遇到的增长瓶颈问

题。不仅如此，由玩家参与创意，

还能激活社交传播，进一步完善

商业模式。

在海外，不乏 Roblox、《我的

世界》等发展成熟的 UGC 平台。

而此类平台未能在中国获得同样

的人气。不过，DataEye 研究院负

责人刘尊向《中国经营报》记者表

示，UGC平台的模式在大DAU游

戏中有可能实现。在他看来，大

DAU 游戏自带庞大用户基数，并

且国内游戏厂商已逐步完善扶持

体系，解决了此前创作者面临的工

具和收益问题。
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游戏厂商争先布局UGC 能否打造中国版“Roblox”？

拓展玩家创作边界

2025 年 10 月，《原神》在游戏

内推出UGC模式“千星奇域”——

玩家可以使用编辑器“千星沙箱”，

调用《原神》中海量的玩法功能与

资产，在《原神》内创建自己的小游

戏，供其他玩家游玩。

截至 2026 年 1 月 3 日，“千星

奇域”模式吸引了超过3万名创作

者，累计创作的地图关卡总游玩人

次超过1.5亿。这些UGC内容中，

既有中式民俗微恐题材的探索解

谜类关卡，也有突出竞技的 PVP

（玩家对战）关卡，玩家的创作边界

不断被拓展。

在1月3日的“千星奇域”创作

者交流会上，米哈游创始人刘伟表

示，2026年“千星奇域”模式将持续

升级编辑器，提升激励，升级宣发

和流量扶持。

腾讯《和平精英》的内置UGC

模式“绿洲启元”于 2021 年推出。

2025年第三季度，该模式日活跃用

户数突破3300万。

据介绍，“绿洲启元”中由玩家

创作的地图和玩法已不局限于射

击品类——比如《战争大亨》融合

了模拟经营、资源策略与战术对

抗，不止于传统射击游戏的“刚枪”

模式，强调“运筹帷幄”的战略思

维，需要像玩即时战略（RTS）游戏

一样思考发展节奏和进攻时机；

《吃丹修仙》创意 RPG 玩法将“射

击玩法”与“修仙题材”结合，将修

仙小说中“服用丹药，突破境界”的

成长模式融入养成中。

2025年，“绿洲启元”激励金累

计或超1亿元。除了现金激励外，

其还向创作者团队开放玩法内购，

分成比例最高可达30%。上半年，

“绿洲启元”模式中，单个头部玩法

的单月流水达500万元，多家团队

收益超百万元。

网易的《蛋仔派对》于2022年

5 月公测，并在当年 8 月大力推广

其UGC模式“蛋仔工坊”。这款游

戏的灵感来自《糖豆人》，而《糖豆

人》在推出 3 年后反过来向《蛋仔

派对》学习，推出了供玩家自由创

作的“创造模式”。

2025年7月，《蛋仔派对》制作

人Kwan透露，“蛋仔工坊”的创作

者数量已经突破了5000万。

对于大 DAU 游戏推出 UGC

模式，刘尊表示，游戏厂商这么做

的原因包括：缓解研发压力、强化

社交属性、完善商业化闭环。

原本，玩家对游戏的游玩方式

是体验策划提前铺设好的内容。

为了让玩家有丰富的游戏体验，一

款游戏的研发时间长达数年。采

用长期运营模式的游戏推出后，还

要定期更新内容、推出新活动，游

戏方需要为此雇佣规模庞大的团

队来完成这一工作。

“长期运营游戏普遍面临内容

消耗与研发效率的矛盾。网易、米

哈游、叠纸旗下的泛二次元游戏或

内容驱动型游戏拥有高质量剧情

和玩法，制作周期漫长，很容易出

现玩家‘长草期’。”刘尊表示，UGC

模式让玩家参与到游戏内容的生

产中——规模庞大的玩家带来海

量的创意，比如《蛋仔派对》中玩家

创作的地图从早期跑酷解谜类拓

展到《钓鱼吧！》这类可长期运营的

“内置小游戏”，极大丰富游戏内容

池，有效填补官方更新的空档期。

刘尊进一步解释，UGC 内容

天然具备社交传播优势，正好与玩

家愈发强烈的社交需求契合——

玩家创作的地图、玩法、二创等内

容，通过社交分享吸引好友参与，

形成“创作—传播—体验—再创

作”的循环。

“玩家在交流创作经验的同

时，也加深了对游戏的黏性。”刘尊

说道，“这种强互动性让游戏跳出

单纯的娱乐产品范畴，转变为社交

场景，且不一定仅在游戏内社交，

也在社区、社交媒体等场景中社

交，这就可以扩大游戏IP的传播能

力、延长游戏IP生命周期。”

