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关于对《关于对厦门三五互联科技股份有限公司的 

年报问询函（二）》有关问题的答复 

华兴专字[2022]21011020116 号 

深圳证券交易所创业板公司管理部： 

贵所下发的创业板年报问询函【2022】第 134 号《关于对厦门三五互联科技股份有限

公司的年报问询函（二）》（以下简称“年报问询函”）已收悉。我们作为厦门三五互联科技

股份有限公司（以下简称三五互联或公司）的审计机构针对上述年报问询函中要求会计师

发表意见的问题，回复如下： 

问题一、《回函》中显示，你公司游戏业务主要收入来源于两款已处于产品后期阶段

的两款网页游戏。当前，你公司不再对此两款游戏投入推广营销费用，主要依靠游戏核心

玩家充值消费。针对上述两款游戏，你公司采取不断迭代原有产品活动、新玩法等方式，

延长了产品的生命周期。请你公司：  

（1）结合每季度付费用户数、每季度 ARPU（每用户平均收入）、其他处于类似生命

周期、具有类似活跃用户数或付费用户的网页游戏情况，详细说明上述两款游戏的游戏运

营指标是否符合游戏生命周期正常规律，并分析具体原因及合理性。  

（2）说明迭代产品活动、新玩法的具体内容、含义，近一年内上述游戏采取的活动

或新玩法的名称、时间，并结合新活动、新玩法对玩家吸引、充值流水的影响，量化分析

上述活动或玩法的实际效果，是否切实延长了产品的生命周期。  

（3）结合上述情况，说明是否存在通过其他公司、组织刷单等虚增游戏业务流水、

营业收入情况。 

请年审会计师对上述事项核查并发表明确意见，并详细说明核查程序，包括对游戏用

户真实性的具体审计程序。 
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公司回复： 

一、结合每季度付费用户数、每季度 ARPU（每用户平均收入）、其他处于类似生命周

期、具有类似活跃用户数或付费用户的网页游戏情况，详细说明上述两款游戏的游戏运营

指标是否符合游戏生命周期正常规律，并分析具体原因及合理性。 

两款游戏近两年分季度产品运营数据情况如下： 

时间 产品 
期末累计用户

总数量（户） 

活跃用户数

（户） 

付费用户数

（户） 
ARPU(元) 充值流水(元) 

2020年第 1季度 产品 A 35,138,738 54,388 5,946 1,904.61 11,324,815.90 

2020年第 2季度 产品 A 35,146,562 42,690 4,757 2,105.72 10,016,933.20 

2020年第 3季度 产品 A 35,154,380 40,186 4,347 2,227.38 9,682,432.40 

2020年第 4季度 产品 A 35,161,956 37,812 4,240 2,272.87 9,636,950.10 

2021年第 1季度 产品 A 35,171,154 32,756 4,151 2,214.85 9,193,860.90 

2021年第 2季度 产品 A 35,179,272 30,913 4,031 2,143.56 8,640,693.48 

2021年第 3季度 产品 A 35,188,489 29,281 4,005 2,093.25 8,520,731.80 

2021年第 4季度 产品 A 35,196,306 28,786 3,963 2,242.77 8,888,116.00 

 

时间 产品 
期末累计用户

总数量（户） 

活跃用户数

（户） 

付费用户数

（户） 
ARPU(元) 充值流水(元) 

2020年第 1季度 产品 B 24,732,729 50,541 3,907 2,402.06 9,384,846.60 

2020年第 2季度 产品 B 24,746,444 41,142 2,859 2,818.89 8,059,214.40 

2020年第 3季度 产品 B 24,755,295 39,848 2,535 2,842.56 7,205,882.00 

2020年第 4季度 产品 B 24,762,816 35,370 2,490 2,932.70 7,302,413.80 

2021年第 1季度 产品 B 24,783,327 46,228 2,434 2,949.91 7,180,075.40 

2021年第 2季度 产品 B 24,797,894 35,409 2,341 2,531.68 5,926,654.20 

2021年第 3季度 产品 B 24,812,753 33,819 1,880 2,836.27 5,332,189.60 

2021年第 4季度 产品 B 24,824,482 32,525 1,875 3,103.95 5,819,901.60 

公司的两款游戏均为策略类页游，这类游戏的特点是运营周期长，长期留存稳定，沉

淀下来的核心用户持续付费能力强。目前这两款游戏都处于产品生命周期的后期，由上述

运营数据可看出，随着付费玩家的正常流失，虽付费总人数下降，但因核心玩家稳定，所

以 APRU 保持稳定。 
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游戏的运营数据在游戏的生命周期中一般会呈现以下特点：游戏初期活跃用户、付费

