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決算説明会概要 

 

決算期： 2026 年１月期 

開催日時： 2025 年９月 16 日 16：00-16：30 

登壇者： 代表取締役社長 橘鉄平 

  取締役 CFO    山内城治 
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【橘】代表取締役社長の橘です。 

本日はポールトゥウィンホールディングス 2026 年 1 月期第２四半期決算説明会にご参加くださり、ありがとうございま

す。今日の説明会では、私から実績、今後の見通しの概要、CFO の山内から詳細をお話します。説明後、質疑応

答の時間とします。 それでは説明に入ります。 

 

 

まず、2026 年 1 月期第 2 四半期の実績です。 

決算の全体概要ですが、売上高は 246 億円。前期比で+1.6%の増収となりました。上半期の売上高は、今期

も過去最高を達成しています。業績予想比では、売上高は△8.7%の未達となりましたが、主にメディア・コンテンツ

業務の HIKE グループの売却や、海外ソリューションの一部案件が下期にずれ込んでいる影響です。 

営業利益は、当初業績予想の段階で、前年比で減益を見込む内容を公表しました。海外における想定外の案

件ずれ込みなどが発生する中で、メディア・コンテンツ業務の早期撤退に加えて、国内ソリューションの販管費抑制等に

よって、営業損失の圧縮に取り組みました。結果、営業利益は業績予想に対して約 0.3 億円上振れて、2 億円の

営業損失で着地しています。 
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次に、通期予想の修正についてです。 

メディア・コンテンツ業務からの撤退影響や、足元の受注状況を踏まえて修正しました。売上高については、主にメ

ディア・コンテンツ業務からの撤退を反映して、通期で 497 億円としました。営業利益について、海外では下期にずれ

こんだ多くの案件が受注残としてしっかり積みあがっております。7 月以降の海外の足元の売上進捗は、非常に順調に

進んでおり、利益面でも上期からの大きなプラスを計画しています。ただし現段階では、これまでの予実差異と下期の

不透明性を踏まえて、営業利益や純利益を期初計画並みに据え置く計画にしました。 

修正の詳細については、後ほど山内よりご説明します。 
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今後の成長方針について、説明させていただきます。 

当社ではこれまで、中核事業である国内ソリューション・海外ソリューションに続く新規事業として、メディア・コンテンツ

業務に積極的に投資してきました。メディア・コンテンツ業務からの撤退を受けて、今後は国内 Tech 分野の成長と海

外の収益性向上に、リソースを集中していきます。Tech 分野は既に利益を獲得しておりますが、今後は規模の拡大

を加速化します。海外は収益性にムラがあるため、より安定的に高い収益を確保できる体制の構築を図ります。 

定量的なターゲットとして、売上高は CAGR10%超を継続していき、その過程で売上高 1,000 億円の早期達成

を目指します。利益面では、EBITDA マージン 10%を新たな業績目標として設定します。 
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成長方針の詳細について、ご説明します。 

１つは、AI 技術を活用できる体制の構築への積極的な取り組みです。当社ではマイクロソフト等の先進企業で戦

略部門を経験した人材を室長に招き、先端技術研究室を設置しました。先端技術研究室と事業部が連携して、半

年間で 345 名への自動化エンジニアとしてのトレーニングが完了しています。それにより、これまで難しかった高単価案

件の獲得を実現しております。 

また AI 開発を進め、デバッグやソフトウェアテストのテスト自動化ツールの開発等に取り組んでいます。AI ツール及

びその AI ツールを活用できる人材の整備に、今後も注力します。 

もう１つは、Tech 分野における受注拡大に向けた取り組みです。当社はゲームデバッグを皮切りに、ゲーム業界に

おける BPO のリーディング・カンパニーとして、確かな地位を築いてきました。今後の目標はゲーム業界以外での認知

度を向上させ、これまでのノウハウを活かして、新しい BPO 分野でシェアを獲得していくことです。市場が大きく、成長

余地のある、ソフトウェアやシステム開発等の Tech 分野を中心に、人手不足の続く業界における BPO ニーズの取り

込みを進めています。営業体制を強化し、展示会・イベントへの参加を通じて、受注の拡大を進めます。 
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AI 開発の推進に関しては、８月下旬に１件、海外子会社に関するニュースリリースを発表しています。全世界で

