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暴风集团股份有限公司 

投资者关系活动记录表 

                                                         编号： 

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 （请文字说明其他活动内容） 

参与单位名称及

人员姓名 

海通证券郝艳辉、刘欣、强超延；太平洋证券朱璐；万博兄弟

资产郎冰；兴业全球基金陆士杰；瑞华控股葛苑姣；新活力资

本曹宇宁；中金公司张义斌；昆仑保险李振亚； 创金合信郑

泽滨；东方基金刘明等 22 人 

时间 2016 年 11 月 18 日 10:30-12:00 

地点 北京市海淀区学院路 51 号首享科技大厦 9 楼 

上市公司接待人

员姓名 
公司董事会秘书、财务负责人毕士钧先生  

投资者关系活动

主要内容介绍 

 

董事会秘书毕士钧先生介绍公司战略布局的情况： 

战略布局情况：暴风集团的业务布局主要是以屏幕为载体，在

上市之前公司主要业务涉及 PC 端和手机端两块屏幕，但是 PC

端和手机端的用户逐渐饱和，增速逐年放缓；上市之后，公司

布局了互联网电视和 VR 两块屏幕，并不断夯实公司内容提供

能力，公司力争在这两块屏幕实现千万级别用户量的布局。 

1、暴风 TV--优秀的创业团队促进战略目标加速落地 

目前来看，电视的广告规模和用户在电视端的消费习惯远超互



联网，互联网电视产品的推出使得电视可以浏览互联网上所有

的内容，相对于 PC 端和手机端的屏幕来说，电视的屏幕更大，

由此电视这个屏幕的广告价值更大，在以上因素推动下互联网

企业逐渐进军互联网电视。互联网电视商业变现能力更强，1）

广告价值：虽然电视媒体的广告增速减慢，绝对值比在线视频

广告大；2）付费习惯：传统有限电视内容一直是付费的，因

此电视相对而言有付费的消费习惯，互联网电视提供的内容相

比较传统电视提供的内容更符合用户的需求，付费意愿更强。

一个广告、另一个是付费，在电视端口实现盈利的可能性会变

得更大。电视这块屏目前正在成为主流的屏幕，但目前客厅电

视还是以传统电视为主，互联网电视还有广大的替代空间，暴

风集团就是认识到以上的发展趋势，于去年年底推出暴风超体

电视。 

暴风电视成立之初，从硬件、软件、运营、技术等重点环节，

通过一体化的整合，组建了行业内非常优秀的创业团队。该团

队的组建，为暴风 TV 准确的市场定位、优异的产品设计、快

速推出产品、获得用户认可等各方面工作奠定了坚实的基础，

确保了公司产品迅速得到市场认可，促进公司营业收入大幅提

升，推进了公司互联网电视战略规划快速落地，并且在双十一

活动期间实现天猫单平台电视品类销量冠军的佳绩。 

2、虚拟现实屏幕以“硬件+软件+内容”为战略致力保持行业

领先 

VR 是互联网未来的重要形态，AR/VR 可能是未来 10 年的主

要形式，市场空间巨大。从目前看来，真正的 AR 做起来还比

较难，我们认为下一个十年内，VR 应该率先成熟，随后是

AR。公司上市后，围绕着“硬件+软件+内容”为核心战略率

先布局了 VR 行业、并涉足了 AR 行业，目前暴风魔镜是国内

VR 行业的开拓者和领先者。 



1）硬件：目前 VR 行业在硬件方面的布局有两个方向：第一

个方向：是以 Oculus、HTC 为代表的，以 PC 端为主。他们以

高大上的产品、以及较好的体验为主，但硬件成本较高，不利

