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2023年5月期通期決算説明 
および今後の事業計画や成長可能性について

2023年7月14日
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はじめに

UUUMは2023年の6月に創業から10年の節目を迎えました。

過去の10年間、我々は一貫して進化し、成長を遂げてきました。この過程で我々は様々な経験をし、価値

ある教訓を得ました。

そして今年、重要な決断を下しました。それは、10年目の節目にあたる23/5期通期決算で過去最大の赤

字を計上するというものです。一見ネガティブに見えるかもしれません。でもこの赤字計上は、これまで

の10年間で発生した不採算なモノ・コトを吐き出し、輝かしい将来に向け新しくスタートするという前向

きな決断です。

過去最大の赤字は、過去最高益のために。

11期以降のUUUMの新たな挑戦と成長に、引き続きご支援とご理解を賜りますようお願い申し上げます。
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UUUM内における長尺の再生数の比率が下降傾向、一方で収益化が黎明期である

ショート動画は再生回数が大きく伸長しているもののアドセンス収益としては現時点

で不透明

（注：アドセンスとはYouTubeからの収益のことを指す）

インフルエンサーマーケティングの急拡大による各案件/プラットフォーム/起用イン

フルエンサーの分散化が進んだことへのキャッチアップが想定以下

ゲーム領域新タイトルの開発をエクステンドしたことによる影響＋垂直立上げが想定

以下

想定以下

売上高

各種評価損ルールを見直し、戦略的にP2Cブランド棚卸資産評価損や投資有価

証券評価損などの一過性の費用を計上（11期以降のドライブに備えた）
一過性費用

費用

4

4Q決算のポイント 
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4Q決算のポイント 

2,358 2,183

4,295
3,762

2022年5月期4Q 2023年5月期4Q

アドセンス売上

アドセンス以外の売上

5

前年比

88%

前年比

93%

（単位：百万円）

マーケティング領域のキャッチアップが想定を下回って推移
所属クリエイターの再生回数に占めるショート動画の比率が想定を上回り推移
ショート動画の安定収益化を模索
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4Q計上の一過性費用 

一過性費用の影響

（百万円）
影響額 項目

売上原価 689 ・P2Cブランド棚卸資産評価損

販管費 176 ・租税公課

特別損失 463
・投資有価証券評価損
・ソフトウェアの減損損失

11期以降の各種事業のドライブに備え、戦略的に評価損等を計上 
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4Q業績ハイライト
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（百万円）

23/5期 4Q
（2023年3月-2023年5月）

22/5期 4Q
（2022年3月-2022年5月）

前年同期比

売  上  高 5,944 6,653 89%

粗  利  益 1,149
2,072

55%

（一過性費用を除いた場合） (1,839) (89%)
販  管  費 1,840

1,695
109%

（一過性費用を除いた場合） (1,664) (98%)
営業利益 △691

377
-%

（一過性費用を除いた場合） (175) (46%)

親会社株主に帰属する当期純利益 △1,154 83 -%

（）内の数値が一過性費用を除いた場合の数値
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（百万円）

23/5期 実績 22/5期 実績 前年同期比
23/5期

7/10時点予測
23/5期
期初予測

売  上  高 23,087 23,585 98% 23,000
27,000

～28,500

粗  利  益 6,547
7,125

92%
6,500

8,500
～8,900（一過性費用を除いた場合） (7,236) （102％）

販  管  費 6,743
6,153

110%
6,700

7,400
～7,600（一過性費用を除いた場合） (6,566) （107％）

営業利益 △196
971

-%
△200

1,100
～1,300（一過性費用を除いた場合） (670) （69％）

親会社株主に帰属する当期純利益 △1,053 448 -% △1,050
650

～780

通期業績ハイライト

業績ハイライト 
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23/5期 期初予測との差異について
• マーケティング不振およびゲーム立ち上がり遅延により売上高が減少
• 販管費を抑制したものの粗利益減少および一過性費用の計上により減益