5,500 万ユーザーPC ゲームランチャーを扱う Razer と、世界初のハイブリッド・プレイテストによる AI 活用型ゲーム

デバッグソリューションを発表しました。このニュースは発表から約１週間の間に、世界中のメディアに取り上げられ、およ

そ８億のユニークビューを記録しました。AI の開発には多くの資本と技術力が必要となります。当社のゲーム業界にお

ける豊富な経験が評価され、今回の業務提携と素晴らしいサービスが実現しました。今後も積極的な業務提携を通

じて、事業領域を広げ、売上も利益も拡大させていきます。 

 

決算、業績予想の詳細については、CFO の山内から説明します。 
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CFO の山内です。 

では、決算の詳細について、私から説明します。 

 

連結決算概況の予想比です。売上高は、海外ソリューションで 10 億円、メディア・コンテンツで 11 億円未達とな

り、91.3％の達成率となりました。海外ソリューションは、上期に見込んでいた音声収録案件が下期にずれ込んでいる

こと、メディア・コンテンツは、HIKE（株式会社 HIKE）売却による売上高減少があったためです。 

営業利益は、海外ソリューションは、売上大幅未達、オフショア拠点立ち上げ関連費用の発生により８億円未達と

なりましたが、国内ソリューションは、優先度を決めた予算執行を行うことで経費抑制に努めて３億円上回り、メディ

ア・コンテンツは、HIKE 売却により５億円赤字を圧縮し、全体では業績予想を上回りました。 

特別損益は、特別利益として、HIKE MBO による関係会社株式売却益 8600 万円、特別損失として、ゲーム

共同開発出資金の減損損失１億 5000 万円、加えて、法人税等調整額を利益プラス方向へ３億 3900 万円計

上した結果、最終利益は業績予想を上回りました。 
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連結決算概況の前期比です。 

売上高は、国内ソリューションで６億円増収、海外ソリューションで７億円増収しましたが、メディア・コンテンツ撤退

により、HIKE の売上高３か月分が剥落し、９億円減収となり、全体では 1.6％の増収、前期並みの売上高となり

ました。営業利益は、国内ソリューションで３億円減益、海外ソリューションで５億円減益しました。国内ソリューション

は、前年同期は高収益 EC 大型案件があったことに加え、今期は販管費増加したことにより減益となりました。海外ソ

リューションは、音声収録案件の下期ずれ込み、新規オフショア拠点の収益化遅れにより減益となりました。メディア・コ

ンテンツは、撤退により３億円赤字幅が圧縮され、全体では５億円の減益となりました。 

営業外損益では、為替差損益について、前期は為替差益 1200 万円だったところ、当期は為替差損 2 億 4900

万円計上し、2 億 6100 万円の減益となりました。 

税金費用は、前期は５億 1100 万円、当期は△１億 5000 万円計上し、６億 6100 万円の増益となりまし

た。 
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連結営業利益の増減分析については記載のとおりで、内容については前期比でお話しした通りです。 

 

 

 

 

業務別概況です。 

前期比でお話しした通りですが、本ページの補足としては、海外ソリューションの売上７億円の伸びについては、オー

ガニックに９億円、為替影響で△２億円、オーガニックのうち Ghostpunch の新規連結寄与５億円です。 
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各業務の四半期業績推移についてです。 

本ページの補足としては、国内ソリューションでは、QonQ で Switch2 向けデバッグが 4 倍に増加するとともに、パ

チンコパチスロ向け、モバイル向けデバッグも増加しております。 
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国内ソリューションの詳細です。 

国内ソリューションでは、ゲーム、Tech、E コマースの３つの分野に分けて説明していますが、売上割合はゲーム

45％、Tech30％、E コマース 25％です。E コマースの大型案件終了の影響で、短期的にゲームのシェアが増加、E

コマースが減少しています。ゲームではデバッグ、カスタマーサポート、Tech ではソフトウェア開発、テスト、E コマースでは

モニタリング、カスタマーサポートの業務を行っています。 

成長率としては、前期比 ゲームは 10％、Tech、E コマースは横這いとなりました。 

 