于迅速扩大用户群。另一个方向：我们认为--硬件的本质是希

望买硬件获取更多的用户，所以暴风的思路是做性价比高的产

品，走移动 VR 这条路线，未来的 VR 一定是可移动的。率先

布局移动 VR，已经树立了优秀的品牌优势。目前暴风魔镜目

前已经发布了多款主流产品，处于国内领先的局面。 

2）软件：公司定位于最大的 VR 内容分发平台，还有最大的

VR 视频平台。目前累计的用户数、月活跃用户数在全球都是

领先的。 

3）内容：目前 VR 平台的内容的主要形式还是视频、直播，

暴风 VR 在行业内都是最多的。综合以上因素暴风 VR 处于行

业绝对领先的位置。我们将继续通过以上战略，保持暴风魔镜

在国内的领先地位，推动 VR 行业稳步发展。 

3、打造以体育+影业两大内容夯实公司内容提供能力 

公司在内容方面的布局主要通过战略投资暴风体育、参与设立

了暴风影业两大措施展开。暴风体育目标是成为互联网最大的

体育平台，具体表现为 1、拥有最多的体育用户数量 2、拥有

最顶级的体育内容。暴风体育一方面搭建已有的体育平台，成

功发布相关产品，在新产品方面，坚持以用户体验为核心，积

极尝试新技术，对体育赛事传播渠道进行深层次加工；积极布

局顶级体育版权及内容，扩展体育用户规模。 

暴风影业刚成立几个月，目前正处于项目储备的前期运营阶

段，未来，暴风体育和暴风影业将会成为公司内容提供的主要

平台。 

问答环节： 



提问：暴风 TV 三季度的毛利情况如何？预计如何盈利？ 

毕士钧：暴风电视目前处于亏损状态，三季度因为面板涨价，

导致毛利率低于二季度。未来公司将通过面板的产能储备上、

产品设计等各方面采取一些措施，控制公司成本，提升产品毛

利率。暴风电视的发展途经总结一下可以分为：跑的快和赚得

多两个方向，公司在两个方向上做好平衡，实现盈利并非难事。 

提问：暴风超体电视的差异化竞争优势？ 

毕士钧：目前重点抓 40-50 吋之间，40-50 吋暴风销量第一。

暴风超体电视以分体可升级的理念及更加符合现代审美的外

观设计，以及更加符合用户使用习惯的操作界面，迅速赢得了

客户的认可；公司认为真正竞争到最后，一定是后端软件运营

的竞争，公司凭借在互联网行业多年的运营经验，依托公司多

年来对客户消费习惯的理解、结合公司为客户提供优质服务、

维持用户消费习惯的行业经验积累，以及为客户生产更加适合

用户的产品的初衷，通过研发设计、用户行为分析持续不断对

产品进行更新迭代；通过 DT 数据对用户画像，为客户提供更

加精准的服务，能够保证公司在市场中处于竞争优势。 

提问：公司在体育内容的布局情况如何，暴风体育如何实现盈

利？ 

毕士钧：从体育角度来看，单纯做一个体育 APP 是不够的，

还需要在体育版权和内容进行布局，公司参与的投资基金去收

购海外版权的公司。未来，暴风体育及公司各生态业务通过各

自所处的行业优势开展业务合作，以发挥更好的协同效益。此

外暴风体育已经拥有中超、CBA、意甲、德甲等十几项超高商

业价值的部分版权。综合看来，一方面从用户出发，开发出优

秀的 APP 软件产品。另一方面，提供优质的赛事版权及赛事

内容。此外，暴风体育在用户观看赛事过程中融入更多的互动

性与趣味性，有利于扩大暴风体育的竞争优势，获得更多的用



户数，提升暴风体育的盈利能力。 

体育本身也是娱乐的一部分，它也可以跟公司其它业务线相结

合，这也是公司布局体育的原因。体育赛事在大屏上的观看效

果是非常优秀的，因此，暴风体育与暴风 TV 的合作，可以带

来更加酣畅的赛事观看感受，用户的付费意愿也会加强。此外