22/5期 実績との差異について
• P2C売上が拡大したもののショート除く再生回数減によりアドセンス売上が減収
• 売上に対する人件費および広告宣伝費増加と一過性費用の計上により減益
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一過性費用が一部売上原価計上になったことが大きく影響し前期対比粗利益率が低下
(実力値ベースでは前期比同等程度)

4,998 

6,109 6,334 

7,038 

3,466 
3,721 

3,981 4,131 
3,732 

4,110 

3,365 
3,809 3,809 

1,531 

2,170 2,064 

2,521 

2,098 
2,117 

1,723 
2,135 2,135 

21/5期1Q 21/5期2Q 21/5期3Q 21/5期4Q 22/5期1Q 22/5期2Q 22/5期3Q 22/5期4Q 23/5期1Q 23/5期2Q 23/5期3Q

コンテクストドリブンマーケティング

インフルエンサーギャラクシー

1,362 1,658 1,583 1,896 1,484 1,825 1,744 2,072 1,840 1,971
1,586 1,839

1,149

27% 27%
25%

27%

30%
31%

29%

31% 32% 32%
31%

粗利益

粗利益率

（単位：百万円）

4,996

売上高（四半期）と粗利益（四半期）の推移

5,892 6,044
6,653

5,829

新収益認識基準旧収益認識基準

6,227

5,088 5,944 5,944

一過性費用

考慮前
一過性費用

考慮後

31%

19%

23/5期4Q

9
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（単位：百万円）

グッズP2Cは好調だった前年同期に近い水準で推移、ゲーム領域は開発のエクステンドの影響

2,680 2,683 2,865 
2,358 2,419 2,167 2,070 2,183 

301 485 
566 

1,173 844 1,281 
887 

1,127 

485
554

550 601

469
662

407

499

22/5期1Q 22/5期2Q 22/5期3Q 22/5期4Q 23/5期1Q 23/5期2Q 23/5期3Q 23/5期4Q

その他

グッズP2C

アドセンス

3,466

インフルエンサーギャラクシーの売上推移

10

3,721
3,981

4,131

3,732

前年比

92%

4,110

3,365

※ネットワーククリエイターの規約見直しに伴い、 22/5期4Qよりネットワーククリエイターのアドセンスはネット計上に変更。

3,809
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1,531 

2,170 2,064 

2,521 

2,098 2,117 

1,723 

2,135 

22/5期1Q 22/5期2Q 22/5期3Q 22/5期4Q 23/5期1Q 23/5期2Q 23/5期3Q 23/5期4Q

（単位：百万円）

コンテキストドリブンマーケティングの売上推移

11

インフルエンサーマーケティングの急拡大による各案件/プラットフォーム/起用インフルエンサーの
分散化が進んだことへのキャッチアップが想定以下で推移したことにより減収
11期以降は専門人材の確保を継続しながらマーケットペネトレーション加速

前年比

85%
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519 530 530 554 565 557 551 582 597 598 587 639 639 

23 28 33 27 26 31 34 28 32 41 60 
38 38 

従業員数（役員含む） 臨時雇用人員数

主には人件費及び一過性費用を計上した影響により販管費が増加

697 766 767 846 794
881 845 893 915 963 892 910 910

149
149 149

149
151

120 120
116 113

113
113 113 113

53 
48 61 

56 
65

51 62
123 104

89
136 120 120

92 
121 119 

123 
113 106 124

179 126 129 106 121 121300
300 290

347
332 306 312

359
353 346

326
373

550

21/5期 1Q 21/5期 2Q 21/5期 3Q 21/5期 4Q 22/5期 1Q 22/5期 2Q 22/5期 3Q 22/5期 4Q 23/5期 1Q 23/5期 2Q 23/5期 3Q