  



- 12 - 

 

 

海外ソリューションの詳細です。 

海外ソリューションでは、カスタマーサポート、デバッグ、翻訳・言語テスト、音声収録、開発サポートを行っています。

およその売上割合は、カスタマーサポート 20％、デバッグ 15％、翻訳・言語テスト 20％、音声収録 35％、開発

10％です。音声収録のスポット業務受注により、短期的に音声収録のシェアが増加、開発が減少しています。 

上期は、オフショア拠点の収益化遅れ、音声収録業務の下期ずれ込みにより、売上、利益とも大幅未達となりまし

たが、足元 7 月以降は順調な業績推移をしております。 
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メディア・コンテンツについてです。 

前期黒字化を達成できず、6 月に撤退方針を公表し、HIKE、アクアプラス（株式会社アクアプラス）の売却が完

了しております。これにより、今後の資金負担・業績ボラティリティ軽減が見込まれ、今後は、国内ソリューションの

Tech 分野や海外ソリューションへの経営資源投下を進め、安定的な成長を継続させる方針です。 
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連結財政状態については、ご覧の通りで、次ページのキャッシュフローと合わせて補足します。 

 

 

 

 

連結キャッシュフローです。 

投資キャッシュフローは HIKE 売却により、5 億 2300 万円現預金が流出しております。財務活動では 6 億円の

短期借入を実行しております。自己資本比率 44.6％となり、当社の財務健全性の目標である 50％を下回ってきた

ことから、収益性改善による営業キャッシュフローの絶対的増加、投資、財務活動のコントロールを行っていきます。 
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次に業績予想です。 

 

2026 年１月期の連結業績予想です。 

上期実績、連結範囲の変更を踏まえ、9 月 12 日に業績予想の修正を行っております。業務別の修正要因につ

いては、後ほど説明しますが、全体としては、売上は、上期実績差異として△23 億円、下期修正として△30 億円、

合計 53 億円を減額しています。 

営業利益は、上期はほぼ予想通りで、下期修正として△１億円、結果として１億円減額しています。 

当期純利益は、関係会社株式売却益、減損損失、法人税等調整額の発生で打ち消しあい、結果として期初

予想並みです。 

配当については、配当性向が 100％を超えますが、今後の着実な業績回復、累進配当の方針に即して、前期同

様 16 円で据え置いています。 
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連結営業利益予想の増減分析です。 

本ページの補足としては、2026 年１月期の売上総利益率については、３％程度の改善を見込んでいます。 
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業務別の連結業績予想です。 

売上は、主にメディア・コンテンツ業務撤退により、HIKE、アクアプラスで予定していた売上剥落を踏まえ、全体とし

て 53 億円減額しました。 

営業利益は、上期実績、下期見通しを踏まえ、国内ソリューションは 3 億円増額、海外ソリューションは 8 億円減

額しました。メディア・コンテンツの早期撤退により、赤字幅圧縮したため、3 億円増額し、全体として 1 億円減額しま

した。 

ここ数年、業績予想の修正が相次ぎ、ご心配をお掛けしております。 

まず、メディア・コンテンツは、成長投資を続けながら、赤字脱却できなかったことから完全撤退し、資金負担、業績

のボラティリティは軽減されます。次に、海外ソリューションは、受注面でのボラティリティが高くなっており、上期はその影

響がネガティブに表れています。スポット業務、開発受託業務が増加する中、組織拡大、拠点拡大が先行したためで

すが、すでに対応策も講じています。 

上期赤字に関しては、間接部門の固定費増加も一因になっていますが、組織体制見直しにより、収益性の改善

に取り組んでいます。なお、これは実作業者や拠点の閉鎖を伴うものではなく、売上への影響はありません。オフショア

拠点の立ち上げに関して、収益化が遅れていることを深刻に受け止め、今後は立ち上げ前の段階からより厳密な精

査と計画立案を行う方針です。AI の普及が進んでも、人の手による作業が完全に無くなることはなく、人件費の高止

まりが続く中で、オフショア拠点の整備は中長期的に見ても重要な取り組みと考えています。 

営業利益では、2024 年１月期で底打ちし、２期連続増益を果たせる見込みであり、来期以降は国内ソリュー

ションの Tech 分野の拡大も期待され、安定した成長軌道に乗せることができる見込みです。 
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これまで経営資源を集中投下してきたメディア・コンテンツ業務から撤退したことで、国内ソリューション・海外ソリュー