用户及 ARPU 值较低，其主要因用户对游戏的尝试心理、初期运营活动的特征、以及高端用

户尚未出现等。随着推广以及活跃用户的增多，用户逐渐对游戏认可，高端用户逐渐出现，

因此 ARPU 值也逐渐提升。游戏后期，虽然付费人数减少，但核心玩家相对固定，由于其在

线时间长、等级高，需求的相应道具、装备等价格高，大额付费意愿较高，核心玩家的流

失放缓，使 ARPU 值保持稳定。《产品 B》和《产品 A》两款游戏处于产品生命周期的后期，

随着付费玩家的正常流失，虽付费总人数下降，但因核心玩家稳定，所以 APRU 保持稳定，

该现象符合游戏行业产品生命周期的一般规律。 

结合同行业可比公司的游戏产品的运营数据可以辅助证明该规律。例如：元力股份的

《剑雨江湖》和《少年群侠传》，根据其定期报告披露的运营数据，其季度付费用户逐步下

降而 ARPU 值稳定甚至上升，这说明在游戏产品的中后期，付费用户下降而 ARPU 值稳定的

现象符合游戏行业产品生命周期的一般规律。 

游戏名称 季度 用户数量 活跃用户数 
付费用户

数量 
ARPPU值 充值流水(元) 

少年群侠

传 

2016年第四季度 13,756,926 4,585,642 74,762 183.37 41,126,593.60 

2017年第一季度 23,989,598 12,450,875 370,655 303.13 112,355,463.39 

2017年第二季度 4,231,713 3,043,785 151,577 331.31 50,218,989.68 

2017年第三季度 2,248,921 1,850,440 92,665 342.23 31,712,522.94 

2017年第四季度 627,353 670,347 36,469 421.70 15,379,049.57 

剑雨江湖 

2016年第三季度 1,897,247 1,897,247 118,916 303.60 36,102,727.15 

2016年第四季度 2,610,746 870,249 76,933 336.81 77,734,678.38 

2017年第一季度 1,124,296 1,622,383 119,331 376.10 44,880,766.25 

2017年第二季度 622,474 977,089 73,838 454.64 33,569,650.56 

2017年第三季度 336,814 593,022 44,489 560.16 24,920,998.19 

2017年第四季度 199,992 371,679 29,476 645.72 19,033,309.34 



 