人件費 地代家賃 広告宣伝費 業務委託費 買収に伴う無形固定資産償却費 その他

販管費（四半期）と四半期末の従業員数、臨時雇用人員数の推移

（単位：百万円）

1,480
(うち戦略投資81)

1,490
(うち戦略投資64) 1,489

(うち戦略投資76)

1,695
(うち戦略投資75)
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1,636
(うち戦略投資66)1,546

(うち戦略投資99)1,411
(うち戦略投資93)1,410

(うち戦略投資95)1,316
(うち戦略投資72)

1,667
(うち戦略投資58) 1,599

(うち戦略投資65)

1,664
(うち戦略投資61)

1,840
(うち戦略投資61)

一過性費用

考慮前
一過性費用

考慮後

23/5期4Q

（単位：人）
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（単位：百万円）

46
248

172

350
4

335
255

377

203
304 -13

175

-691

21/5期 1Q 21/5期 2Q 21/5期 3Q 21/5期 4Q 22/5期 1Q 22/5期 2Q 22/5期 3Q 22/5期 4Q 23/5期 1Q 23/5期 2Q 23/5期 3Q

営業利益（四半期）の推移

粗利益

販管費

13

一過性費用

考慮前
一過性費用

考慮後

23/5期4Q

マーケティングの苦戦、アドセンス減収の影響により一過性費用考慮前の粗利益が減少
一過性費用を計上した影響により四半期営業損失691百万円
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12,788 
11,576 11,345 11,637 11,235 

10,180 9,733 8,970 9,332 
8,038 7,416 7,261 

1,126 
1,510 3,258 

2,921 

4,382 
5,167 6,922 7,303 

12,354 12,729
13,767

14,440

13,172 13,550 13,525 13,818 14,021 14,162 14,316 14,622 

21/5期1Q 21/5期2Q 21/5期3Q 21/5期4Q 22/5期1Q 22/5期2Q 22/5期3Q 22/5期4Q 23/5期1Q 23/5期2Q 23/5期3Q 23/5期4Q

ショート再生回数

ショート除く再生回数

期末チャンネル数

（単位：百万回、チャンネル）

3ヵ月合計動画再生回数推移と期末チャンネル数 

14

ショートを含む動画再生回数は前年比122%
YouTubeは、2023年2月よりショート動画における収益分配をスタート（※）

現状ではショート動画のアドセンス売上への影響は小さいものの
チャンネル規模拡大のために必要な要素であり、今後の安定収益化を模索していく意味でも注力していく

前年比

122%

※詳細は下記サイトをご参照ください
https://support.google.com/youtube/answer/12475004
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マネジメントの集中による生産性の向上

15

専属クリエイター数

全社粗利益

前年比

-5%

前年比

92%

生産性
前年比

97%
（全社粗利益÷

専属クリエイター数）

7,125 7,236 
6,547 

191 181 181 

2022年5月期4Q累計

全社粗利益 専属クリエイター数

専属クリエイター数を減少させ、アドセンス以外の売上に注力

一過性費用考慮前 一過性費用考慮後

2023年5期期4Q累計

（単位：百万円、組）

(102%)

(107%)

（）内の数値が一過性費用を除いた場合の数値
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4Qトピックス

インフルエンサー
ギャラクシー

「HIKAKIN PREMIUM（ヒカキン プレミアム）」から
みそきん（濃厚味噌ラーメン・濃厚味噌メシ）発売

クリエイターの祭典「U-FES」を3年ぶりに開催

『カラフルピーチ』とファミリーマートの
コラボレーションを実施

製造からフルフィルメントをワンストップで提供可能な
サービスを開発

インフルエンサー
ギャラクシー

インフルエンサー
ギャラクシー

インフルエンサー
ギャラクシー
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コンテキスト
ドリブン

マーケティング

通算11回目となる「えぺまつり」シリーズ
今回は「Apex Legends」の競技シーンで活躍する
トッププロやストリーマーを中心とした大規模カジュアル
イベントえぺまつり外伝S3を開催