ションに経営資源の投下を進め、安定的、継続的な成長を目指します。 

国内ソリューションでは、ゲームデバッグ及びモニタリングの分野においては、国内トップシェアを確立しており、今後は

市場成長余地の高い Tech 分野、ソフトウェアテスト・開発においてもトップシェアを取れる分野を開拓していきます。 

 

 

 

海外ソリューションでは、ゲーム関連の BPO 需要は依然として拡大しており、業務の中核には AI 活用を据え、今

後も人の手が必要な作業に関しては人件費の低いポルトガルやブラジル・インドなどのオフショア拠点を活用していきま

す。 

 

説明は以上になります。 
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質疑応答 

【質問１】 

通期の利益達成の確度は現状どの程度になっていますか？下期の案件受注状況もあるかと思いますが、上期だけ見

ると通期の達成は難しいように見えてしまうため、教えていただければと思います。 

 

【橘】  

ご質問ありがとうございます。説明にもあったとおり、通期については上期に行ったメディア・コンテンツ業務の売却が完

了していることや、海外での大型案件が下期にずれ込んだこともあり、上期に比べるとよい材料が多い見込みです。た

だ、近年の状況として海外ソリューションの大型案件のボラティリティが高くなっており、ゲーム業界中心に特にプロジェク

トやクライアントの組織変更が頻繁にあり、プロジェクトの開始が遅れたり、プロジェクトそのものがなくなったりなどの不確

定な要素が頻繁に起きています。大きな案件はしっかりパイプラインで入っているものの、やはり不確定な部分があるた

め、この場で断言することはできませんが、ある程度コンサバティブにみた今回の通期修正発表となっています。 

 

【山内】  

ただいま社長が申したとおりですが、補足いたします。下期は、国内は６億円ほど利益が出ていますが、これが下期

も折り返しプラスアルファで出ると思っています。海外は案件の期ずれで、それは下期にずれ込んでいる分で取り返しが

できると考えております。 

メディア・コンテンツについては、ここ 3 年くらいボラティリティが高く予算通り進んでいませんでしたが、第 3 四半期以

降は完全撤退しておりますので、大きな赤字が出てくる要因はなくなっています。 

 

【質問２】 

半年前の中期計画として、方針を説明いただいて、今回も後半でアップデートしてくださったかと思いますが、この半年

でどういう進捗があったのかをもう少し詳しく教えていただきたいです。特に来年以降の動きのめどはどのような部分でた

っているのか、たっていないのかを教えていただけますか。 

 

【橘】  

メディア・コンテンツからの撤退も含めて、進めてきた事業や体制の変更を上期のうちに大きく行ったところです。現状

は今後の方針どおり BPO の事業に集中することとし、引き続きゲーム事業ではリーディング・カンパニーとしてのポジショ

ンを維持するべく注力しており、特に国内 Tech 分野の大きな成長を目指しています。そのために人材採用を強化し、

上期においても新しい体制がすでにできており、AI のテスト中心に Tech の現場にも経験者も多く揃えています。ソフ

トウェアテストは我々も 20 年近く実施していますが、ゲームデバッグを得意分野としています。その上で一気にソフトウェ

アテストにも事業を伸ばすためこの１、２年で人材を揃えましたので、売上を伸ばす体制は整ったと認識しております。 

そのひとつの例として先に説明したようなテストの自動化ツールのエンジニアは、リスキリングとして 300 名以上をそろ

えています。まずは同分野における得意領域を作りながら、そこを軸に新しくソフトウェアテスト分野の売上も伸ばしてい

こうと営業活動を強めている段階です。下期でどれくらい成長できるか以上に、下期を経て来期以降、これまでのメデ

ィア・コンテンツなどの部分をソフトウェアテストにて引き続き売上を伸ばしていこうと考えています。こちらが、上期におけ

る進捗となりますので、今後もご期待いただければと思います。 

以上 