UGC 还使得游戏在付费道

具、抽卡等商业模式之外增加变现

渠道。“让创作者获得地图内消费

收益，同时也让游戏平台通过内容

消费实现营收增长。这种对创作

者和平台双赢的商业模式，促使更

多长期运营游戏积极布局UGC。”

刘尊说道。
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从技术竞赛到商

业实战，AI赛道的竞争

日趋白热化。特别是

2026年以来，AI技术正

加速在各类终端和应

用场景落地。

早在2022年，昆仑

万维（300418.SZ）便确

立 “All in AGI 与

AIGC”战略，其依托在

海外市场多年的成功

经验，围绕 AI 进行“算

力—大模型—应用”全

链条布局。

当 前 ，AI 竞 赛 日

新月异，对昆仑万维

而言，如何快而准地

抢占市场，是摆在其

面 前 的 一 个 全 新 课

题。昆仑万维董事长

兼 CEO 方汉表示：“我

们希望在开拓出的领

域中能占据尽可能多

的市场份额。现在是

大家都在拼命‘跑马

圈地’的过程，这时候

比的就是模型的迭代

速度。”

昆仑万维“押注”AI 商业化全面加速

游戏UGC并不是一个新鲜的

概念，曾经在 2021 年带火“元宇

宙”的Roblox就是一个案例。

Roblox是一款面向年轻群体

的游戏UGC平台，向非专业开发

者提供了开发工具和教程，用户简

单学习后就可上手创作，成品质量

相对粗糙，以创意和玩法取胜。

Roblox平台上集合了海量的玩家

自制游戏。

由于平台上游戏的画面比较

粗糙，目前Roblox主要面向13岁

以下儿童。天风证券2021年研报

指出，Roblox 的核心用户为 Z 世

代群体，约70%日活跃用户年龄在

5至24岁。他们对Roblox黏度极

高，不仅将其作为游戏软件，还在

上面进行社交，平均每日发送约

61条消息。相比之下，“海外版微

信”WhatsApp 日均发送消息约为

50条。

Roblox商业模式的核心是虚

拟货币Robux，其使用该种虚拟货

币为玩家在游戏内的消费和开发

者创作激励提供支持。

截至2025年9月30日的一个

季度内，Roblox 日活跃用户数为

1.5亿，玩家在线时长达到396亿小

时，总收益达到14亿美元，预订收

入为 19 亿美元，经营现金流达到

5.46亿美元。

早在 2021 年，Roblox 曾试图

进入中国，并建立罗布乐思平台。

但其未能在中国复制北美的成功

经验。对于Roblox在中国人气不

高的原因，刘尊认为：一是早期创

作工具门槛较高，国内普通玩家缺

乏专业开发、UGC能力；二是当时

多数游戏的思路还是“做游戏”，而

不是“做平台”，市面上几乎没有内

容驱动型游戏主动推动 UGC 模

式，未搭建完善的创作者扶持体

系；三是商业变现路径不成熟，在

早期的UGC平台上，创作者只能

“为爱发电”，难以形成持续创作

动力。

刘尊认为，这种 UGC 平台的

模式在大 DAU 游戏中有可能实

现。“目前已有诸多积极信号：一方

面，大DAU游戏自带庞大用户基

数，能快速筛选出潜在创作者，降

低内容冷启动难度；另一方面，国

内游戏厂商已逐步完善扶持体系，

解决了此前创作者面临的工具和

收益问题。”

