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发言人1   00:01
好的，非常感谢新来的小伙伴帮我们组织交流的这个会议，也非常感谢各位投资人的关注。我还是先把我们三季报的这个情况简直简单给大家复盘一下。其实我觉得三季报的情况还是有一些比较良好的表现的那大家可以看到，从整体的单季度来讲，我们的这个收入是在环比增加的，包括同比其实也都是有增加的那环比上过去两个季度其实我们的收入都没有超过三个亿，那在在三季度已经超过三个亿了。可能表现最不好的。

发言人1   00:38
我们从三季报整体来看，还是和二季度一脉相承的。我们的这个，资产，和我们的净利润的情况，那这个其实，我觉得也是我们过去历史的一些风，或者是对于市场的对于游戏的一些认知。然后包括所以其实从2425，我在25年主要到今年，我们主要还是在做一些历史消化的。这个结果导致我们的这个财务报表没有那么理想。既包括了商誉的减值，也包括了信用和资产的减值。那整体来看，其实我们从到半年报来看，我们基本上应该来说减值已经消灭的差不多了，那基本上没有太多历史的一些产品，已经全部都消化完毕了。所以现在我觉得整体上来讲也是一个在业务转型的同时业务向AI转型的同时，我们的财报可能也算是一个轻装上阵的一个状态。

发言人1   01:45
当然了，我觉得在这个抛开净利润，确实整体今年的净利润的表现应该都不是那么尽如人意。但是我们看一下单季度的数据，我觉得还是能有不错的表现的那我们单三季度单季度的直净利润是达到2100万，当然这里面有一份财务投有一部分投资的收益，但是另外一部分其实我们在我们自己的这个业务的调整之后，包括我们现在其实还有很多业务的，新的业务的孵化，也有一定的投入的前提下。那我们的运营的净利润已经，已经转正了。整体的情况我觉得是比一二季度要好非常多。那对于接下来我觉得每个单季度，我相信我们的利润环比，净利润环比都是增长的。即便是投资收益可能会有波动，但是我们的经营性的这个净利润一定是会持续增长的，所以这点上我们还是充满信心的那我们再看一下具体的相应的一些我们的业务板块，然后我也顺带说这个财务的数据的时候，也顺带说一下我们这个板块的业务情况。

发言人1   02:52
首先是星之一，就是我们的游戏板块。我先说游戏板块，我觉得星之也是整体今年可能在我们的报表当中以前最亮眼的一个地方。我们的我们前三季度的同比去和去年的流水的同比增长是接近50%，然后我们三季度的同比的增长是接近百分之百。我觉得这个数据还是比较明显的，能看到我们新之意的良好的表现。

发言人1   03:22
新之意的这个良好的增长流水良好这种的表现，最主要的得益于就是我们PS的这个上线。当然其实年初的时候，去年年底跟大家说，我们我们对于这一款竞技类的游戏，对于操作要求比较高的游戏，我们对于他TS的上线是非常期待的。我们觉得从理论上来讲，肯定是这个PS的这个PS用户一定是非常喜欢这款游戏的，一定会能通过上PS能够提升我们在整体的流水和收入。但去年讲的时候和年初讲的时候还是一个理论的值毕竟我们也是第一次做P发行，当然我觉得通过二三季度这两个季度的数据，同比环比的数据的增加，已经能够充分的展现出来。确实我们在我们在整体的这个PS的表现，确实如我们最开始的预期，那我们自己逐步提升我们对于PS发行的一个认知。那星期的表现确实我整体来看今年的流水肯定是超过去年的，那加上新基的因为它的这个发行的方式决定，因为他没有做过多的，不基本上没有依赖这个渠道分发和买量的发行。

发言人1   04:44
我们更多还是做的垂类的用户的这种精细化的运营。在这个过程中，所以我觉得星之翼这款游戏我们的一个就是我们的财务水平当中的毛利率和净利率水平会比较高。可能我一直在讲我们同等流水的这个我们要做到同等的利润，那可能其他的这种流水要是我们的两倍2倍以上，这样的一个情况。所以那那我觉得我觉得这对我们自己来讲，我们觉得还是一个比较清晰的一个路。

发言人1   05:21
当然了，我觉得新之意对于新之意我们其实有非常好非常多多的展望的那第一就是随着PS的上线，我们也会有其他的叉box也好，switch的继续的上线。包括在steam的上线，我们stem的这个平台，我们也会继续耕耘。所以我们自己对于整体新的流水，一个是寿命生命周期的延长和流水的增长，我们都是比较有信心的那我们也期待像现在其实我们很多友商做的长生命周期的游戏，那可能和过去有些我们大家可能有的时候更多聚焦，首年级首年的流水是最高的。其实我我我我自己能感受到我们现在很多，无论是我们自己还是我们友商，大家都已经调整了一些自己的策略，我们的核心的一些有IP潜力的这些游戏。往往我们的流水不是在首年创新高，而是在上线的数年之后，甚至可能上线几年之后，每年都还有再创新高，所以这也是我们自己非常期待的，这是第一点。

