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GMOペパボ株式会社(3633)の特徴

2

創作活動をする皆さまの表現活動の場を広げ、
支援するサービスを提供することで事業を発展させてきた

月額定額料金から得られるストック型収益を基盤に
安定的かつ持続的な成長を実現している

今後成長が期待される「AI」や「動画・配信分野」にも
新サービスを積極的に展開している



リレーションシップ ID rId2 のイメージ パーツがファイルにありませんでした。

会社概要
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TOKYO

会社概要

社名 GMOペパボ株式会社（英文表記：GMO Pepabo, Inc.）

設立 2003年1月10日

代表者 佐藤 健太郎

所在地 東京 ：東京都渋谷区桜丘町26-1 セルリアンタワー

福岡 ：福岡県福岡市中央区天神2-7-21 天神プライム

鹿児島：鹿児島県鹿児島市上荒田町3-1 第二NTビル

連結子会社 GMOクリエイターズネットワーク株式会社

証券コード 3633（東京証券取引所スタンダード市場）

資本金 2億6,222万円

従業員数（連結） 402名（うち正社員338名、臨時従業員64名）※2024年12月末時点
KAGOSHIMA

FUKUOKA
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おもしろいサービスをつくること、ユーザーにおもしろい体験をしてもらうこと、
仕事を楽しめるよう工夫すること。もっとおもしろいことに挑戦し続けよう。

そんな想いを込めた企業理念です。

「いいね！」と褒められるのも嬉しいけど、「おもしろいね！」と言われるのはもっと嬉しい。
そんな仲間が集まって、ペパボという会社を作っています。

“ もっとおもしろくできる ”

企業理念
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人類のアウトプットを増やす

私たちはインターネットやテクノロジーの力で情報発信のハードルを下げ、

あらゆるアウトプットを世界中に増やします。

さまざまなアウトプットが進化や価値を生み出すように、

私たちもプロダクトを生み出し続け、ユーザーと共に進化し拡大していきます。

ミッション
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2001年 11月 ● 「ロリポップ！」提供開始
2003年 1月 ● 福岡で（有）paperboy&co. 設立
2004年 3月 ● GMOインターネット（株）の連結子会社に

5月 ● 本社を東京に移転
2005年 2月 ● ネットショップ開業・作成サービス「カラーミーショップ」提供開始
2008年 12月 ● JASDAQに上場（証券コード：3633）
2012年 1月 ● ハンドメイドマーケット「minne」提供開始
2014年 4月 ● GMOペパボ（株）に社名変更

4月 ● オリジナルグッズ作成・販売サービス「SUZURI」提供開始
2019年 2月 ● GMOクリエイターズネットワーク（株）を連結子会社化

12月 ● 東京証券取引所市場第二部へ市場変更
2020年 12月 ● 東京証券取引所市場第一部に指定
2022年 4月 ● 東京証券取引所プライム市場へ移行

4月 ● チーム・教室のための会員管理クラウドサービス「GMOレンシュ」提供開始
2023年 10月 ● 東京証券取引所スタンダード市場に指定
2024年 3月 ● お問い合わせ対応AI導入支援サービス「GMO即レスAI」提供開始

10月 ● 配信者やVTuber向けの配信画面作成サービス「Alive Studio」提供開始

沿革
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事業セグメントと主力サービス

ペパボは、表現活動を支援するためのさまざまなウェブサービスおよびスマートフォンアプリを提供
それぞれのサービスは、以下のセグメントに分類

ドメイン・レンタルサーバー

(ホスティング)事業

EC支援
事業

ハンドメイド
事業

金融支援
事業

その他
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ストック型ビジネスとフロー型ビジネス

ストック型とフロー型のビジネスを展開、売上高の大部分がストック型ビジネスに分類

ドメイン・レンタルサーバー

(ホスティング)事業

EC支援
事業

ハンドメイド
事業

金融支援
事業
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ストック型ビジネス

フロー型ビジネス

「ストック型ビジネス」は、ユーザーが月額課金や定
期契約で継続的にサービスを利用するビジネスモデル
です。代表例として、動画配信やSaaS、サブスクリプ
ションサービスがあり、安定した収益を生み出します。

