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广州华立科技股份有限公司 

投资者关系活动记录表 

编号：20210901 

投资者关系活动类别 

 

□特定对象调研 □分析师会议 

 

□媒体采访 □业绩说明会 

 

□新闻发布会 □路演活动 

 

□现场参观         ■其他（半年度业绩交流电话会） 

参与单位名称及人员
姓名 

德邦证券崔世峰、天风证券冯翠婷、国盛证券顾晟、新时代证券马

笑、国金证券伍兆丰、方正证券芦冠宇、申万宏源证券、东吴证券、

西南证券、东北证券、招商证券、华安证券、华泰证券、华创证券、

信诚基金、南方基金、博时基金、华夏基金、金鹰基金、天弘基金、

东方基金、中欧基金、灰姑娘基金、红塔红土基金、建信理财、永

拓投资、人保资产、珠江人寿、前海再保险、环懿投资、中投天诚、

考铂投资、太平资产等机构投资者，共计111人。 

时间 2021年9月1日 下午 16:30-17:30 

地点 电话会议形式 

上市公司接待人员姓
名 

董事长、总经理  苏本立 

财务总监、董事会秘书  蔡颖 

证券事务代表  华舜阳 



投资者关系活动主要

内容介绍 

一、介绍公司发展及基本情况 

华立科技主要从事游戏游艺设备的设计、研发、生产、销售和

运营。公司以“为用户创造快乐”为宗旨，秉承“绿色文化、创意

科技、用科技享受生活”的发展理念，以建立全球一流的文化游乐

企业为战略目标，持续实施模式创新、管理创新、技术创新，完善

业务结构，提高设计、研发能力，拓展销售渠道，完善运营模式，

涵盖游戏游艺设备设计、研发、生产、销售、运营等环节，形成完

整产业链。 

公司主要对室内游乐场和主题乐园等客户销售游戏游艺设备和

动漫IP衍生产品，并向客户提供设备合作运营和游乐场运营服务等

实现盈利。 

未来公司将围绕IP轴心，融合潮流元素结合自身优势，稳步推

进下游延伸，促进跨界融合。 

 

二、公司2021年上半年经营情况 

1、2021年上半年度，公司游戏游艺设备、合作运营设备、自营

游乐场业务保持稳步增长，动漫IP衍生业务加速增长。2021年上半

年度，公司实现营业总收入2.49亿元，较上年同期增长134.38%；归

属于上市公司股东的净利润为3,116.00万元，较上年同期增长

2,524.29%；扣除非经常性损益后的净利润为3,336.47 万元，较上

年同期增长246.92%。公司的持续盈利能力得到显著提升。 

2021年上半年度，公司游戏游艺设备业务实现销售收入

9,878.44万，同比增长47.41%，对收入占比降至39.56%；动漫IP衍

生产品业务实现销售8,166.03万元，同比增长424.78%，动漫IP衍生

产品发展增速较快，半年度已超去年全年销售额；设备合作运营收

入1,709.23万元，同比增长87.21%；游乐场运营收入4,697.15万元，

同比增长236.86%。 



 

2、截至2021年6月，公司动漫IP衍生产品卡通设备的投放门店

多达1,000多家，投放设备达8,000台，合作门店分部于全国各大中

城市核心商圈及中小城市主要经济中心区。其中，公司动漫IP衍生

产品主要作品《奥特曼融合激战》投放数量约4,300台，《宝可梦》

投放数量约为1,500台。《宝可梦》、《奥特曼融合激战》是目前公

司的爆款动漫IP衍生产品，两者占公司动漫IP衍生产品收入比重较

大。 

目前公司正加大动漫IP衍生产品业务开拓力度，加快游戏设备

对外投放数量，加强游戏营运与推广，积极提高客户转化率和单台

设备卡片销售效率。 

 

三、交流环节 

1、设备销售2019年-2020年增速放缓，请问这一业务的未来规

划？  

答：公司游戏游艺设备业务整体增速相对比较稳定，符合公司

整体发展预期。在国内游戏游艺行业中，其中大约一半是中低端产

品，如摇摇车，简单的三爪娃娃机，这部分中低端设备产品价格相

对较低，技术含量不高，同质化竞争激烈，且毛利水平低，这块暂

时不是公司发展战略的重点。公司目前专注于中高端产品，推行差

异化策略，每年大约推出10款新作品。预计游戏设备收入会平稳增

长，但是占公司整体营收比例会逐渐下降。未来公司将以IP为轴心，

从B端走向C端，将业务往多元化、高附加值方向发展。 

 

2、游戏行业监管上市场比较担忧吗？用户消费年龄层结构是怎

么样？ 

公司关注到，近日国家新闻出版署下发《关于进一步严格管理 



切实防止未成年人沉迷网络游戏的通知》，进一步强未成年人对网

络游戏沉迷及成瘾防控。 

一方面，公司属于线下游戏游艺行业，生产及运营的设备均已

通过文化部门的内容审核批准，相关行业政策相对稳定，目前线下

游戏游艺业态未受到实质性影响。 

另一方面，公司游戏游艺产品集运动、益智、操控等互动体验，

健康快乐，有益身心，能够满足亲子、社交等新文化娱乐消费需求。

公司支持国家进一步加强行业管理，完善未成年人防沉迷游戏措施，

与家长携手共治未成年人沉迷网络游戏问题。公司推出的产品及提

供的线下游乐场所，既能提供家庭式亲子运动娱乐，又能够让孩子

释放天性，体验游戏的快乐；同时，相对孩子独自使用电子产品玩

网络游戏，线下游乐场基本不存在成瘾性问题。 

公司预计线下游戏游艺行业将保持稳定发展的态势。 

从公司自营的游乐场消费画像来说，以较旺的消费时段周末假

期为例，周末消费者中大约40%是亲子，即父母带着孩子一起来的，

大约20%是情侣，20%-30%是朋友、同学组队到店一起玩，单人到店

消费大约在10%左右。亲子活动其实是公司自营游乐场的消费主流。 

 