发言人1   06:31
第二点，我们在这个过程中也会做非常多的和用户的互动，我们的运营。第一方面就是本身游戏本身，我们我们也会有非常多的联名活动开启。并且和去年不同的是，去年我们更多是我们主动的去找我们的这些合作伙伴去做联名。今年的情况基本上我们是被寻找方了。所以非常多的其他的尤其是以日本为主的这些这些这些动漫游戏IP，他们主动会找我们联名，所以基本上星期的这个联名应该是排到明年底去了。

发言人1   07:08
第三点就是在衍生品的开发上。无论是我们自己做的一些授权，还是包括我们做的一些小的衍生品的开发，还是说未来还是说其实有非常多的外部的手办和衍生品的厂商，大家也都知道，其实因为我们的主要客户地区是日本，其实日本的关系还是非常成熟的，所以有非常多的这些衍生品的厂商主动在和我们做，联系，希望获取到星之一的授权。所以我觉得这也再次印证了去年我们说我们希望我们觉得心智有IT的潜力，我们希望把它打造为有具有IT潜力的游戏。这个路线是一步步在实现的那最后其实包括线下的这个互动的互动和竞赛，我们在去年已经办过一次，今年我们也会继续举办，会邀请我们的顶尖的选手来，大概可能还是武汉。如果如果是确定了地方以后和时间以后，到时候我们也邀请我们的投资人一起来线下观赛，感受一下电竞线下赛事的一些热情，这个是我觉得我们这个新之意的长期的耕耘。无论是当然了本身游戏的这个角色的丰富，然后战斗的表现的丰富，这个也都是我们会持续去做的。我觉得我我觉得在这个基础之上，我们能有其他一些营销和活动的方式，能够增加星弟的其他非游戏以外的流水的收入，然后逐渐能够形成一定的赛事活动，把它打造成为一个有更多关注的潜力IP，这个是我们对于新之一的一个想法。

发言人1   08:50
除了经济以外，其实我们自己也有在做相应的买量的准备。我们自己我们去我们今年也发了一款小游戏神奇波比。它其实在我记得是半年的一个数据排行榜中，也是排名前几。虽然利润表现可能相对而言就没有那么理想，但整体流水表现还是非常不错的，团队也是非常有潜力的，所以我们自己也不断的增强自己买量的这个能力。这也是为我们下一款产品星之一二去做准备。我们在新枝一基础上，我们会逐行之二星之一二的开发。它会是一款大相对大世界的一个游戏，降低了操作经济难度，会面向更广泛的用户。这个也是我们觉得下一款值得期待的产品。

发言人1   09:33
整体来讲，我觉得游戏这个策略来讲，我们不追求质量。确实我们前期大家看我们之前的这个年报，其实也能看到公司的成长的一个路径，前期确实有希望数量取胜，感觉小而多，也许是一个策略。但是确实我们现在放弃了这个绝对数量的一个追求，不是说我一定要好像立几个项，有几个项目跟进才算是对大家有交代，而是按照自己的节奏做精细深入的耕耘，把每个产品每个项目做好。

发言人1   10:11
我觉得能够贡献非常稳定的现金流和利润，我觉得这个对我们来说是最重要的，游戏板块最重要的。所以游戏板块会依次往这方面去走。我觉得随着这个产品的生命力的不断加强，游戏本身的收入继续增加，以及游戏外的收入继续增加。我觉得对于新之意，对于我们自己的游戏，对于我们这个财务的基本盘，还是一个非常稳定的一个一个基石。那应该来说从现在开始，我们可以说这已经是我们财务，是我们整体收益当中非常核心的一块了，这个是我们游戏板块。第二个就是我们的这个场景业务板块，其实大家也关注到影之刃零的这个发布，包括今天的这个上线。无论是它的评分，它的预销售量，还是是实际的销售量，以及后续包括今天我在我在武汉，我我我在我在路上的时候，在我们最繁华的这个广告这个商场的广告大屏，我也看到PS也是把尹志林作为自己重点的一个大广告突出。随着影之刃零上线，它的这个营销还是会不断的推出，我相信他会有非常好的一个销量。

发言人1   11:26
这也是我们之前在讲，其实主机端有其实一直整体的收入。他的收入增长我们放在全球和国内来看，其实都是非常稳定的，它每年都在增长，可能它它的增长不像手游，有中途有一些爆涨式的，但是它其实每年都有非常稳定的增长。那随着我觉得用户对于游戏更高内容的要求，以及更多的这种国内的优质的大作出现，然后包括海外的游戏大作也在不断的去发行当中。那我们自己我们自己也觉得玩家其实对于玩法上面也会有更多的期待。所以主机和端游这也是为什么，我我我记得我记得前几年也有这个投资人问说为什么不放弃网吧这块业务？我们也一直觉得场景业务还是我们的一个非常重要的一个基石。主机和端游它一直和手游市场是平分秋色的那我们不能放弃这么大一块，我们已经有了很好基础的一个市场。