Roblox模式镜鉴

全链条布局

公开信息显示，昆仑万维旗下

业务覆盖AGI与AIGC、信息分发、

元宇宙、社交娱乐及游戏等多个领

域。自2022年确立“ALL in AGI与

AIGC”战略以来，其已构建起由AI

智能助手、AI视频、AI音乐与音频、

AI 游戏、AI 社交等组成的多元 AI

业务矩阵。

谈及“All in AGI 与 AIGC”战

略，方汉表示：“我们希望通过天工超

级智能体、Mureka等产品，在多个内

容垂直领域实现SOTA级技术突破，

同时以开放、开源的姿态，将AI技术

普惠全球开发者与创作者，共建AI内

容新生态。”他强调，昆仑万维的终极

愿景是“实现通用人工智能，让每个

人更好地塑造和表达自我”。

“AI 出现前，昆仑万维采购一

首游戏配乐的成本约10万元人民

币，涵盖编词、编曲、演奏等全流

程；而基于公司自研AI音乐大模型

Mureka，如今单首曲子制作成本已

降至不足1分钱。”方汉说道，“成本

的断崖式下降，正驱动内容产业进

入爆发式增长周期——正如智能

手机普及让中国视频拍摄者突破

10亿人、催生短视频行业繁荣，AI

将进一步释放全民创作潜力。”

昆仑万维积极拥抱AI，在外界

看来是一次大胆的尝试。首先反映

在了经营数据上。2022年，昆仑万

维的净利润还保持在 11.52 亿元。

而在拥抱AI之后，2023年和2024年

昆仑万维的净利润进入亏损状态。

2026年1月15日，昆仑万维发

布净利润预亏公告，预计2025年年

度经营业绩将出现亏损。

这源于昆仑万维在研发方面

的持续投入。2023年至2025年上

半年，昆仑万维的研发费用分别为

9.7 亿元，15.4 亿元和 8.3 亿元。占

当期营收的19.7%、27.2%和22.2%。

在2024年业绩说明会上，昆仑

万维方面表示，其各项AI业务均已

进入商业化阶段，随着AI业务收入

的增长，预计未来3个季度亏损将

逐步缩小。

在2025年第三季度，昆仑万维

实现净利润 1.9 亿元，同比增长

180.13%，扣非净利润1.86亿元，同

比增长 177.00%，摆脱了连续六个

季度的利润亏损局面。

当前，昆仑万维已形成了“算

力—大模型—应用”的全链条AI布

局。AI音乐、短剧、智能体等产品

商业化提速。2025年11月，昆仑万

维旗下AI音乐产品Mureka在扣减

营销费用后，毛利首次转正。这对

投入巨大的AI业务来说，释放了非

常积极的信号。

构建多元业务矩阵

经过近几年的发展，AI的世界

已发生巨大变化。

“Agent（智能体）的发展现在

到了一个拐点。”方汉表示，“大模

型从早期的背答案到背过程，到如

今在背过程的过程中学会了泛化

过程，可以把很多过程泛化到尽可

能多的任务上去，但仍然没有‘发

明新过程’的能力。”

据昆仑万维方面介绍，其发布

的最新版天工大模型正在变成一个

超级Agent。它可以实现一键生成

PPT、Word、Excel、视频、小程序等。

如今，AI产业的竞争已经深入

到应用端，如何依托自身优势，进

一步推动AI技术落地是摆在AI公

司面前的新课题。

“只有模型迭代速度快，你才

能在尽可能多的市场和场景去获

取用户，以及获取商业化的增长。”

方汉认为，AI商业化已经到了比拼

速度的时代，而不是比拼谁能开拓

场景。“场景几乎都开拓出来了，现

在就看你在这个场景里面渗透率

能到多少，能吃下多少市场份额。”

方汉表示，要在大公司现在看

不上但长期能产生稳定收入的赛

道进行多元布局。“比如 OpenAI，

它是海外英语市场里的 No.1。但

它对其他语言市场（比如非洲）不

重视，这对我们来说是一个机会。”