タイアップ動画広告4作品がYouTube Creator 
Collaboration 部門ファイナリストに選出！

インフルエンサー
ギャラクシー

17

4Qトピックス

10周年プロジェクトとして、ジェイアール名古屋タカシ
マヤにて、『東海オンエア ミュージアム』を開催

様々な業界で活躍中の著名人がプロデュースする
ファッションブランドECモール“FRONT ROW”をオープン

インフルエンサー
ギャラクシー

インフルエンサー
ギャラクシー
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6月 7月 8月 9月 10月 11月 12月 1月 2月3月 4月 5月12月 1月 2月

3Q2Q1Q4Q3Q 4Q

200組突破!

参加クリエイター数

売上

クリエイター数

3月 4月 5月

参加クリエイター数

100組突破!

参加クリエイター数

150組突破!

参加クリエイター数

170組突破!

4Qトピックス

運用型広告は四半期過去最高益を記録

18

コンテキスト
ドリブン

マーケティング

©2023 Niantic, Inc. ©2023 Pokémon. 
©1995–2023 Nintendo / Creatures Inc. / GAME FREAK inc.
ポケモン・Pokémonは任天堂・クリーチャーズ・ゲー
ムフリークの登録商標です。



Copyright © ​UUUM Co.,Ltd. All rights reserved.Copyright © ​UUUM Co.,Ltd. All rights reserved.

1. 2023年5月期決算概要

2. 今後の成長戦略

3. 2024年5月期および中期業績見通し

4. 参考資料

AGENDA

19



Copyright © ​UUUM Co.,Ltd. All rights reserved. 20

経営方針

全社方針
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経営方針

コンテキストを起点に（全ての世代に愛される）

エンタメを創造し 非連続成長する企業
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経営方針

構造改革
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中期計画のロードマップ

25/5期 26/5期24/5期23/5期

今期から来期にかけて構造改革とコスト削減を推進
新規領域への挑戦は来期以降徐々に業績に寄与

構造改革 一部事業から撤退

事業戦略 新規領域への挑戦
テクノロジーへの投資

削減効果
通年寄与

新規領域が
新しい事業の柱となる

コスト削減 人材リソース最適化
コスト見直し

削減効果
通年寄与

徐々に業績に寄与
投資は継続

売上

販管費

人員数

微増

増加

削減

売上

販管費

人員数

微増

削減

維持

売上

販管費

人員数

増加

維持

維持
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全社横断の構造改革

販管費のコントロール

人的資源の最適化

広告宣伝費・販売促進費等の見直し

業務委託費の削減

不採算または成長性の

期待できない事業の撤退・統合

収益性改善の難しい運営チャンネルの撤退

組織統合による業務フローの効率化

一部のP2Cブランド・ライブ配信事業の撤退
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不採算事業の撤退・販管費のコントロールによるコスト削減

⚫ 収益性改善の難しい運営チャンネルの撤退

⚫ ライブ配信事業等の撤退

⚫ 人件費と業務委託費の見直し

⚫ 固定費を中心に販管費の削減を実現

⚫ 1Qから4Qにかけて着実に販管費を削減し、

25/5期以降の再成長に向けた準備を進める

（百万円）

23/5期 24/5期 1Q 2Q 3Q 4Q

24/5期の販管費推移24/5期の販管費増減要因

6,743 6,900

テクノロジー
投資
+84注力事業の

広告宣伝費
+138

事業への投資
+285

コスト削減
による効果

-350
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事業戦略

事業戦略
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新しいマーケティング

コンテキスト・ドリブン・
マーケティング

タイアップを中心としたマーケティングサー

ビスから、コンテンツからメディアまでをも

扱う総合マーケティングサービスへの飛躍

27

事業戦略の方向性

インフルエンサーギャラクシー、
コンテキストドリブンマーケティング戦略は継続

共創

新しいマネジメント

インフルエンサー・ギャラクシー 
ビジネス

YouTubeのAdSenseを中心とした

マネジメントから、クリエイターとの

ビジネス深耕を中心とした事業への飛躍

文脈やストーリーに寄り添った
プランニングでマーケティングに活用

コンテキストをかけあわせたプランニングで
ヒト、モノ、コトを突き動かす
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事業ポートフォリオの拡張