发言人1   12:33
所以我我我觉得我觉得在此基础之上，其实跟黑石化工类似，其实当时对于网吧整体的提升是有非常明显的作用的那那我当然了，其实它也不只是一个单一的一款，是一款产品线上级的产品。以及后续包括大家先看到这两年，腾讯、网易，我们整这些大的友商，也都包括也是我们的客户了，当然也不断的在做大的游戏的发行。其实线下的场景，无论是网吧还是电竞酒店，用户的数量和用户愿意付费的能力其实越来越强。所以我们就以去年来看，我们去年和去年的PC端的广告收入和前年相比，是增加了差不多三倍。当然了，因为基数的原因，我今年不可能每年都是这么高的增长。但实际上我们我们现在还是维持一个非常高的一个增长率。并且大家如果回顾一下我们刚上市的那个财务财报的情况，其实能看得出来，这同样是一块对我们而言是一块非常高毛利的一个业务，那这一块我觉得也是我们自己的一个核心的亮点。

发言人1   13:43
包括无论是网吧店、酒店还有云游戏，我们也在布局智能座舱。我觉得这也是为未来做大屏的这些市场，我觉得做持续的布局，这个是我们我们的这个场景业务所以整体来讲，我觉得场景业务如果从财务表现上来讲，我觉得也是不断的。应该来说这两年从今年开始，我觉得是不断的超出我们的一些预期，也不断有更好的表现。

发言人1   14:15
第三块就是我们的社交及AI业务。社交业务大家之前也关注我们的大家电竞，当然确实因为大家电竞属于一个比较成熟的产品，现在在做这个流水的突破，我们确实还在寻找更好的一些方式。相对而言，它整体就是一个比较稳定的一个状态。当然了没有过太多增长的一个原因，可能也跟我们我们确实有一部分重心放到了我们整体的AI业务当中。我们自己在做从给麦开始，然后包括到make best music，我们做了从国内到海外的AI工具的和社区的产品的不断的培，给大家表现是不错的。

发言人1   15:02
但是国内确实目前还是存在一个免费的一个痛点。当然我们知道有些大厂他们免费政策，因为他请关注公众号思维纪要社，更多纪要请加V西安20210130是有他是能有他他未来能有商业化的承接。我觉得对于免费政策，这也是我们之前和我们很多投资人交流，就是我们我我我觉得不太适用我们就是我们的这种商业化的承接，可能整体而言还是有限的。这也是我们也看了非常多前期有大流量的这个平台，免费，但是大家找不到合适的商业模式，其实后期还是会非常难受。所以我我我觉得我们不是为了一时的所谓的这些规模，而且我们还是希望在每个项目的运营当中，一定要找到它自己本身清晰的这个商业模式。所以给卖我们还是会持续的推进，但是在国内这个大大的目前这个阶段下，我们觉得可能我们会相对更保守的发展，我们会把更多的资源和精力投入到海外的AI产品的研发和运营当中。

发言人1   16:19
目前来讲make back music我们觉得是我们第一款成功的产品。从去年的是两位数的这样子的月流水，到今年我们来冲击三位数的这个月流水，我觉得我觉得整体的变化是非常大的那在这个过程中，我们基本上也把所有的出海的一些相关的一些一些细节细则，我们都跑通了。我觉得明年，因为今年整体MBM确实还在一个爬坡期，我觉得到明年开始，其实MBM也会成为我们流水和利润共收入和利润贡献非常重要的一环。因为它已经在一个MR在一定的水平线上，明年其实这个AR看起来就是非常的清晰了。除此之外，我们也在做相应的新的产品的孵化，AI社交也好，然后AI视频，包括这个AIAI互动，AIAI游戏游戏，这几个我们也都是想着，尤其是视频和游戏，我们都是以生产力工具加上社区为组合的这样的一个产品形态去出现。能够希望给用户，我们主要是为用户的UGC和大家的内容，当然在这个过程中我们有新品的话，我们可能也会去做一些协助发行的这种工作。所以整体来讲，我们自己觉得我觉得有多条线在孵化和尝试。包括像AI游戏当中，互动旅游也是我们非常重视的一块。

发言人1   17:55
我们自己也觉得我们本身有这样的经验，我们也会和一些寻找一些优质的合作方，我们能够做一些内容上的合作，我觉得在这么多尝试当中，我们也非常希望我觉得能够再走出一款像NBM这样子的产品。那未来我们的收入当中，可能AI也会是我们那就不是，可能就AI肯定会是我们最核心的一块收入和利润，这是大概整体基本情况。好的，谢谢高总非常清晰的一个讲解，非常清晰。我这边就是可能先抛砖引玉，请教领导几个小问题。也是我们可能最近交流的话，可能客户咨询的可能稍微比较多，或者比较关注的一些一些方向。第一个可能想请教一下，后续的话我们从新游戏储备角度来讲的话，您觉得包括后续的一些新游上线的一些，能不能请领导您再帮我们介绍一下或者梳理一下，谢谢。

