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エグゼクティブサマリー
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・ 営業利益は前年同期比＋１1２％となる１4９百万円

・ 段階利益は通期目標に対し60％以上の進捗率

営業利益が大幅に増加。通期業績予想に対して好調なスタート

・ 昨年Q4にグループジョインしたDigon社が今期から通期で売上・営利に寄与

・ ファンタジースポーツは過去最高記録を更新。売上高は前年同期比＋２４５％増
・ 初期開発案件のパイプラインが1→3ラインへ増加

BtoBソリューション（異業種）が新規事業をけん引

・ 年末に獲得したタイトルがQ1から業績に寄与

・ タイトルが堅調に推移しQ1売上高は社内予算対比＋３５％

堅調な既存運営に新規獲得が追加されセカンダリー事業は改善
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Q1 事業報告1



2024年12月期 Q1決算ハイライト
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売上高は前年同期比で微減となるも利益は大きく伸長

営業利益は前年同期比+112%の149百万円

単位：百万円
202３

Q1
202４

Q1
増減額 増減率

売上高 ２，658 ２，４5４ △203 △7.7%

営業利益 70 １4９ ＋79 ＋１12．4％

経常利益 59 148 ＋89 ＋150.3％

最終利益 １６8 155 △12 △7.5％



通期業績予想に対する進捗
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四半期の売上高は25億円水準に回復

段階利益は通期業績に対し予想を上回る速度で進捗

売 上 高

営 業 利 益

最 終 利 益

経 常 利 益

2,454百万円

1４9百万円

155百万円

１４８百万円

25.6％

６8．0％

87.6％

94.3％

通期業績予想：9,600百万円

通期業績予想：220百万円

通期業績予想：170百万円

通期業績予想：165百万円

Q1目安

 2５％



2,658

2,118

1,853

2,087

2,454

四半期別 売上高・営業利益
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Q１ Q２ Q３ Q４ Q１

2023 202４

前年Q3から開始した売上再成長施策により売上高のベースが上がり回復基調

大型タイトルの獲得と堅調な既存運営にDigon社の業績が加わり営業利益は大幅増加

(単位：百万円) (単位：百万円)

営業利益売上高

3 7

87

149

23/Q1 23/Q2 23/Q3 23/Q4 24/Q1

70

Q1 Q2 Q3 Q4 Q1

2023 2024

売上再成長施策



貸借対照表
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△２３
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ネットキャッシュ 自己資本比率

Q1 Q2 Q3 Q4 Q1

貸借対照表

(単位：百万円)

ネットキャッシュ・自己資本比率推移

業績好調により純資産が増加し自己資本比率は34.1%に改善

消費税の追加納付によりネットキャッシュは減少

202323/Q1 24/Q1 202４

(単位：百万円、%)

資産
4,060

負債
2,889

純資産
1,171

資産
3,844

負債
2,429

純資産
1,415
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Q1 トピックス2



持続的成長に向けた取り組み
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スポーツDX

初 期 開 発

BtoBソリューション
（異業種）

BtoBソリューション
（ゲーム）

今期は増収増益を実現しつつ来期以降の持続的成長に向けた取り組みを継続

セカンダリー事業などの収益の範囲内で新規事業への投資をコントロール

新規事業
New Business

セカンダリー事業
Secondary Business

(単位：百万円、累計期間)

各事業収益と営業利益持続的成長に向けた事業戦略

Q1 Q2 Q３ Q４ Q１

2023 202４

251
356

432

604

300

△ 181
△ 281

△ 351
△ 435

△ 151

70 74 81

168 149
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セカンダリー事業損益 新規事業損益 営業利益



売上高・営業利益
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(単位：百万円) (単位：百万円)

営業利益売上高

セカンダリー事業

堅調な既存タイトル運営に加え、年度末の新規タイトル獲得により営業利益は改善

Q１ Q２ Q３ Q４ Q１

2023 202４

251

104

76

171

300

Q１ Q２ Q３ Q４ Q１

2023 202４

2,417

2,101

1,826 1,792

2,192



既存運営・新規獲得
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既存タイトル運営は買取運営・運営受託共に堅調に推移

ソーシング活動は引き続き堅調も、市況を勘案し慎重な投資判断を行う

既存タイトル運営

買 取 運 営

運 営 受 託

そ の 他

・ 売上高は社内目標比＋35.2%

・ 前年同期比99.4％と売上高は堅調に推移

・ 年末に獲得したタイトルがQ1から収益貢献

・ リソースシフトを推進する上で前年Q4以降より

 自社運営から外部委託への切替を順次推進

セカンダリー事業

新規タイトル獲得

2023Q1 202４Q1

94 91 

5

6

0

1
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3

4

5

6

0

20
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80
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140

ソーシング件数

パイプライン

ソーシング件数とパイプライン

・ 対象タイトル全体の売上は前年同期比106％

・ 安定した収益源として拡大を目指す



売上高・営業利益
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昨年下期から着手した新規事業への拡大は着実に進捗

Digon社のグループ参画、新規開発プロジェクトの受託開始、スポーツ事業の売上成長などが寄与

(単位：百万円) (単位：百万円)