ストック型ビジネス

フロー型ビジネスは、商品や販売によって収益を得るビジ
ネスモデルです。小売業や飲食業のように、取引ごとに
売上が発生するため、販促活動や流通額によって売上が
変動します。



サーバーとドメインとは何か

例えるなら、サーバーは『賃貸マンション』・ドメインは『住所』の関係性
ホームページをインターネット上に公開するためにはサーバーとドメインに対し維持費を支払う必要がある。

10

仕入れたサーバーをレンタルしたり、ユーザーの希望する
ドメインの取得を代行するビジネス

データセンター インターネット
レンタルサーバー
=賃貸マンション

企業やユーザー
が契約

月額料金
で貸出

ドメイン「〇〇〇〇.com」
=住所



すぐに使える、ずっと使える
やりたいことが実現できる

Webサイト作成やメールアドレス作成など、「やりたいこ
とを実現したい」方向けに、低価格で高性能なサーバーを
提供しているサービスです。インターネット上でテクノロ
ジーを使い、表現活動を行う人を支援しています。

国内最大級のレンタルサーバーサービス

ドメイン・レンタルサーバー(ホスティング)事業「ロリポップ！」

利用料金 月額99円～

主なユーザー 個人や中小法人

契約件数 40万件
※2024年12月末時点
※料金プラン月額詳細（4プラン）：エコノミー  99円～、ライト264円～、スタンダード495円～、ハイスピード550円～、エンタープライズ 2,200円～
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インターネット上の
すべての自己表現の入り口となる
400種類以上の豊富なドメインの中から、欲しいドメイン
が取得・管理できるサービスです。自分だけのオリジナル
Webサイトやネットショップを作りたい方の、ビジネスや
表現活動を支援しています。

ドメイン取得代行サービス

ドメイン・レンタルサーバー(ホスティング)事業「ムームードメイン」

※2024年12月末時点

利用料金 年額0円～

主なユーザー 個人や中小法人

契約件数 105万件

※利用料金のほかに別途サービス維持調整費用が発生
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ドメイン・レンタルサーバー(ホスティング)事業の事例
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ドメイン取得代行の事例
インターネット上の住所といわれるドメインの取得を代行、
安価なドメインからプレミアムドメインまで幅広く提供

レンタルサーバーの利用例
個人、企業、地方自治体などのホームページのほかアフィリエイト
サイトやブログでレンタルサーバーを提供

利用事例：株式会社和模型工房様利用事例：MINOU BOOKS様

ドメイン価格（例)

https://   GMO PEPABO   .com

会社名や好きな文字を指定可能



商売をするすべての人を支え、
ECの多様性を広げる
これからビジネスを始める方から、すでに成長中のビジネ
スを手がける方まで、商材や事業規模に関わらず「成長で
きる」ECサイトが構築できるサービスです。多彩な機能と
手厚いサポートで商売をする人を支援しています。

国内最大級のECサイト構築サービス

EC支援事業「カラーミーショップ」

利用料金 フリー / レギュラー /  ラージ / プレミアム

主なユーザー 個人商店や中小店舗

契約件数 5.0万件
※2024年12月末時点
※料金プラン詳細(4プラン)：フリー 0円~  、レギュラー4,950円~、ラージ9,595円~、プレミアム39,600円~
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モール型ECサイトと自社ECサイトの違い
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※お名前.com 自社ECサイトとモール型ECサイトの違いを参考に作成

科目 モール型ECサイト 自社ECサイト

事例 Yahooショッピング、楽天市場、Amazon
などのECショッピングモール

自社のショップ名
（システムはカラーミーショップ、makeshopなどの

ECサイト構築サービスを利用)

ドメイン マーケットプレイスの場合は
用意されたドメイン 基本的には独自ドメインを取得

月額 高額（システム利用料、決済手数料など) 安価（システム利用料、決済手数料など)

来店目的 複数商品の比較検討 自社の商品購入

マーケ
ティング モールの集客力を利用 自社で行う必要あり



「カラーミーショップ」の事例
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食品、お酒、ファッションなど多種多様な業種のECショップがカラーミーショップを利用

全国5万店舗以上のECサイトの中から最も優れたショップを表彰する
コンテスト『カラーミーショップ大賞』を開催

※かわしま屋様の事例



EC市場の推移とEC化率

17

※令和5年度 電子商取引に関する市場調査報告書より引用

日本のEC化率は
13.7％と低い水準

国内BtoC-EC市場規模は
24兆8,435億円（前年比109.2％)