发言人1   19:02
我们目前我觉得比较清晰的可能就是一个是这个风暴帕子队，然后我们已经拿到了国内的这个版号，那么他可能会有一个发行的一个工作。然后第二个就是星之翼2，他现在目前还在研发当中，所以考虑到整体的获取版号，然后正式上线运营的时间，所以我们大概的期待是在明年这个时候，我觉得能够上线。大概的一个游戏的一个节奏。对，明白，高总。然后接下来我们之前也看到了，其实咱们公司也推出了咱们自研的AI平台。

发言人1   19:46
这一块也是其实也覆盖了包括文本、图片，这一系列的一些比较完整的一些链路的一些生技术生态。然后就想请教一下，就比如说后续这基于这个AI底座，或者是这一些的一个底层的技术支撑的情况下，我们后续比如说像应用，包括像出海方面，包括像应用的一些产品的一些品类形态方面，有没有什么方向可以值得后续去拓展的，麻烦您就给我们介绍一下，谢谢。好的，确实我觉得这个愉悦问的特别好。我们自己一直在说，为什么我们去能去做快速的做AI产品开发。我觉得这个very AI的中台搭建还很重要的。大家有些也不太理解，说这是你们出了个什么产品？其实它整体是我们中台一个中台的搭建。

发言人1   20:37
也就是在通过这个中台，我们基本上第一我们有几项沉淀。第一个我们是链接了市面上基本上所有的大模型，那么它既有这种API对接的，也有开源的模型，就是我们做了本地化的部署，甚至有些我们是做了一些后训练和后训练的这个工作，这个是我们的一个大模型的沉淀。然后第二个就是我们的工作流的沉淀，我们内部包括我们的美术中台，包括我们内部我们其实有非常多的公司内部不断有这种AI的创新的一些活动，以及大家使用AI的这个工作流，这个里面是能够给我们沉淀非常多的，工作流。其实这些就是，agent的一个非常重要的基础。然后第三点，就是我们在我们除了这个大模型，我们在垂类的模型上面也会有很多的对接以及后训练的一个过程。比如说视频，其实我们我们做了很多的对接，我们的美术中台用的，包括我们的研发同事用的都非常多。

发言人1   21:44
音乐声音这一块，有既包含人物的声音，也包就是讲话的声音，也包含这个音乐，我们也是做了非常多的后训练，然后包括我们和很多垂类的模型也会有对接和合作。所以这样子的情况下，其实整体而言我我们的我们的能力，我觉得就是它相对而言，大家也都知道从大模型，然后你到这个work flow到agent，然后再到给用户的这个产品，它其实还是有有几层需要转换的那对于我们自己同学来讲，我们能够更灵活的去运用不同的模型，大模型和垂类模型以及我们的workflows的一些组合，然后去更好的去推出，符合我们现在的这个，符合我们我们做垂类产品的一些需求。所以我觉得首先是一个基础的一个能力。然后在这个过程中，因为有很多推理的过程，其实我们是可以运用自己的一些算力的，包括有些本地化部署的这个开源的一个模型，我们能够运用自己的算力，所以我觉得前期我们的这个试错和创新成本相对还是比较低的，这个是第二点。然后第三点就是所以为什么我们自己还是有有胆量，或者说有能力去做AI视频和AI游戏开发工具？是因为无论视频还是游戏，其实它都是一个多层面的一个模型的一个模型能力的一个组合。而我们确实本身我们自己一直做了非常多的储备，所以我们会做。所以我们会做这样子的这个事情。

发言人1   23:32
所以我我我那我们的新的产品方向我们新的产品方向，我刚刚也提到了当AI社交，其实我们还在寻找方向，这个也也也跟也跟监管会有一定的影响。我们的这个AI视频我们是通过MV入手，然后会除了MV以外，我们大概现在有有几个系的产品线都在做测试，一个是MV一个是这个无限流的直播，然后再一个就是偏这种这种所有game就是大家写写故事的这种自创的这样子的一个形式。然后AI游戏生产工具的话，就是我们通过我们的这个agent能生产同类型的游戏。其中互动引流会是我们的一个重点。互动引流的话也是会搭建这样子的这个agent，能够帮助用户从快速的从文本去变成多支线的。因为我们基本上的很多的文本，大家都是一个11个1个一个纵向发展的一个过程。互动引流它其实是一个多支线的一个过程，并且你设计这个在故事中重复，大家参加本次会议，会议到此结束。从这个故事线条中抓出好的这个游戏的这个节点，其实这个也都是比较重要的那我觉得我们是有这样的基础和经验的，所以我们来通过我们会打造出这样子的这个agents，然后来帮助用户来进行创作。也可以帮助用户当然创作基础之上能够用户进行体验对。

发言人1   25:21
明白，感谢高总，非常清晰的一个讲解。对，因为你确实从技术上面，包括像工作流的一些赋能方面，其实AI已经嵌入还是比较多了。那我先请教到这里，然后我们现在麻烦会秘书播报一下提问方式。我们看一下线上有没有各位领导可以举手提问，谢谢。