クリエイターアセット、プロデュース、テクノロジーを
活用したビジネス領域の拡大

• 共創事業の強化

• 自社IPの創出

• マイクロインフルエン

サーマネタイズ

コンテキスト
ドリブン
マーケティング

• インフルエンサーマーケ

ティングのメニュー拡大

• 海外領域の強化

• コンテンツマーケティン

グの拡大

既存領域

クリエイターアセット
の質と量

ビジネス領域の拡大

プロデュース

クリエイター
アセット

テクノロジー

コンテキスト・ドリブン・
マーケティング

インフルエンサー
ギャラクシー
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共創事業の強化

クリエイターとの共創による新しい価値の創出

P2Cブランド グッズ イベント

⚫ トップクリエイターを中心に、
引き続きクリエイターの世界観に
合わせたブランド展開を進める

⚫ 発注数量等のルール見直しにより、
在庫数の適正化を図り、コスト構造
の改善を進める

⚫ 外部クリエイター含めたライセンス
ビジネスを加速させ、幅広いグッズ
展開を可能にする

⚫ くじ×くじオンラインを始めとした自
社サービスの展開により、利益率を
改善させながら規模の拡大を目指す

⚫ クリエイターイベントを軸に、テー
マパークや外部ライセンスを使うこ
とで、コンテンツプロデュースを進
める

⚫ 競技シーンで活躍するプロゲーマー
やストリーマーを中心とした大規模
ゲームイベントの開催を進める

インフルエンサーギャラクシー
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自社IPの創出

30

自社IPの創出

自社IP創出と活用拡大

⚫ ゲーム開発等を通じた自社IPの創出を行い、漫画やゲームなどの複数のメディアを通じて認知拡大を進める

⚫ 自社で創出したIPを通じて、利益率の高いビジネスの展開を進める

アニメ

漫画

グッズ販売

動画

映画

ユーザー

インフルエンサーギャラクシー
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インフルエンサーギャラクシー

31

マイクロインフルエンサーマネタイズ

全てのクリエイターとシームレスなビジネスを実現

社内・社外サービスとの連携

⚫ クリエイターのジャンルに合わせたマネタイズ商材を開発
し、幅広いクリエイターとの共創を実現

⚫ 中堅クリエイターとマイクロインフルエンサーを対象に、
外部サービスと連携をした収益力強化を行う

クリエイタージャンルに合わせた商品開発

専属
クリエイター

外部
クリエイター

マイクロ
インフル
エンサー

マーケティング
（案件など）

グッズ・ブランド
（P2C連携、

企業コラボなど）

クリエイター
マネタイズ商材

トップ
クリエイター

中堅
クリエイター

マイクロ
インフルエンサー

UUUM UUUM外

専属
クリエイター

181組

外部
パートナー

352社

［提携先］
芸能事務所

TikToker事務所
タレント等の
個人事務所

・
・
・

マ
ネ
タ
イ
ズ
領
域

LMND
5,092名

ネットワーク
5,071ch

※前回開示ではライバー数を記載していたが今期ライバー事業から撤退するため今後はカウントしない
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市場環境