3、《宝可梦》、《奥特曼》卡片机游戏为什么这么火爆？  

答：公司动漫IP衍生产品能获得市场青睐，核心受IP题材、游

戏创作、运营团队影响，同时与游戏的角色、玩法、动画制作、背

景音乐、互动体验、卡片的持续更新、受众群体等因素密不可分。

公司在国内动漫IP卡片游戏深耕多年，积累了丰富的资源和经验；

另一方面，公司在游戏游艺渠道资源方面具有强大的优势，也为动

漫IP卡片游戏发展奠定良好契机。 

 

4、公司动漫IP衍生产品业务的核心竞争优势？  



答：公司动漫IP衍生产品业务的核心竞争力和稳定性主要有以

下几个方面。 

（1）公司在游戏游艺行业深耕多年，形成了完整的产业链结构，

具有丰富的客户资源及设备合作运营经验。 

（2）公司的动漫IP衍生产品需要配套动漫卡通设备进行销售，

公司从2013年开始布局动漫IP衍生产品业务，截至2021年6月，公司

动漫卡通设备的投放门店多达1,000多家，投放设备达8,000台，合

作门店分部于全国各大中城市核心商圈及中小城市主要经济中心

区，动漫IP衍生产品的销售已形成规模效应。由于设备投放需要较

长时间的布局和积累，竞争对手进入壁垒较高。 

（3）公司的动漫IP衍生产品主要系向IP版权供应商直接采购，

且公司拥有在中国境内独家采购、销售权。由于公司的行业地位、

运营能力在行业内得到充分认可，对知名IP衍生产品的引入具有更

多的优先选择权。 

 

5、游艺设备更新迭代周期一般多长？ 

答：游戏游艺设备正常更新迭代周期大约在5-10年，热门作品

通过自主运营，定期举办活动赛事，增加客户粘性，增强玩家归属

感，生命周期会有所延长。 

 

6、公司线下游乐场业务的发展规划？ 

答：公司目前尚在快速成长阶段，自营游乐场业务相对资产比

较重，公司计划每年新增2-3个点，保持相对稳定的新增步伐，主要

为挑选地段较好的位置，以及打造个别新模式，如东莞的环游嘉年

华运动空间，基于“游戏＋”全新理念打造的全场景、沉浸式、泛

娱乐、泛运动室内乐园。未来，公司游乐场业务将积极尝试跨界融

合以及游乐场新模式的探索尝试。 



 

7、今年动漫IP卡片机产能有没有受到疫情或者芯片的影响？ 

答：公司动漫IP卡片机需要外购IP套件，主要由日本提供，因

为日本前期疫情和奥运会，部分企业处于停工状态；另外，目前海

运相对不畅，运费也比较贵。公司之前的订货周期大约2-3个月，目

前订货周期4-5月。公司今年总体生产计划没有太大影响，但投放速

度会放缓。卡片是不受影响的，因为卡片制作的供应商基本都在国

内。 

 

8、疫情对公司第三季度的影响如何？有什么新的进展？ 

答：疫情属于不可抗力因素，公司全力支持国家对疫情的防控

工作。7-8月暑假是公司的旺季，且本次疫情波及省份较多，对公司

及下游客户有一定程度的冲击。根据公司目前收集的信息反馈，在8

月，公司投放有动漫IP卡片机的门店中，大约有1/3的门店有不同程

度的暂停营业情况，同时疫情导致线下游乐消费人流的减少。目前

疫情已基本缓解，各省市人员流通开始恢复正常，商业经营也逐步

复苏。公司预期疫情对公司第三季度的经营业绩会有一定的影响，

但短期的业绩波动，不影响公司持续向好的发展趋势。 

 

9、公司VR产品的发展情况？ 

答：目前公司涉及VR技术的游戏游艺设备产品种类不多，占公

司营业收入比重也较低。公司游戏游艺设备产品涉及VR技术主要为

模拟体验类产品，公司运营VR技术的方式主要为采购具有相关功能

的零部件（如VR眼镜穿戴设备）和使用VR等技术进行综合开发（如

开发、制作游戏场景及动感效果等）。公司主要从事VR游戏内容的

制作，VR游艺设备硬件设计、生产，但是没有从事穿戴式设硬件设

备，如VR眼镜、头盔这种穿戴式设硬件设备是公司对外采购的。 



随着近年来VR技术不断提高，VR头盔等穿戴式设备逐步成熟，

价格成本降低，VR游戏走向C端，走向家庭和线下游乐，目前相关VR

技术发展尚在提升中，公司对VR产业发展保持谨慎乐观。后续公司

将融合先进技术结合自身优势，稳步推出新款VR游戏游艺作品。 

 

因本次投资者调研活动采取电话会议形式，参会者无法签署调

研承诺函。但在交流活动中，我公司严格遵守相关规定，保证信息

披露真实、准确、及时、公平，没有发生未公开重大信息泄露等情

况。 

附件清单（如有） - 

日期 2021年9月1日 

 