发言人1   25:46
大家好，如需提问电话端的参会者，请向话机上的星号键再按数字一，网络端的参会者，您可以在直播间互动区域内文字提问，或点击旁边的举手按钮申请语音提问，谢谢。大家好，如需提问电话端的参会者，请向话机上的星号键再按数字一。网络端的参会者，您可以在直播间互动区域内文字提问，或点击旁边的举手按钮申请语音提问，谢谢。

发言人1   26:28
高总你好，我这边有问题想跟您请教一下。刚刚您提到这个value是内部的一个中台。然后我想想请教一下，未来有没有可能开放的橙给那个to b或者to c去做这个内容的一些开发呢？就是我我们应该说我们利用我们这个中台能力，我们会生成一些to B2C开发的产品。比如说这个游戏AI游戏生产工具，他可能就会面向to b或者to c对，他他是可以面向to B2C的。目前主要还是公司内部的再去使用，然后提高内部的一个效率。

发言人1   27:13
对，是的。不过您说的这个点，确实我们倒是可以再探讨一下。我们跟我们同事，跟我们研发的同事可以再探讨一下，也许也是个不错的思路。

发言人1   27:28
那目目前目前本身有很多A库存。对，不好意思，您说因为我们看到现在有很多的做短期的A减，也是一键生成，短期也是类似的它全流程的对这种模式，然后公司的这个动态，现在有很多的经验，我们就在考虑是否就考虑这个方向。确实我们是在考虑这个方向。就您说的，比如说一键生成这个短句，那这个我们也是我们的这个AI视频，其实做的就是这样子的功能。只是说我们目前来讲可能不是把一键生成，暂时没有把一键生成短剧作为一个最主要的一个功能去提供。但这个功能我们确实可以提供的。

发言人1   28:14
然后在这个过程中，我我我觉得其实对于对于玩家来讲，可能就是我们自己在在和这个用户去体去在用户使用过程中，我们自己的感受是既要有一键生成，也要有可编辑调整的能力。所以其实我觉得对于很多的我们这些企业来讲，其实做的就是这个事情。就让大家既能一键生成，又可以可编辑、可调整。

发言人1   28:43
明白，对了，还想请教一下互动理由。之前我们也看到公司也有国画工作室，有推出一个产品，就是完蛋，我也不知道美女了。然后现在就是互动引流，我们整体看到字节快手也有很多的一些补贴政策。然后公司现在有没有在产品储备上面，还有包括整个团队上面，是往这方面重点倾斜去去去拓展这个业务呢？

发言人1   29:12
好的，我觉得这里面有几个问题，就是有几个层面的问题。第一我们现在在做这个互动理由，无论我们是做工具还是我们做内容本身，我们的重点应该都还是在出海，就是不在国内。我觉得我也不展开说了。在商业模式方面，我们觉得时间拉长一点看，出海还是一个目还是整体在这个大的竞争格局下，我觉得还是一个更更稳健的一个营收和利润的提升方式，所以我们还是会把重点放在出海。这个当然跟字节的字节确实非常强大有关系。我觉得我们还是会重点把它放在出海方面，这是第一点。

发言人1   30:05
然后第二点就是我们自己，因为如果是做本身做这个内容的出品，其实这里面非常重要的有两点。第一就是要去能够善于去使用这个生产力工具，这样就是有很好的本身内容的储备，说实话我们自己不是有非常强的内容储备的公司，所以在量上面我觉得我们是很难去和已经有强内容储备的公司去比拼的。所以如果说单一的内容生产方面，我们可能还是会和这些公司来合作。我们更加追求的是质量而不是数量，这个是这个是第二点。

发言人1   30:50
然后第三点就是我们的重点，就是因为我们的内容基因较为薄弱，我们没有大量的IP储备，所以我们自己的重点还是做生产力的工具和社区，所以我们会更加的把您刚才说的，比如说其实我们这个产品，我们既可以to b像我们这些合作伙伴开放，我们也可以to c让用户本身他可能自己本身有创作能力，或者是他本身就是小说的创作者。但是他现在他可以用我们的工具去直接去产生生产互动引用。原来他只能授权给别人，是因为受限于整体的生产力的工具的情况。那现在可能作者，因为很多作者他确实也有这样的能力，他希望能够把控整个无论是自己的小说文本就变成视频也好，还是变成游戏也好，他都希望能有更强的把控。这个时候我们就给这些这一类型的作者提供了比较好的生产力工具。

发言人1   31:46
所以这样子的情况下，我们这个产品也依然还是以出海为准。整体而言可能再有一个原因，我觉得就是在无论是在商业模式方面，负对的情况，还是这个题材的一些限制方面，海外的社会限制，这两点我觉得可能目都比目前阶段的国内市场更有优势。所以我们重点还是放在海外。

