
 

本日はお忙しい中、GMO メディア株式会社 2024 年 12 月期 第 2 四半期決算説明会に 

ご参加いただき誠にありがとうございます。 

代表取締役社長の森でございます。 

 

それでは早速、本日開示させていただきました決算内容について、 

補足のご説明をさせていただきます。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

本日のアジェンダです。  



 

決算ハイライトからご説明いたします。  



 

上半期につきましては、売上高が 3,345 百万円で前年同期比+11.6%、 

営業利益は 420 百万円で前年同期比+26.0%となり、 

第 2 四半期も堅調に推移しております。 

営業利益の年間目標は、前年比 22%成長としてるので、それを上回るペースで進捗して

いると考えております。 

 

また、営業利益の年間目標進捗は 64.6%とこちらも堅調に推移しております。 

広告の市場は、第 1 四半期が繁忙期となりますが、しっかり取り込めたと考えています。 

 

後ほど、改めてご説明いたしますが、コエテコ Study という AI サービスをリリースしま

した。 

生成 AI をコストダウンや業務効率化に活用することはもちろんですが、積極的にサービ

スに取り込んでいきたいと考えております。 

特に教育系のサービスは、生成 AI と非常に相性が良いので、昨年から今年にかけて特許

を 5 件出願中でございます。  



 

第 1 四半期に引き続き、広告ゲームと教育メディアが収益を牽引して、 

売上高・営業利益ともに順調に推移しております。  



 

業績予想に対する進捗です。 

売上高は、広告ゲームでのキャンペーン施策やユーザー数の増加などにより、概ね計画通

りとなっております。 

営業利益以下は先ほどご説明の通りです。  



 

続いて、第 2 四半期の概要をご説明いたします。  



 

セグメント別売上高の推移ですが、 

メディア事業は前年同期比+12.6%、ソリューション事業が前年同期比-5.9%となってお

ります。 

 

メディア事業については、ポイ活系のメディアが若干不調であったものの、教育メディア

や広告ゲームが第 1 四半期に引き続き成長を牽引いたしました。 

 

ソリューション事業については、昨年好調であったネット回線のアフィリエイト需要が低

調であったため前年割れとなっております。  



 

続いてセグメント別の営業利益の推移です。 

メディア事業は前年同期比+52.8%、ソリューション事業が前年同期比-58.5%となって

おります。 

 

特に、子会社の GMO ビューティーの黒字化基調が第 1 四半期に続いて継続していること

が、メディア事業の成長に大きく寄与しています。 

 

ソリューション事業は先ほどご説明したとおりです。  



 

続いて営業費用についてです。 

大きな変化はございませんが、人員は 24 名増加しました。美容医療事業の営業強化に伴

う増員です。全体的には、生産性を高め、AI・RPA を活用して効率的に業務を進める方

針です。  



 

連結損益計算書において、営業利益率が 9.8%から 11%に改善しました。これは、美容

医療系のストック事業での収益性改善が寄与しています。  



 

続いて、連結貸借対照表です。 

業績に連動して、純資産は 5.7%成長と引き続き健全性を維持しております。  



 

トピックスです。  



 

成長を支えるために、社内の人材育成に力を入れています。IT パスポートの取得率

100%を目指し、AI 関連資格の G 検定では 51.1%の達成をしています。  



 

事業のトピックスです。 

メディア事業では、ブロックチェーンゲームやインド市場への展開を行っています。美容

医療では、「キレパスコネクト」が IT 導入補助金の対象ツールに認定され、営業強化を進

めています。 

 

  



 

AI への取り組みとして、「コエテコ Study」という新しいプロダクトを 8 月 2 日にリリー

スしました。これは、AI が高校の情報科目に対して 3,000 問以上の問題を生成するもの

で、先生の働き方改革を支援し、新たな社会課題の解決を目指しています。さらに、回答

履歴に基づいた個別最適な学びを提供するため、特許を出願中です。 

また、コスト削減の事例として、小説投稿サービス「プリ小説」での表紙絵や画像の著作

権監視を AI ツールで行い、年間 600 万円の外注費削減を実現しています。 

  



 

各事業の状況についてです。  



 

当社は、ソリューション事業、メディア事業、そして成長を大きく見込める投資育成事業

の三つのレイヤーで事業を展開し、全体としての成長を図っています。  



 

  



 

メディア事業では、投資育成事業が前年同期比 33.6%の売上総利益成長を達成し、収益

事業は 4.4%の成長です。投資育成事業の比率を拡大し、全体の成長を促進しています。  



 

  



 

ポイ活メディアの伸びが若干停滞していますが、広告ゲームを中心に前年同期比 4.4%の

成長を遂げています。 

  