つくることを誰にでも簡単に、
つくられたものを多くの人に届ける
自分で制作したイラストや写真から、Tシャツ、スマホケ
ース、マグカップなどの高品質なオリジナルアイテムを手
軽に作成・販売できるサービスです。クリエイターの制作
活動の可能性を広げる支援をしています。

オリジナルグッズ作成・販売サービス

EC支援事業「SUZURI」

※2024年12月末時点

年間流通額 20億円（2024年実績）

クリエイター数 88万人

会員数 201万人
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「SUZURI」の事例
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制作した画像をアップするだけでオリジナルグッズを作って販売できるプラットフォーム
（Tシャツ、雑貨やイラストなどデジタルコンテンツも手軽に制作、販売できる）



「SUZURI」の事例
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撮影した写真

撮影した写真や作成したイラストをTシャツやスマホケースなどオリジナルグッズにして販売、購入できる

簡単にグッズ化



ものづくりの可能性を広げ、
誰もが創造的になれる世界をつくる
ハンドメイド作品を「買いたい人」と「売りたい人」をつ
なぐハンドメイドマーケットです。「ものづくりの総合プ
ラットフォーム」として、作家・ブランドのものづくり活
動の可能性を広げる支援をしています。

国内最大級のハンドメイドマーケットサービス

ハンドメイド事業「minne」

※2024年12月末時点

年間流通額 115億円（2024年実績）
作家・ブランド数 93万人
作品数 1,771万点
アプリDL数 1,529万DL

21



「minne」の事例
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アクセサリー、食品、家具などのハンドメイド作品を
インターネット上で販売・購入できる国内最大級の

ハンドメイドマーケット

minneのハンドメイドマーケット2024を
さいたまスーパーアリーナで開催

（2024/11/30、12/1)



l 技術の変化とともに表現活動は進化、ホームページやブログのようなテキストベースのやり
取りから、動画、SNS、ライブ配信へ変化するなかで、トレンドに合わせサービスを展開

アウトプット文化の変化と当社の歩み
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2003 2004 2005 2006 2007 2008 2009 2010 2011 2012 2013 2014 2015 2016 2017 2018 2019 2020 2021 2022 2023 2024

l 表現活動のハードルを下げるサービスを展開し、世界中のアウトプットを増やす
l 2024年時点のアウトプットの支援数は854万人に拡大

アウトプットの支援者数

*その他のサービスや過去に譲渡したサービスを含むこれまでの支援者数

のアウトプットを支援*

万人854
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リレーションシップ ID rId2 のイメージ パーツがファイルにありませんでした。

2024年12月期
決算概況
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l 2024年は、ドメイン・レンタルサーバー(ホスティング)事業の価格改定効果と高単価プラン比率
上昇により前期比で増収、貸倒関連費用減少やAI活用に伴うCSのコスト減により大幅な増益

連結業績推移(年間)

（億円）

2021
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2022 2023 2024 2021 2022 2023 2024 

109.2億円 8.2億円

※CS=カスタマーサービス



ストック型ビジネスの売上推移

l 「ロリポップ！」「ムームードメイン」「カラーミーショップ」のストック型収益が着実に  
積み上がり、2021年比で売上高は122％に成長

ストック型ビジネスの売上高

（億円）

2021年

58.4
億円

2024年

71.5
億円
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リレーションシップ ID rId2 のイメージ パーツがファイルにありませんでした。

2025年12月期
業績予想
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科目 2024年12月期
(実績)

2025年12月期
(予想) 増減額 前期比

売上高 10,922 11,184 ＋261 102.4％

営業利益 829 888 ＋59 107.2%
経常利益 937 860 △76 91.8%

親会社株主に帰属する当期純利益 591 536 △55 90.7%

EPS(円) 112.12 101.64 △10.48 90.7%

1株当たり配当額(円) 57.00 67.00 ＋10.00 117.5%

配当性向(％) 50.8 65.9 ー ー

(百万円)

l 売上高は前期比102.4%の111.8億円、営業利益は前期比107.2%の8.8億円、増収・増益予想
l 経常利益も一過性の営業外収益を除くと実質 増益予想、配当額は67.00円に増配予定