4 

公司的两款游戏都处于产品生命周期的后期，随着付费玩家的正常流失，每季度付费

用总人数下降，但因核心玩家稳定，每季度 ARPU 保持较为稳定，与其他处于类似生命周期、

具有类似活跃用户数或付费用户的网页游戏情况类似，上述两款游戏的游戏运营指标符合

游戏生命周期正常规律。 

二、说明迭代产品活动、新玩法的具体内容、含义，近一年内上述游戏采取的活动或

新玩法的名称、时间，并结合新活动、新玩法对玩家吸引、充值流水的影响，量化分析上

述活动或玩法的实际效果，是否切实延长了产品的生命周期。 

公司《产品 A》、《产品 B》游戏属于 SLG 策略类网页游戏，主要以写实的美术方式展

现游戏过程，主要玩法包括了对历史人物、军事人物等角色的培养和角色对战、特殊使命

完成等；迭代产品活动包括但不限于补充、更新游戏内的人物、玩法、地图场景，推出新

的资料片等。 

近一年，公司新增及迭代大型系统 6 个：锦囊系统、琅纹宝石系统、奇经八脉系统、

武将破天技能系统、坐骑图腾系统、乘员装备系统。其中涉及新道具 24 个；新增中小型属

性系统 23 个，其中涉及新道具 50个、独立道具 10 个、重要功能优化 30项；新增优惠活

动 29个。2021 年度，公司共计开展 7000 多次优惠活动（单个活动有 1-4天周期，活动之

间有叠加），全年参与优惠活动的用户达到 16 万人次，产品更新频率保持在每个月 4 次左

右，具体更新时间如下： 

产品 A 

年份 更新日期 
更新 

频率 

2020年度 

1月 3日、1月 10日、1月 17日、1月 24日、2月 7日、2月 14日、2月 21日、2月 28

日、3月 6日、3月 13日、3月 20日、3月 27日、4月 3日、4月 10日、4月 17日、4月

24日、4月 30日、5月 8日、5月 15日、5月 22日、5月 29日、6月 5日、6月 12日、6

月 19日、6月 26日、7月 3日、7月 10日、7月 17日、7月 24日、7月 31日、8月 7日、

8月 14日、8月 21日、8月 28日、9月 4日、9月 11日、9月 18日、9月 25日、9月 30

日、10月 9日、10月 16日、10月 23日、10月 30日、11月 6日、11月 13日、11月 20

日、11月 27日、12月 4日、12月 11日、12月 18日、12月 25日 

每个月

约 4次 
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年份 更新日期 
更新 

频率 

2021年度 

1 月 8日、1月 15日、1月 22日、1月 29日、2月 5日、2月 12日、2月 19日、2月 26

日、3月 5日、3月 12日、3月 19日、3月 26日、4月 2日、4月 9日、4月 16日、4月

23日、4月 30日、5月 7日、5月 14日、5月 21日、5月 28日、6月 4日、6月 11日、6

月 18日、6月 25日、7月 2日、7月 9日、7月 16日、7月 23日、7月 30日、8月 6日、

8月 13日、8月 20日、8月 27日、9月 3日、9月 10日、9月 17日、9月 24日、9月 30

日、10月 8日、10 月 15日、10月 22日、10月 29日、11月 5日、11月 12日、11月 19

日、11月 26日、12月 3日、12月 10日、12月 17日、12月 24日、12月 31日 

每个月

约 4次 

产品 B 

年份 更新日期 
更新频

率 

2020年度 

1 月 3日、1月 10日、1月 17日、1 月 24日、2月 7日、2月 14日、2月 21日、2月 28

日、3月 6日、3月 13日、3月 20日、3月 27日、4月 3日、4月 10日、4月 17日、4月

24日、4月 30日、5月 8日、5月 15日、5月 22日、5月 29日、6月 5日、6月 12日、6

月 19日、6月 26日、7月 3日、7月 10日、7月 17日、7月 24日、7月 31日、8月 7日、

8月 14日、8月 21日、8月 28日、9月 4日、9月 11日、9月 18日、9月 25日、9月 30

日、10月 9日、10月 16日、10月 23日、10月 30日、11月 6日、11月 13日、11月 20

日、11月 27日、12月 4日、12月 11日、12月 18日、12月 25日 

每个月

约 4次 

2021年度 

1 月 8日、1月 15日、1月 22日、1 月 29日、2月 5日、2月 12日、2月 19日、2月 26

日、3月 5日、3月 12日、3月 19日、3月 26日、4月 2日、4月 9日、4月 16日、4月

23日、4月 30日、5月 7日、5月 14日、5月 21日、5月 28日、6月 4日、6月 11日、6

月 18日、6月 25日、7月 2日、7月 9日、7月 16日、7月 23日、7月 30日、8月 6日、

8月 13日、8月 20日、8月 27日、9月 3日、9月 10日、9月 17日、9月 24日、9月 30

日、10月 8日、10月 15日、10月 22日、10月 29日、11月 5日、11月 12日、11月 19

日、11月 26日、12月 3日、12月 10日、12月 17日、12月 24日、12月 31日 

每个月

约 4次 

属性系统或玩法的新增提高了玩家战斗能力的上限，使游戏社区竞争更加激烈，达到

了增加玩家的游戏兴趣和追求的目的，更好地延长了产品的生命周期。优惠活动作为新道

具的载体，在给玩家提供快速提升属性、系统途径的同时带动了消费、拉高了玩家充值频

次，保持了游戏收入与 ARPU 的稳定性。 
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由上述产品运营图表表格可见，《产品 A》和《产品 B》两款游戏近两年在公司的优惠

活动支持、产品迭代更新及注重运营管理下，虽然活跃用户数量、付费用户数量有所下滑，

但因沉淀下来的核心玩家比重提高，有忠诚度，付费能力强，充值流水并未出现急剧下滑，

两款游戏的运营情况相对稳定。 

《产品 A》自 2014 年开始上线运营，运营时间已超过 7 年;《产品 B》自 2015 年开始

上线运营，运营时间已超过 6年。市场同类产品的生命期一般为 2-3年，公司的两款产品
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均已实现超期运营，而这都得益于研发团队的快速迭代更新、运营团队对用户的精细化管