 

当社の事業は、コンテンツ自体を開発するのではなく、コンテンツのプラットフォームを

開発しています。このプラットフォームにさまざまな情報を集め、それを消費者に届ける

ことが我々の事業の特徴です。  



 

特徴的な事例として、ゲームのプラットフォーム事業があります。 

左記のゲーム会社とアライアンスを組み、これらのゲームをお預かりし、 

右記の国内有数のトラフィックがある場所に対して、このゲームを提供しています。 

これは、ある意味でオンラインのゲームセンターといえるもので、 

多くの人々がアクセスするメディアに対して、ゲームセンターを提供する事業を展開して

います。 

  



 

ゲームプラットフォーム事業では、課金ゲームと広告ゲームの両方で成長しており、国内

有数の流通経路にゲームを提供しています。広告と課金を合わせて、売上は前年同期比

25%の成長を示しています。  



 

課金ゲームの課金額は、前年同期比 1.08 倍の成長を示しています。 

広告ゲームのユーザー数も、約 447 万人のマンスリーアクティブユーザーを抱え、前年

同期比 1.31 倍と成長を維持しています。  



 

カジュアルゲームは、海外での展開が期待されるコンテンツとなっています。 

インド企業の Glance との協業で、アクティブユーザー3 億人に対してゲームを提供し、

日本以外の市場開拓を進めています。  



 

  



 

教育と美容医療事業では、投資育成事業の売上が前年同期比 33.6%の成長を示していま

す。  



 

教育メディアでは、社会人向けオンライン学習の需要が高まり、プログラミングやデザイ

ン、マーケティングの講座が人気です。特に人材系では、プログラミングエンジニアの求

人が強く、メディアの売上を伸ばしています。  



 

第 2 四半期のトピックスでは、リアルを含めたカンファレンスのコエテコ EXPO を継続

して開催しています。 

また、オンライン学習においては、当社が提供している「コエテコカレッジ」というツー

ルをベースにしたデジタルマーケティングのオンライン講座を 6 月からスタートしていま

す。 

  



 

「コエテコカレッジ」は、誰でもウェビナーやオンラインセミナーを始められる e ラーニ

ングのプラットフォームであり、月額固定費はまだ小さいですが、着実に成長していま

す。現時点では投資事業ですが、今後もストック事業の拡大を確立していきたいと考えて

います。 

  



 

美容医療関連事業「キレイパス」では、事前決済でクリニックを選び、安心して施術を受

けられるサービスを提供しています。  



 

会員数とチケット購入件数ともに順調に拡大しています。  



 

チケット事業を通じて送客した先のクリニックの業務改善や効率化をサポートする「キレ

イパスコネクト」を提供しています。このツールは、ウェブ予約から顧客分析までをワン

ストップで行えるもので、現在も導入が進んでいます。  



 

  



 

ソリューション事業では、アフィリエイトの需要を取り込めず苦戦している部分もありま

すが、GMO リピータスのシステムリプレイス対応のため停止していた新規獲得を再開

し、成長に向けた対策を講じています。  



 

当社が行っているポイントキャンペーン、つまりインセンティブキャンペーンをストック

型のビジネスモデルに調整し、新たに「ギフト」というサービスをリリースしました。こ

のサービスはリリースしたばかりですが、今後成長させていきたいと考えています。  



 

  



 

最後に第 3 四半期以降の取り組みについて説明いたします。 

全社的には引き続きストック事業を強化しています。現在、各サービスにおいてストック

事業の比率を大きくし、広告単価や Google の検索エンジンなどのボラティリティに配慮

した安定した経営と成長を目指しています。 

また、AI に関しても生産性向上だけでなく、プロダクト開発を含め、IT 企業から AI 企

業への変化を進めていくことが必要であると考えております。 

 

次に、メディア事業（収益事業）についてです。 

かんたんゲームボックスでは、シニア層の方々の利用に支えられている部分があります。

今後もシニアの方に喜んでいただけるようなノスタルジックなコンテンツを投入し、ユー

ザーの定着と新規獲得によって事業をさらに強化していきたいと考えています。 

 

また、投資育成事業については、「コエテコキャリア」という求人メディアが順調に立ち

上がっています。口コミ件数の拡大を図り、サービスの成長を加速させていきます。 

「キレイパス」については、「キレイパスコネクト」というストック商材の機能をさらに

拡充し、営業強化を進めています。オンライン決済機能の導入などにより、クリニックや

ユーザーにとって利便性を向上させ、売上を加速させたいと考えています。 

 

以上が、GMO メディア株式会社の 2024 年上半期の決算補足説明です。ご清聴ありがと

うございました。 

 