发言人1   32:16
刚刚你也提到点卖点卖也是主要就是面向海外市场。想请教一下现在主要就是面向哪些国家，还有咱们AI音乐这一块是有哪一些产品或者这个业务OK不好意思，给那一个主要是面向国内市场的，所以这是我们做的第一款AI产品。所以给那现在保守发展当中，然后我们我们比较投入重点的就是海外的这款音乐产品，叫做make back music。这是我们主要的海外的产品。

发言人1   32:52
这个主站的主要的面向的用户是欧美的用户。我们现在也在做多语言和多地区的这个策略。我们我我们我们今年新做了俄罗斯地区，我们接下来也会重点发力日韩地区，然后包括我们会逐步的日韩地区，南美、非洲，然后包括德语和法语区，这都是我们接下来逐步会去突破的这个重点。所以整体而言，尽管我们可能一年的时间，我们的当然我们流水基数低了，我们流水能够一下翻到接近十倍。但是我们觉得未来还是会有比较多的增长的。

发言人1   33:29
就是因为还有更多的语言和地区，其实我们还没有做精细化的运营，我觉得这里面成长空间还是非常大的。刚刚您提到海外的那个产品，它它也是类似点卖这种，做一些AI音乐相关的。对对对，这是一款AI音乐的产品。对，明白。

发言人1   33:54
然后我这边还想进一步请教一下，咱们现在主要游戏的一个合作的一个模式，是和独立游戏这种合作研发为主，还是咱们自己研发为主，就是和独立游戏他们工作室的这种合作的一个模式是什么？我们目前来讲没有完全所谓百分之百的股权关系完全归属的这种研发团队。我们绑定最深的比如说新之地，我们有一定的投资，但是如果从股权关系来讲，我们还是两家独立的这个团队或者公司。但是无论是手机游戏，还是主机端游，还是现在有很多的多端互通的游戏。那我们和研发团队的合作，都是比较比较深入的，这也是上午有投资人问，我们我们我们自己总结的。

发言人1   34:56
就说在游戏的这个质量的把控方面，其实游戏当然发行是一个很重要的一个阶段。本身游戏的这个产品的质量也是很重要的一个阶段。在第一个阶段，其实我们需要和研发团队共同去打造一个具有一定艺术创造力，有一定创新性，美术表现力，然后又同时具备商业化的属性的这产品。所以我们自己在这个过程中，我们和研发团队是深入合作的。

发言人1   35:29
有些当然了就是合适的项目，这个工作室也有这个需求的话，那我们会通过一些投资做一定的股权的绑定。没有股权绑定，也不代表是我们的业务合作也非常深入的。无论是从我们对于整体它的这个项目的节点，然后甚至包含他的一些资金的规划，然后包括因为我们的是自己美食平台也比较强，我们提供各种各样的这种美术资源的支持。我们在这个过程中跟研发团队都是非常紧密的去合作在一起的。但是不一我们目前来讲还没有完全的百分之百的研发团队，就是关于自己的研发团队。我们跟他们合作，就是他们生产，我们就我们来发行。对，我们来发行。

发言人1   36:32
大家好，如需提问电话端的参会者，请向话机上的星号键再按数字一，网络端的参会者，您可以在直播间互动区域内文字提问，或点击旁边的举手按钮申请语音提问，谢谢。大家好，如需提问电话端的参会者，请向话机上的星号键再按数字一。网络端的参会者，您可以在直播间互动区域内文字提问，或点击旁边的举手按钮申请语音提问，谢谢。

发言人1   37:26
好的，高总。我能听到吗？高总，听得到，听得到。行行行，高总，我这边可能在请教，刚刚可能有投资者在提问，我这边也代为提问一下，就是想问一下，目前您观察到这个网吧这个市场，目前的也就是我们说传统这一块，大概是一个什么样的一个情况。以及后续咱们这明年的一些行业的一个景气度这样的一个大致的一个判断。对，这是一个方面。第二个方面就是想请您再介绍一下，是咱们那个AS那个项目，大概是一个什么样的一个一个产品的一个范式，能不能再请您再展开一点，谢谢。

发言人1   38:07
好的，首先说一下这个网吧的这个市场。我其实对于网吧市场，我觉得我自己还是无论是我从我们数据端看到的，还是我自己的体感，我觉得我觉得网吧的这个市场肯定是一个止跌反弹的一个状态。其实应该来说在前年就已经止跌了。那么陆续可能当然了肯定不可能像我们说回到十年前，甚至15年前快速发展，最高峰有20万家网吧这样一个状态。但是我觉得从七八万家逐步稳定到10万家，我觉得这个还是非常有可能的。而且如果大家有留心去现在的网吧看一看的话，其实和大家过去的这个想法和感受其实就有有有非常大的不一样了。很多网吧的装修，然后包括各种的这种茶饮的配备，然后包房的配备，我觉得就是很重要的一个新型的一个线下娱乐的场所。

发言人1   39:12
这个一定程度上我觉得是跟代际的这个娱乐方式是有关系的。我一直在讲就是说可能像我们70后或者80后，就是游戏用户其实不占据我们用户的主要的比例，我们可能也就是百分之，我我我不知道，我同学我们我们可能30%的一个比例。但是现在来讲，我觉得这个数字肯定是不能说以50%或者70%来算了，肯定是一个百分之八九十的一个用户比例。游戏的用户比例是非常高的，游戏也成为大家非常主流的娱乐方式。