事業成長が期待できる市場への進出

攻める市場の拡大

⚫ 市場環境の変化に合わせ、コンテキストを中心としたマーケ
ティングを進める

⚫ 動画広告市場だけでなく日本の広告市場全体を攻める体制を
構築

広告市場を取り巻く環境の変化

コンテキストドリブンな
購買プロセスへの挑戦

ストーリーを通じた
態度変容や

ブランドロイヤリティ
向上が重要に

クリエイターを通じた
趣味嗜好や興味関心の
セグメンテーションが

重要に

当社にとっての
市場機会今後の

業界環境

クッキーレス
時代

ターゲティ
ング広告の

限界

広告と
購買が
シーム
レスに

*引用：株式会社電通「2022年日本の広告費 | 媒体別広告費」及び「2022年 日本の広告費 インターネット広告媒体費 詳細分析」を
基に作成

5,920億円

7兆1,021億円

3兆912億円

ビデオ（動画）
広告市場

インターネット
広告市場

日本の広告市場

新たな
市場へ
進出

従来の主戦場

コンテキストドリブンマーケティング
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海外領域の強化

33

インフルエンサーマーケティングのメニュー拡大、海外領域の強化

インフルエンサーマーケティング No.1へ

テクノロジーの活用

⚫ 欧米と中国以外の地域でのクライアント開拓を進める

⚫ 海外クライアントはゲーム関連が多くなっているため、
ゲーム業界以外のクライアントとのリレーションを構築する

⚫ テクノロジーの活用により、様々なインフルエンサーとの
マーケティングメニューを開発

⚫ クリエイターの規模によらず、高い案件単価を獲得する体制
の構築

マネタイズ方法

• ビジネス共創
• P2Cブランド

• グッズ
• イベント

• 投げ銭
• YouTube

• 広告
• タイアップ

トップ
クリエイター

マイクロ
インフルエンサー

中小規模・
ニッチ

ク
リ
エ
イ
タ
ー
種
別

既存
ビジネス

領域

労働集約型

テクノロジー活用領域

データ蓄積とテクノロジー活用に
より中小規模以下領域で
非労働集約型ビジネスを展開

海外売上の
拡大

欧米/中国以外の
エリア開拓

非ゲーム領域拡大

コンテキストドリブンマーケティング
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コンテンツマーケティングの拡大

プランニング力の強化でマーケティング施策全体に関与

プランニング力の強化

⚫ コンテンツマーケティングを中心とした広告メニューの開発
により、インフルエンサーマーケティングにとどまらない
マーケティングを実現

⚫ トレンドに合わせた最適なプロモーションプランを提案

⚫ プランニング力の強化により施策ベースの案件関与から、
戦略立案などの全体設計を進行できる体制の構築

広告メニューの拡大

インフルエンサー
マーケティング

PR

クリエイティブ

広告配信運用

コンテンツ

マーケティング

PR

クリエイティブ

広告配信運用

キャスティング

制作

プロデュース

課題発見

戦略立案

施策検討

個別施策実行

分析・改善

セグメンテーション、ターゲティング、ポジショニング

マーケティングリサーチ、環境分析

TV CM、WEB動画、PR、SNS

クリエイティブ提案、キャストの選定、媒体の選定

効果測定

プランニング力の強化

全体コミュニケーションプランを進行

コンテキストドリブンマーケティング

全体方針提案 コミュニケーションコンセプトの策定
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コンテンツマーケティングの拡大

社外ノウハウの活用により新規広告メニュー展開を加速

CCO・CBOの招聘

⚫ PR領域で株式会社マテリアルとの協業

⚫ 引き続き外部企業との連携を含めた、マーケティング領域の
拡大を検討

⚫ CCOとして丹羽貴紫氏、CBOとして後藤隆之助氏が参画

⚫ クリエイティブとPR領域に強みを持つ2名を中心に、新規広
告メニューの開発を推進

外部企業との連携

丹羽 貴紫
Chief Creative Officer 

後藤 隆之助
Chief Branding Officer

コンテキストドリブンマーケティング
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2024年5月期業績見通し