理、差异化服务，通过注重高端用户游戏体验，增加高端用户粘性、激发高端用户付费积

极性，产品的 ARPU 保持稳定，流水下降趋势有效减缓。现有的运营数据也再次充分体现了

公司通过开展优惠活动、定期进行产品迭代、运营管理改善游戏体验，提升了游戏价值，

延长了游戏生命周期。 

三、结合上述情况，说明是否存在通过其他公司、组织刷单等虚增游戏业务流水、营

业收入情况。 

首先，游戏业务的充值流水及收入确认的真实完整。公司游戏业务收入构成主要以两

款网页游戏为主。两款游戏采用联合运营模式和自主运营模式运营。在联合运营模式下，

游戏运营商将游戏玩家实际充值的金额扣除相关渠道费、税费、其他手续费之后，根据与

道熙科技约定的分成比例，在每月结算对账后支付分成款。道熙科技负责游戏版本的维护、

更新、技术支持和客户服务，游戏推广服务商负责用户推广、充值服务以及计费系统管理。

游戏推广服务商统计游戏玩家实际充值消费的金额，并按协议约定的比例计算分成，道熙

科技在技术后台统计的数据与游戏推广服务商提供数据核对无误后确认营业收入。在自主

运营模式下，道熙科技通过游戏玩家在自营平台进入网络游戏充值并购买虚拟游戏装备、

某些特殊游戏功能模块等方式取得在线网络游戏运营收入。游戏玩家在道熙科技自主运营

平台进入游戏充值消费，道熙科技在游戏玩家充值消费时确认为营业收入。 

其次，游戏运营指标符合游戏生命周期正常规律。公司两款主要页游产品由于前期已

经充分曝光且均处于产品生命周期的后期阶段，近几年以来，均未投入推广营销费用，而

是持续增加研发、加强客服质量，延缓核心用户的流失和充值流水下滑趋势，实现产品的

超期运营。两款游戏随着付费玩家的正常流失，虽付费总人数下降，但因核心玩家稳定，

所以 APRU 保持稳定，运营指标符合游戏生命周期阶段特征。 

综上所述，公司不存在通过其他公司、组织刷单等虚增游戏业务流水、营业收入情况。 
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会计师回复： 

（一）核查程序： 

1.了解分析公司的游戏业务流程、运营模式、盈利模式和定价方式，了解其他处于类

似生命周期、具有类似活跃用户数或付费用户的网页游戏情况，分析判断两款游戏的游戏

运营指标是否符合游戏生命周期正常规律； 

2.了解公司开展迭代产品活动、新玩法的具体内容、含义，取得近一年内采取的活动

或新玩法的名称、时间，并分析新活动、新玩法对玩家吸引、充值流水的影响情况； 

3.针对游戏用户真实性的具体审计程序主要包括： 

（1）对道熙科技进行 IT 审计，对游戏网络系统的 IT 环境进行评估，关注信息系统

的相关内部控制流程、数据集成的准确性以及数据备份的安全性，关注信息系统业务数据

的逻辑性，以及与相关财务信息的匹配程度，对自营平台进行系统测试以确定游戏网络系

统是否安全、运行是否有效、业务数据是否得到真实、准确、完整的记录； 

（2）针对联合运营模式下的游戏业务，选取重要的合作方，检查游戏平台导出的玩

家充值流水与联运平台导出的玩家充值流水是否一致、业务结算单的游戏充值流水与游戏

平台数据及联营平台数据是否一致，以判断游戏用户的真实性； 

（3）针对自营模式下的游戏业务，通过询问、了解、观察、检查、穿行测试、数据

汇总分析、数据逻辑判断等方式，核查系统业务数据的真实性及完整性；通过充值金额真

实性核查、充值时间合理性核查、充值地域合理性核查等三个纬度对充值用户的真实性核

查；并且结合对游戏充值流水的核查、付费玩家充值消费记录与其玩家战力和排名进行比

较分析、对游戏关键业务指标的整体变动趋势对比分析（如游戏月注册、活跃、付费玩家

数量、月充值金额趋势分析）等程序，检查关键业务指标变动趋势是否存在异常、是否符

合游戏生命周期特征；根据游戏充值流水记录选取部分游戏玩家进行访谈，以检查自营模

式下游戏用户的真实性。 
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（二）核查结论： 

1、公司的两款游戏都处于产品生命周期的后期，随着付费玩家的正常流失，每季度

付费用总人数下降，但因核心玩家稳定，每季度 ARPU 保持较为稳定，与其他处于类似生命

周期、具有类似活跃用户数或付费用户的网页游戏情况类似，上述两款游戏的游戏运营指

标符合游戏生命周期正常规律。 

2、公司通过开展优惠活动、进行产品迭代等方式，提升了两款产品的游戏价值，延

长了游戏的生命周期。 

3、通过对充值金额真实性核查、充值时间合理性核查、充值地域合理性核查等三个

纬度的核查，以及对公司游戏业务充值流水及收入确认的核查，并分析游戏运营指标是否

符合游戏生命周期正常规律，我们未发现公司存在通过其他公司、组织刷单等虚增游戏业

务流水、营业收入情况，游戏用户是真实存在的。 

 

 

 

 

华兴会计师事务所（特殊普通合伙） 

 

二○二二年五月六日 

 
 