2025年12月期 通期連結業績予想
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※一過性の営業外収益：持分法による投資利益などの営業外収益



l 売上高は、ストック型ビジネスの価格改定効果や高単価プランの比率上昇を見込む
l 営業利益は、売上成長とAI活用によるカスタマサービスのコスト削減による改善を見込む

2025年12月期通期 セグメント別業績予想

科目 セグメント 2024年12月期
(実績)

2025年12月期
(予想) 増減額 前期比

売上高

10,922 11,184 ＋261 102.4％

ドメイン・レンタルサーバー(ホスティング)事業 6,096 6,238 ＋141 102.3%

EC支援事業 2,965 3,052 ＋87 102.9%

ハンドメイド事業 1,401 1,380 △21 98.5%

金融支援事業 452 501 ＋48 110.6%

営業利益

829 888 ＋59 107.2％

ドメイン・レンタルサーバー(ホスティング)事業 1,918 2,069 ＋150 107.9%

EC支援事業 777 895 ＋118 115.2%

ハンドメイド事業 62 51 △10 83.1%

金融支援事業 △43 △32 ＋11 -

(百万円)

※本社費等のその他は除く
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リレーションシップ ID rId2 のイメージ パーツがファイルにありませんでした。

中期方針
（成長戦略）
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l 安定的な「ストック収益基盤の強化」と「事業領域の拡大」をすることで事業成長を目指す
l 中期での営業利益成長を継続し、企業価値の向上を目指す

中期の成長シナリオ

事業領域の
拡大

事業成長と
株主還元

ストック収益
基盤の強化

環境変化に適応

配当性向65％以上継続的な利益成長

・高機能・特定用途に特化した付加価値重視のサービス提供がもとめられる
表現活動の方法やユーザーの求めるものが変化

事業成長 株主還元

・オンラインゲーム向けサーバーや
新しいサービスの提供

・Vtuber/配信者向けのサービス
・メタバース推進室の設立

ストックの事業領域拡大 新しい事業領域へ進出
・企業向けソリューション

・流通額の成長が見込める上位層向けの機能開発・法人ユーザーの拡大による高単価プランの獲得
ロリポップ！の収益拡大 カラーミーショップの収益拡大

AI対応ノウハウの事業化
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l 手頃で汎用的な機能を多くのユーザーに提供し事業成長してきたが、成熟期となりユーザー
ニーズが変化し、ターゲットの拡大とユーザー体験に応えるサービスが必要となっている。

中期方針：環境の変化に適応

After

成熟期

高機能・特定用途に特化

ロリポップ！ハイスピードプラン
ロリポップ！for Gamers

高単価・付加価値重視
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Before

市場環境 導入期・成長期

ユーザーの
求めるもの 汎用的な機能・手頃な価格

当社の
注力プラン

ロリポップ！
ライトプラン、スタンダードプラン

成長戦略 低単価・利用件数重視



70.0％
ストック比率

以上

l 安定的かつ確実な成長実現のため、ストック売上の比率を上昇
l 既存サービスを含む、ストック収益基盤強化と事業領域の拡大で中期成長を目指す

中期方針：ストック収益基盤の強化・事業領域の拡大

売上高の構成イメージ

2024 2026 2027

事業領域の拡大

2025
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※ストック比率は、売上÷ロリポップ!、ムームードメイン、カラーミーショップ、新サービスの売上合算値で算出

ストック比率

65.5％

ストック収益基盤の強化

既存ビジネスの事業領域を拡大し、ストック収益獲得の
新しいチャレンジに着手、フロービジネスにおいても
ストック性のあるプランを提供、これまでの事業分野と
は違う配信分野等での新しいサービス提供でストック収
益を獲得する