发言人1   39:56
我自己感受可能从前几年大家能更多看到我们的用户在可能找个咖啡厅对吧？然后就大家几个人坐在一起，然后都玩手机，打游戏，现场开黑。然后到现在很多用户他已经转向了直接去网吧，因为他发现其实有更好的体验感，对吧？硬件这个体验感，加上现在硬件也变贵。我我身边的一些资深玩家也都感叹说，还好自己前几年知道了，对吧？如果不如果是现在或者是现在要更新换代，他们都可能选择去网吧去体验，不是做自己的硬件的更新换代。那那加上有更多网吧开进了商场，然后我觉得这些情况其实都能代表整体的市场的一个变化。包括近九年我们前几年说比较多，现场比较少。

发言人1   40:56
我觉得也是经过行业经过一个快速增长，其实进入到一个稳定新的一个增长，但是依然还是一个我们自己来了解电竞酒店的一些特色，高入住率，然后核心的这个高黏性的用户，反复的消费，这些特点依然存在。并没有因为说可能发展的一些变化还有一些下降，包括现在有这么多的精品的这些游戏的出现。所以我们自己觉得未来的这个网吧的市场的前景，他确实就是主流的一个会成为非常重要的一个线下消费娱乐活动的一个场景。那这一点上我觉得他看的比较清晰的。所以这也是我为什么我们自己认为我们未来的PC端的广告还有不断增长的一个空间。至少我觉得从现在来看，我觉得没有看到增长停止的一个状态。当然了增速肯定会会减缓缓，因为前期基数低，它这个增速肯定是会很高的那那后期增速一定会减缓，但是增长我目前看没有看到停止的一个迹象。这个是我觉得网吧的一个场景解答。

发言人1   42:14
然后第二个就是I视频的这个产品，其实我们现在已经有一个AI视频的一个产品，主要还是围绕目前现在的这个主要在测试的，它是以MV为一个切入点。就是我们我们结合我们本身自己的音乐的这个产品，然后附加相应的MV视频的这个功能。当然了就是在这个过程中，确实也受到了市场的一些竞争。我们也不断的在积极和学习，所以也在开发新的一些支线，就是我刚才讲的这种无限流的这种直播的这种形式。所以目前来讲，我们还是觉得目前初步测试情况觉得还不错，所以接下来我们会作为重点的发展，也希望他尽快这个流程跑出来，我们我们尽快来去给大家做介绍。

发言人1   43:18
对，行，赵总非常清晰。对我这边可能最后再请教一个小问题。我记得印象里面我们应该以前也跟rookie，包括现在可能也跟有一些HR或者是VR内容。对对对，一直都在合作。对，想问一下这一块就是XR或者我们现在叫做VR或者这一块内容方面我们有什么要战略，包括说有一些什么样的一个储备，谢谢，包括合作方面。

发言人1   43:45
好的，非常感谢。其实这个问题特别好，就是说其实我们也一直在关注这个市场。然后包括其实像星之翼这款游戏，在目前的AI技术的加持下，它是非常容易去找换成为一个ABR更立体的一个产品。所以我们认为其实还是内容和硬件算是相辅相成。

发言人1   44:17
我最近一段时间，可能硬件的这个内容可能资本上关注比较少，但是其实我们从整体而言，我从就我自己的体感，然后包括无论是线上的一些推广，还是线下的消费，我能看到我们的这个AR眼镜是不断的在做，市场的渗透率的加强，所以我觉得这块我们就是做好储备。那首先本身云游戏我们就是一个很好的一个合作的基础。然后第二个就是我们的心之意也具有改变，特别是现在AI能力比较强，我们具有改编的基础。对然后再就是可能在投资方面，我们也在关注这方面的一些企业。行，好的，赵总行，我最后再播报一遍提问方式。我们看一下现场有没有领导，还有其他问题。好的，不宜利索，麻烦你。

发言人1   45:24
大家好，如需提问电话端的参会者，请先按话机上的星号键，再按数字一，网络端的参会者，您可以在直播间互动区域内文字提问，或点击旁边的举手按钮申请语音提问，谢谢。大家好，如需提问电话端的参会者，请向话机上的星号键再按数字一。网络端的参会者，您可以在直播间互动区域内文字提问，或点击旁边的举手按钮申请语音提问，谢谢。

发言人1   46:06
下面有请电话尾号6695的参会者进行提问，请发言，谢谢。领导，我想问一下咱们AI游戏海外年底的这个产品的一个情况。它是一个主人公最佳平台，然后会以第三方的一些包括用户的一些创作为主。还是说我们也会在这个平台上面去去上我们自己的一些产品。