37

構造改革やコスト削減により販管費増を最小限に抑えながらマーケティングや共創事業を拡大

※24/5期の売上および粗利益はゲーム事業の進捗等の正確な見通しが難しいためレンジにて開示

（百万円）

24/5期
通期業績予測

23/5期
通期実績

前年比
（対レンジの中間値）

売  上  高 24,000～24,700 23,087 105%

粗  利  益 7,300～7,600 6,547 114%

販  管  費 6,900 6,743 102%

営業利益 400～700 △196 -%

親会社株主に帰属
する当期純利益 150～420 △1,053 -%
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期末にかけて人件費等の固定費を削減するが、テクノロジー等の事業投資により通期販管費は増加

2024年5月期販管費見通し

38

※その他：テクノロジーへの投資、クリエイターサポート費用等

（百万円）

24/5期
通期業績予測

23/5期
通期実績

人件費 3,720 3,680

広告宣伝費 440 450

地代家賃 450 454

その他 2,290 2,159

販管費合計 6,900 6,743
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（再掲）中期計画のロードマップ

25/5期 26/5期24/5期23/5期

今期から来期にかけて構造改革とコスト削減を推進
新規領域への挑戦は来期以降徐々に業績に寄与

構造改革 一部事業から撤退

事業戦略 新規領域への挑戦
テクノロジーへの投資

削減効果
通年寄与

新規領域が
新しい事業の柱となる

コスト削減 人材リソース最適化
コスト見直し

削減効果
通年寄与

徐々に業績に寄与
投資は継続

売上

販管費

人員数

微増

増加

削減

売上

販管費

人員数

微増

削減

維持

売上

販管費

人員数

増加

維持

維持
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25/5期から26/5期の売上高及び営業利益見通しについて

40

24/5期の売上高及び営業利益見通しを前回公表値から下方修正
• ショートを除く再生回数減少およびマーケティングの不振等を受けて売上高を下方修正

25/5期から26/5期の売上高及び営業利益見通しについて
• 人的資源の最適化等により固定費を増やさず、マーケティング等の成長により粗利益拡大

今回発表 2022年7月発表数値

（百万円）

23/5期
実績

24/5期
業績予測

25/5期
見通し

26/5期
見通し

23/5期
業績予測

24/5期
見通し

売  上  高 23,087

24,000

26,100 28,700

27,000 29,500

～ ～ ～

24,700 28,500 34,000

粗  利  益 6,547

7,300

7,700 8,400

8,500 9,100

～ ～ ～

7,600 8,900 10,500

営業利益 △196

400

1,000 1,600

1,100 1,300

～ ～ ～

700 1,300 2,000
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8,072 8,400 8,900 10,200 

15,015 
16,300 

17,200 
18,500 

23/5期 24/5期業績予測 25/5期見通し 26/5期見通し

事業別の業績見通し

コンテクストドリブン
マーケティング

インフルエンサー
ギャラクシー

41

コンテクストドリブンマーケティングは広告メニューおよびソリューション拡大を継続
インフルエンサーギャラクシーはアドセンスに依存しない売上構造への転換を継続

※24/5期期は売上見通しの上限値を想定
※（）内は2022年7月発表数値。ショートを除く再生回数減少およびマーケティングの不振等を受けて売上高を下方修正

（17,500）

（11,000）

（21,500）

（12,500）

（単位：百万円）

△196
（-%）

700
（2.8%）

1,000
（3.8%）

1,600
（5.6%）

営業利益
（営業利益率）
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20/5期 21/5期 22/5期 23/5期 24/5期 25/5期 26/5期

タイアップ

タイアップ以外

構成比
67％

構成比
33％

構成比
61％

構成比
57％

構成比
39％

構成比
43％

コンテクストドリブンマーケティングの粗利益見通し

制作事業、SNS投稿、CM出演、
キャスティング、広告運用、
チャンネルスポンサーシップ等

タイアップ以外に含まれるもの 23/5期比
粗利益成長率見通し

+15%

42

インフルエンサーマーケティングにとどまらない広告メニューの開発を推進
非インフルエンサーマーケティング拡大を推進しやすい組織体制に変更し管理区分も変更
23/5期～26/5期の粗利益成長率は市場環境変化やテクノロジーへの投資期間を考慮し15％に設定
（前回開示数値である22/5期～24/5期で30％成長から期間と目標値を修正）