オーガニックでの成長をするため、顧客ニーズに合わせ
た機能とプランを提供、法人ユーザーの利用を増やし、
高単価プランの件数獲得



l ロリポップ！、カラーミーショップでは高単価プランの法人ユーザーの獲得を目指し、
ストック収益基盤の強化をはかる

中期方針：ストック収益基盤の強化

ロリポップ！の収益拡大 カラーミーショップの収益拡大
法人ユーザーの拡大で高単価プランの契約を獲得、

ユーザーニーズにマッチした高機能なサーバーや特定用途に
特化したサーバー提供でストック収益を積み上げる

流通額の成長が見込める上位層向けの機能開発を
行うことで、高単価プランの契約を獲得し

ストック収益を積み上げる

プレミアム
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ラージ

レギュラー

スモール

エコノミー

ラージ

レギュラー

スモール

エコノミー
廃止

エンタープライズ

ハイスピード

スタンダード

ライト

エコノミー

エンタープライズ

ハイスピード

スタンダード

ライト

エコノミー

高単価プランへ注力
ストック収益基盤強化

高単価プランへ注力
ストック収益基盤強化



l ストックにおいても、ユーザーニーズや市場変化に対応、新しい事業領域の開拓を図る
l GMO即レスAIは営業による法人ユーザー獲得、AliveStudioは配信分野でユーザーを獲得する

中期方針：事業領域の拡大

新しい事業領域へ
進出

ストックの
事業領域拡大

「ロリポップ！for Gamers」 「VTuber、配信者向けサービス提供」

36

AI対応ノウハウの
事業化

「GMO即レスAI」

「新サービスのローンチ」

急成長するライブストリーミング市場へ進出、配
信者やVTuberの配信ハードルを下げ、専門知識や
技術、機材がなくても誰もが簡単に動画・ライブ
配信を実現できる、配信画面作成サービス「Alive 
Studio」のユーザー獲得を目指す

お問い合わせ対応AI化の導入、運営ノウハウを事業
化。企業のもつ顧客対応をAIで自動化し、労働人口
減少という社会課題解決を図る

オンラインゲーム市場の急成長に伴い、高性能な
サーバーや個人のサーバー需要が増加、ユーザー
体験向上と市場機会を捉え、オンラインゲーム向
けサーバーを提供

ドメイン・レンタルサーバー（ホスティング）事業
では、新サービスを2025年12月期 第2四半期まで
にローンチ予定



企業のお問い合わせ対応を
AIを用いて効率化し、社会課題を解決する
企業におけるお問い合わせ対応をAIで効率化するため、
AIチャットボットの導入から運用までをワンストップで支
援します。日本が抱える労働人口の減少という社会課題を
解決する未来をつくります。

お問い合わせ対応AI導入支援サービス

新規事業「GMO即レスAI」

利用料金 個別にお問い合わせ

主なユーザー 中小法人

※2024年12月末時点
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「お問い合わせ対応AI」の事例

38

GMOペパボのサービス
問い合わせ窓口はAIチャットボットを活用

奄美市では、ごみ・リサイクルに関する問い合わせや
市に関する問い合わせに「GMO即レスAI」を活用
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新規事業「GMO即レスAI」提供の背景

※2024年11月末時点

31人 のパートナーが
リスキリングを行い各方面で活躍

新規採用の抑制とカスタマーサービス部門の
最適化を実施、生産性向上に貢献

25名
事業部門

31名 6名

管理部門CS部門

お問い合わせ対応の1次受けを100％AI化
顧客対応時間を大幅に削減

l お問い合わせ対応を100％AI化、顧客対応時間削減と自社の人財リソースの最適化に貢献
l お問い合わせ対応AI化の導入と運営のノウハウを事業化、社会課題の解決を目指す

企業のもつ顧客対応の課題をAIで自動化
労働人口減少という社会課題解決を図る

2024年の部署異動

お問い合わせ対応AI化の導入と運営も
ノウハウを事業化し提供



l 2030年までに日本の労働力人口は644万人不足、AIを活用した生産性向上が急務
l AIの導入または実証実験中である企業は34%と低い水準、AIに関連する人財が不足

新規事業「GMO即レスAI」の提供目的
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日本の労働人口は2030年までに644万人不足する。
今後人手不足をどう埋めるのか？

※出所：パーソル総合研究所・中央大学「労働市場の未来推計2030」

企業のAI導入における課題

24.9%

26.3%

26.6%

28.8%

35.9%

41.9%

47.0%

62.4%

手軽に導入するサービスがない

導入費用が高い

学習データを保有・蓄積してい…

学習データの整備が困難

AI導入事例が不足

導入効果が得られるか不安

自社内の理解不足

AIに関連する人財が不足

※出所：独立行政法人情報処理推進機構「DX動向2024」を参考に自社作成



l 日本の労働人口の減少という社会課題に対応するための生産性向上をAIで支援
l 企業のお問い合わせ対応に割く人員や工数の課題をAIで解決し、生産性の向上を実現

GMO即レスAIの提供価値
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お問い合わせAIを活用し課題を解決