多年来，昆仑万维在出海方面

颇有心得。在2022年，昆仑万维的

海外市场营收占比便达到78%，毛

利率更是达到82%。当前，在全面

拥抱AI的过程中，昆仑万维进一步

强化了在海外市场的营收占比。

2025年第三季度报告显示，其海外

市场收入占总营收比重达到93%。

目前，昆仑万维的AI布局已延

伸至多个领域。

其中，在AI音乐和音频领域，

昆仑万维打造了Mureka平台。方

汉提到，Mureka早期核心目标是实

现音乐生成，当前已进阶至分轨制

作阶段。2025 年，Mureka 平台不

断迭代升级。在最新的 Mureka

V7.5 版本中，用户只需要说出想

法，就可以实现从歌词到成曲的全

流程自动生成。

此外，昆仑万维旗下 Opera 浏

览器在全球活跃用户达 3.5 亿，在

非洲市场占据优势份额，18—34岁

用户占比超 74%。围绕这一流量

接口，昆仑万维推出Opera Neon。

昆仑万维方面提到，整体来看，

浏览器市场足够庞大，用户需求也

在快速分化。“我们认为，浏览器的

核心竞争不止于搜索入口，而在于

能否成为 AI 时代的‘任务入口’。

我们推出的 Opera Neon浏览器，具

备本地执行任务、自动化操作和多

模态生成等能力，是行业内首批实

现智能代理闭环体验的产品之一。”

短剧出海是2025年最火热的赛

道之一，昆仑万维旗下的Drama Wave

保持了强劲增长势头。截至2025年

第二季度，Drama Wave的年化流水

收入（ARR）已突破2.4亿美元。2025

年8月，它已跃居海外短剧平台收入

榜第三位，稳居出海短剧第一梯队。

当前，Drama Wave 已经上线

动漫频道，覆盖脑洞类、玄幻类等

多种题材。昆仑万维方面表示，其

通过引入动漫和网文频道丰富内

容生态，同时利用AI技术在配音、

字幕、本地化和投放素材等环节提

升效率，优化成本结构。在短剧领

域，核心评判标准聚焦于内部ROI

（投资回报率）指标。整体来看，短

剧行业仍处在快速扩张阶段，盈利

能力的提升需要一定周期。“我们

会继续通过内容创新和AI赋能两

条路径提升用户生命周期价值，为

未来的盈利打下基础。”

UGC内容天然具备社交传播优势，正好与玩家愈发强烈的社交需

求契合。

Roblox商业模式的核心是虚拟货币Robux，其使用该种虚拟货币为玩家在游戏内的消费和开发者创作激励提供支持。

生成式 AI 的发展或将进一

步降低UGC门槛。

“AI编程已将游戏创作的门

槛降至令人咋舌的低点。”在

2025 年 8 月的 TapTap 开发者沙

龙上，心动公司 CEO 黄一孟谈

到，如今借助 AI，可在几分钟内

完成一款可运行的游戏原型，这

将使得更多人有机会接触游戏

制作。

米哈游方面表示，在《原神》

“千星奇域”中，AI辅助工具也已

在开发规划中。

《和平精英》“绿洲启元”则

利用 AI 筛选玩家创作，分析玩

法描述、标签、封面等信息，以

及创作者过往作品数据等，进

行综合粗筛；通过粗筛的玩法

将进入小范围冷启动阶段，基

于冷启期间用户的游玩、收藏、

点赞、评分、评论等一系列行为

数据，输出更精细的玩法质量

划分；通过上述筛选模型跑出

的优质玩法，后续将获得更大

的推荐流量。

“AI 技术特别是 AIGC 的进

步、普及必然会成为UGC模式发

展的重要助推力。”刘尊对记者表

示，“传统3A游戏开发周期长达

数年，而Roblox及其他平台的创

作者虽能快速创作，但仍需几周

时间完成搭建与发布。AI 技术

可进一步压缩这一时长——AI

可以辅助地形特效设计、剧情脚

本优化，让创作者在几天内就能

完成作品更新。”

不仅如此，刘尊还表示，AI

能 实 现 多 类 型 内 容 的 快 速 生

成，突破人类思维的脑洞极限，

比如为 UGC 地图匹配适配的

背景音乐、通过 AI NPC 提升玩

法的互动性等。这些创新能打

破当前 UGC 玩法相对单一的

局限，推动 UGC 内容从简单的

关卡、地图创作，向更复杂的剧

情互动、多元玩法融合等方向

发展。

AI助力
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图为《和平精英》游戏画面。 本报资料室/图

图为“2025阿里云栖大会”昆仑万维Skywork展台。 公司官网/图