構成比
67％

構成比
33％

※インフルエンサーギャラクシーの内訳についてはゲーム事業の正確な見通しが難しいため公表を見送る

→管理区分の変更

国内インフルエンサー
マーケティング

国内非インフルエンサー
マーケティング

海外マーケティング
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アドセンスのビジネスモデル

アドセンス収益（当社売上）＝動画再生回数×再生単価

広告主

広告費 広告出稿 アドセンス収益

動画投稿

手数料

ネットワーク

クリエイター

広告主

動画視聴

広告配信

視聴者

UUUM専属

トラフィック

＊ネットワーククリエイター等一部のクリエイターについてはアドセンス収益（当社売上）＝動画再生回数×再生単価×手数料率

44
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業務提携

クリエイター

広告主

消費者

UUUM専属

トラフィック

マーケティングサービスのビジネスモデル

タイアップ収益（当社売上）＝媒体費・制作費・キャスティング費・PR費・キャンペーン費等

動画制作費
出演料

ディレクション
業務

出演/
動画制作等

最適な
アプローチ

プロモーション
提案

広告費
≒当社タイアップ収益 業務提携

45
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グッズのビジネスモデル

商品

商品納品

商品

製造料支払

グッズ収益（当社売上）＝商品代金＋配送料

購入関連代金
（商品代・配送料）

告知・宣伝

共同企画

収益分配

業務提携

クリエイター

UUUM専属

消費者

EC
サイト

外注先
（在庫抱えない場合）

外注先
（在庫抱える場合）

46
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開発協業先

ゲームのビジネスモデル

ゲーム収益（当社売上）＝ゲーム広告収入＋ゲーム課金収入

業務提携

クリエイター

UUUM専属

広告主

ユーザー
共同企画

収益分配

告知・宣伝

共同開発 収益分配

アップロード

広告収益・
課金収益

ダウンロード

課金

トラフィック

ゲーム
プラット
フォーム

広告費

広告出稿

47
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項目 主要なリスク
顕在化の可能性

／時期
顕在化した
場合の影響度

リスク対応策

広告市場の動向
• 景気の低迷等の理由による広告出稿の落ち
込み

中／中長期 大

• 広告市場におけるビジネス領域の
拡大によるシェア拡大

• 広告市場に依存しないビジネスの
拡大

新規事業開発に    
ついて

• 新規事業に関して、予測とは異なる状況が
発生し、計画通りに進まない場合

大／中長期 中
• 自社の強みを活かした新規事業の
選定

• 撤退ラインの明確化

特定のクリエイタ
ーへの依存

• トップクリエイターの活動が休止・停止し
た場合

• スキャンダルや炎上によりクリエイター活
動に影響が生じた場合

中／中長期 低～中

• クリエイターへのコンプライアン
スの徹底

• 幅広いクリエイターとのビジネス
拡大

新型コロナウイル
ス感染

• コロナ禍における各企業からの広告出稿の
減少、オフラインイベント中止やそれに伴
うグッズの販売中止等

中／不明 中
• 広告市場に依存しないビジネスの
拡大

• オンラインビジネスの拡大

48

参考資料・リスク情報

注：その他のリスクは、有価証券報告書の「事業等のリスク」を参照
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免責事項:

免責事項:本資料は、事業や業績に関する情報提供を目的としたものであり、当社が発行する有価証券の投資を勧誘する
ことを目的に作成したものではありません。また、本資料に掲載された情報や見通しは、資料作成時点において入手可能
な情報を基にしております。本資料の内容には当社の判断が含まれており、様々な要因により実際の業績や結果と異なる
ことがあります。

開示時期:

本資料のアップデートは今後、2024年7月を目途に開示を行う予定です。

49
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