営業利益売上高

Q1 Q2 Q３ Q４ Q１

2023 202４

240 

16 27 

294 

262 

新規事業

Q１ Q２ Q３ Q４ Q１

2023 202４

△ 181

△ 100

△ 69

△ 84

△ 151



BtoBソリューション（異業種）
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新規事業

新規事業への拡大施策の中で最も順調に業績が推移

グループジョインに伴い案件ソーシング力とコンテンツ開発力を強化し更なる事業成長を目指す

現在の事業範囲

Strategy

DX

BPR

Start-Up

PMO

New Tech

取引先の課題を解決するための

ビジネス・デベロップメントの専門集団として

コンサルティングサービスを提供

今後の事業展開

既存
取引先

コンテンツ開発力

案件ソーシング力

取引先の拡大



スポーツDX
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ファンタジースポーツの平均売上高・PU数が４四半期連続で過去最高記録を更新

今期、来期と新サービスのリリースを行い、マネタイズ手段の拡張と対象競技の拡大を進行

平均PU数

1-3月 4-5月 10-12月 1-3月

23-24
シーズン

24-25
シーズン

過去最高
前年同期比

３.４5倍

平均売上高

1-3月 4-5月 10-12月 1-3月

23-24
シーズン

24-25
シーズン

前年同期比

3.47倍

過去最高

新規事業

※PU（Paid User）とは課金しているユーザー数



自社パブリッシュ✕２

受 託 開 発

その他

16

新規開発を2ライン追加しパイプラインは3つに増加

GCG社との提携によりソーシング力を強化し、ゲーム人材の派遣領域を拡大

新規事業

BtoBソリューション（ゲーム）初期開発

パイプライン

3ライン

2023 2024 GCG社と共同で当社人材をゲーム会社のPJTに派遣

個人・チーム型など従来よりも多様なPJTの支援が可能に

ゲーム会社

ソーシング力強化

案件数・稼働率向上

人材派遣

PJT支援
PJT発注
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ご清聴ありがとうございました
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補足資料３
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会社概要

会社名

株式会社マイネット

代表取締役

岩城 農

住所

東京都港区北青山2-11-3

設立

  2006年6月14日

 事業内容

  セカンダリー事業、新規事業

グループメンバー数*

272名

*2023年12月末時点（グループ連結、間接雇用除く）



事業概要
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タイトル買取・長期運営を中心に事業を展開

セカンダリー事業から得た強みを軸にファンタジースポーツの事業確立を目指す

セカンダリー事業 スポーツDX

累計運営タイトル数

80本超

ファンタジースポーツ

「B.LEAGUE#LIVE2023」

（公益社団法人ジャパン・プロフェッショナル・バスケットボールリーグ公認）
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国内ゲーム市場は２兆円を超える規模に成長

国内スポーツ市場は政府の支援もあり大幅に拡大する見通し

出典：「ファミ通ゲーム白書2023」 出典：内閣府「日本再興戦略2016」

市場環境

国内ゲーム市場は拡大し続け
当社のターゲット市場規模も順調に拡大

国内ゲーム市場 国内スポーツ市場

スポーツ産業は「日本再興戦略2016」に含まれ
2025年までに15兆円の市場規模へ成長する見込み

(単位：10億円) (単位：兆円)

5.5

10.0

15.0

2015 2020 2025

1,733

2,031

2019 2022



セカンダリー事業｜競争力
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ゲーム業界各社とのネットワークを通じてタイトル買取を実施

既存タイトル運営で培った運営力とソフトウェア企画/開発力で長期運営を展開

ゲーム業界各社とのネットワーク

豊富なタイトル買収・M&A経験
営 業 力

企 画 ・ 開 発 力

運 営 力Strengths

強 み 定量分析に基づく運営設計のスキル・ノウハウ

累計80タイトルを超える長期運営の経験

タイトル運営経験に裏付けされた深い知見に基づく

ゲームソフトウェアの開発ナレッジ



セカンダリー事業｜取組方針
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既存タイトル運営から新領域にリソースシフト

持続的な売上成長に向けて新領域への事業拡大に集中

202２
０％

202３
８％

202４
28％

新領域の稼働比率

新領域
開発
受託

部分
受託

新規
開発

セカンダリー
事業



MEDIA
日本最大級のバスケットボールWeｂメディア

「ＢＡＳＫＥＴ ＣＯＵＮＴ」

MEMBER
スポーツコンテンツビジネスに精通した

経験豊富なメンバーが在籍

SCHEME
国内初Bリーグ公認による

ファンタジースポーツ運営

PRODUCT
日本最大級のファンタジースポーツ

「B.LEAGUE＃LIVE2023」

スポーツDX｜競争力
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スポーツコンテンツ・ビジネスに精通したメンバーを軸に

ファンジースポーツ、メディア、ゲームなどを通じたファンエンゲージメントの進化を目指す

Strengths

強 み



スポーツDX｜取組方針
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2024年は競技数の追加×マネタイズ手段の拡張を展開

戦略的な事業リソース集約で取り組みと成長スピードを加速

事業展開 組織増強

主要
スポーツ A

主要
スポーツ B

マネタイズ α

マネタイズ β

100%グループ会社

GAMEDAY Interactive

スポーツ と ファンエンゲージメント 

を進化させるコンテンツ開発スタジオを目指す

Sports

Fan Engagement



本資料における情報の取り扱い
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本発表において提供される資料ならびに情報は、いわゆる「見通し情報」を含みます。これらは現在におけ

る見込み、予測およびリスクを伴う想定に基づくものであり、実質的にこれらの記述とは異なる結果を招き

得る不確実性を含んでおります。 また、これらリスクや不確実性には、一般的な業界ならびに市場の状況、金

利、通貨為替変動といった一般的な国内および国際的な経済状況が含まれます。 

今後、新しい情報・将来の出来事等があった場合であっても、当社は、本発表に含まれる「見通し情報」の更

新・修正をおこなう義務を負うものではありません。
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