暴风体育结合暴风魔镜在 VR 行业的相关优势，在男篮、女篮、

中网、“我就是拳王”拳击对抗赛中，融入 VR 摄制和直播；

体育与 VR 的结合逐渐被行业认可，用户通过 VR 观看体育直

播的付费意愿也比较强，VR 直播未来还有广阔的发展空间，

因此暴风体育与暴风魔镜的深度合作也有广阔的市场前景。综

上所述，暴风体育能够与公司所有业务线完美结合，发挥更好

的协同效益，提升暴风体育的盈利能力。 

提问：暴风超体电视的销量目标？ 

毕士钧：暴风超体电视今年的销售目标是不低于 80 万台。 

提问：VR 的变现模式是如何的？公司是否考虑其他渠道拓展

VR？ 

毕士钧：首先暴风魔镜的硬件是可以实现盈利的，并且虚拟现

实可以通过娱乐产业、线下 O2O 等很多盈利模式；目前硬件

的毛利暂时不足以覆盖营销成本和人工费用。未来用户翻 4-5

倍，实现硬件规模化效益，硬件成本会大幅度降低，毛利也会

变高；另外公司也在加速推进毛利润较高的一体机产品的研发

工作。目前，从市场看来，广电目前也在做 VR 的点播和直播，

公司也会积极拓展其他各种渠道发展 VR。 

提问：目前公司 VR 方面的用户情况如何？ 

毕士钧：目前暴风 VR 的用户在中国是最多的，内容也是最多

的，纯 VR 的内容目前有 2000 多个，全世界的 VR 内容差不

多也是这些。暴风魔镜的用户总数、月活跃用户数，在国内处



于遥遥领先的地位；在京东上同类型头盔的市场份额遥遥领

先。暴风魔镜做 VR 还拥有内容上的优势。公司已经形成了软

硬件一体化的优势，此外也会整合行业中其他的 VR 内容制作

商，通过优势互补，加强暴风魔镜的内容提供能力，通过以上

方式，与公司用户规模相互促进，相互发展。 

提问:公司是否存在战线太长的问题？  

毕士钧：公司上市之初制定了“DT 大娱乐”战略，上市以来公

司始终坚聚焦于“DT 大娱乐”战略，夯实“平台+内容+数据”

的各项业务。现在，公司将“DT 大娱乐”战略浓缩为暴风

“N421”：依托 4 块屏幕（PC、手机、VR、TV），打造 2 块核

心的内容再生平台（影业、体育），以 DT 这 1 项核心技术打

通平台与服务，为用户提供个性化的互联网娱乐服务。 

PC 和手机两块屏幕是公司原有的业务，为公司积累了海量用

户基础，目前处于稳定增长的态势。公司始终围绕娱乐为核心，

在 PC 和手机之外，战略布局了 TV 和 VR 两块屏幕。暴风 TV

已经取得了良好市场反响，销量快速提升，带动公司主营业务

收入快速提升；暴风魔镜已经取得了国内绝对领先地位，用户

总数，活跃用户数已经处于绝对领先的地位；这两块屏幕的战

略布局工作，已经取得了优异的成绩，这两块屏幕布局工作的

大成能够助力公司显著提升行业地位。内容方面，公司仍然围

绕娱乐为基础布局暴风体育和暴风影业，在内容方面持续进行

延伸，加强公司内容提供能力。内容端的布局一方面提升公司

内容提供能力，促进平台业务发展，另一方面，内容端的布局

能够增强公司的盈利能力，提供稳定现金流。 DT 大数据的

建设工作，为技术支撑进行平台与内容的连接，提高内容提供

能力，提升公司服务能力，提高公司商业变现效率，进而推进

暴风四块块屏平台的发展，丰富公司用户群体。 

公司始终聚焦于”N421”，专注于娱乐方面开展业务布局工作，



从目前发展状况来看，公司的各项业务之间的协同效益不断加

强，公司的品牌效益不断提升，主营业务收入持续增加，盈利

能力逐渐提升，并没有出现战线拉得太长的问题。 

附件清单（如有） 无 

日期 2016 年 11 月 18 日 

 