发言人1   46:41
是您提的非常好。确实我们既会有这个用户ugc创作的内容，这样子就有更强的一个社区化属性。包括我们的这个付费的这个对付费付费的收入，订阅的收入。但是同时我们自己当然也会做我们自己产品的一些孵化。社区的氛围也需要引导，然后包括我们我们这里面会有多种形式。一个是自己内部去创作，通过这个工具创作游戏，然后再就是我们也会邀请一些团队去做一些游戏的创作，所以这两者都会有。

发言人1   47:17
明白，就是在上线的初期就会有有我们的一些初始化的这个产品在上面是吧？对，会的，肯定会有的明白。对，我们我们自己内部都做了很多，都做了好好几轮的创作和比赛啊啊啊明白。

发言人1   47:40
那我们对于这么一个产品的用户量以及收入，有没有内部的一些目标？你说这个产品吗？对，就这个平台，我我觉得我觉得暂时可能没有。我我我觉得现在这个定义一些目标，其实我觉得意义不是非常大。因为他肯定会经过一个？

发言人1   48:03
首先有有收入，然后流水。这个我们从首先十万美金？是一个基础标，然后逐步往上走，10万到百万到200万、500万这样子。所以我我我觉得现在这个阶段，他可能更多还是按照这个基本的这些路径来基础的目标，然后一步往往前做好。

发言人1   48:28
您现在我觉得还是说找到。对，可能我们在这个过程中也会找到用户比如说更喜欢他们自己创作，然后不同地区他们更喜欢创作哪个游戏。然后在这个基础上我们会做更加针对性的产品的一些优化，以及对于当地区或者这一类型用户的投放。然后加强我们的用户和产品的匹配。我觉得现在我们做的更多考虑的还是这个一旦找通了方式，那其实可能下一个阶段就是很清晰的一个他目标的一个一不断的递进。

发言人1   49:04
好的，明白哎也期待公司产品尽早上线。谢谢。好的，谢谢。我们我们现在在连夜在改，连夜在在做了。对。

发言人1   49:22
好的，高总，今天我看我们交流的也非常的充分，也感谢您的时间。要不现在的话想请您可能给我们大家总结一下。对，然后今天的一个会议，好，谢谢您。好的，好，感谢。

发言人1   49:38
我简单总结一下，我觉得第一我觉得从财务指标上来讲，我们确实是已经历史的一些我们的包袱，在的在半年报中已经得到了充分的初心。接下来我觉得我对于我们未来的这个利润表现，我们觉得是持续上升的。然后第二个我觉得在三条赛道上面，游戏以新之力为主，我们不断加强自己的IP的建设和孵化。并且其实我刚才忘说了一点，我们在国内的我们我们之前一直说国内流水是比较差的，海外流水非常好啊。那今年的国内流水其实同比也有非常大的一个增加，我觉得确实也是IP口碑孵化逐步的去形成。我们也希望自己成为一个既有多种综合营销能力，然后也兼具这个买量能力的一个团队。围绕星之一二，不断的去做长IP的这个打造，奠定好我们最基我们最核心最稳固的现金流和收入利润的表现。

发言人1   50:45
第二个就是广告，也就是网吧场景业务。我们也会不断的去加强我们在PC端的这个布局，以及是大屏大屏的这种布局。不断提升我们自己的市场的占有率和对用户的服务能力，然后提升这部分的收入。

发言人1   51:07
第三个，我觉得我们最重要的重心我们最重要的重心一定是在我们的整体的AI的产品之上。我们也希望我们不只有MBM这样一个核心的成功的一个产品。我们也希望未来我们能有多个核心的AI出海的产品，能够把AI的收入和利润，最终做到我们的收入和利润的最主要的部分。所以在这个过程中，我觉得也会有非常多的不断的有一些亮点出现，到时候也希望大家多多关注，包括我们今天时间比较紧，我觉得加一句我们投资方面其实也会有一些进展。这个大到时候大家也都可以，大家也可以时刻的关注我们的公告。那今天就大概说这么多，我觉得总体来讲公司还是信心满满，全力拥抱AI，未来的这个亮点还是有可期待的地方，也希望大家持续的关注，谢谢。

发言人1   52:07
好的，谢谢高总精彩的分享。我们今天可能就先到这里。然后会后如果大家各位投资者有什么问题的话，也欢迎联系我们团队来联系公司。好，感谢各位领导的时间，我们先到这里。好，谢谢鲍总。好，拜拜，好。感谢大家参加本次会议，会议到此结束，祝大家生活愉快，谢谢。

发言人1   52:37
下面开始播放免责声明，本次电话会议服务于西南研究所白名单客户，不构成投资建议。本公司不对投资者使用本次会议内容所导致的投资损失承担任何责任。专家发言内容仅代表专家个人观点，不代表本公司公请。关注公众号思维纪要社，更多纪要请加V西安202101303点。未经本公司事先书面许可，任何机构或个人不得以任何形式复制、刊载、转载、转发、引用本次会议内容，否则，由此造成的一切后果及法律责任任由该机构或个人承担，本公司保留追究其法律责任的权利。

发言人1   53:27
本次会议已结束，the meeting has ended. 