企業の課題日本の社会課題



クリエイターによる表現活動は、動画やライブ配信、
VTuberなど多様化していますが、専門知識や技術、機材を
持たずとも、誰もが簡単に動画・ライブ配信といった表現
活動（アウトプット）を実現できるサービスを提供します。

配信者やVTuber向けの配信画面作成サービス

新規事業「AliveStudio」

利用料金 月額980円～

主なユーザー 個人

※2024年12月末時点

配信者やVTuberの配信ハードルを下げ
誰もが簡単に動画や配信ができる未来を創る
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l 配信カルチャーへのアプローチを行うため「Alive project」を立ち上げ
l 自社メディア「ストリーマーマガジン」を立ち上げ、配信者を支援

「Alive project」の実施
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l 配信者やVTuberのアバター以外の背景画面や小道具を簡単に作れるサービス
l 配信分野における表現活動のハードルを下げることでアウトプットを支援

「Alive Studio」の提供内容
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デザイン知識がなくても配信画面が簡単に
作成でき、豊富な背景素材や季節に合わせ
たアイテムを提供



VTuberの背景画面作成サービス「Alive Studio」

45

VTuberや配信者の配信画面に活用できる背景画像を提供

©うさねこメモリー



「メタバース推進室」を設立

l 今後の成長市場メタバース領域でのサービス提供を目指す「メタバース推進室」を新設
l VRChat社とのパートナーシップ締結、採用イベントを開催し70名が応募

中期方針：事業領域の拡大

メタバース空間での
採用イベント開催
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仮想世界やアバター、インタラクティブな体験
を作成・共有できるソーシャルVRプラットフォ
ームを提供する「VRChat」とのパートナーシッ
プを締結。メタバースに注目が集まるなか、VR
空間での創作活動の可能性を広げ、クリエイタ
ーの新たな表現と経済圏の発展を目指す。

メタバース空間での日本人向け1対1のスーパ
ーカジュアル面談を開催し、70名の応募数を
獲得
メタバース空間での採用活動を行い、最新技術
やVRに興味のある若年層との交流を通じ新し
い文化の形成を目指す。

VRChat社と
パートナーシップ
契約を締結

0.0

100.0

200.0

300.0

2024 2025 2026 2027 2028 2029 2030

世界のメタバース市場の推移(予測)

※MarketsandMarketsをもとに自社推計

8.6兆円

224兆円

未開拓領域を開拓し新たなシナジーを創出
仮想空間における新たなビジネスチャンスを探求、
未開拓の領域を切り拓くことで、未来のクリエイティブ市場を拡大



「GMO即レスAI」「AliveStudio」の市場規模
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4.1兆円 (2023年見込)

8.3兆円
国内DX市場

5,345億円 (2023年)

国内ライブストリーミング
市場予測

2.5兆円

Alive
Studio

GMO
即レスAI

(2030年予測)

(2030年予測)

※出所：富士キメラ総研「2024 デジタルトランスフォーメーション市場の将来展望」
三菱UFJリサーチ＆コンサルティング「国内クリエイターエコノミーに関する調査結果（2023年）」
Grand View Research「Japan Live Streaming Market Size & Outlook」を参考に自社推計(1$=150円で算出)
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l 2025年～2027年にかけての事業成長を実現し、中期的な企業価値向上を目指す
l 連結売上高は126億円（CAGR5.0％） 連結営業利益は12.6億円（CAGR15.0％）を目標とする

2025年～2027年の連結売上高/営業利益目標

5,000

7,000

9,000

11,000

13,000

15,000

2022 2023 2024 2025 2026 2027

12.6億円126億円

109億円

営業利益売上高

（億円）

（億円）

8.2億円
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CAGR

15.0％
CAGR

5.0％



株主還元
還元

l 中期的な企業価値を向上するため、継続的な事業の成長を実現し株主還元を実行する

中期方針：事業成長と株主還元

配当性向

中期的な事業成長

継続的な営業利益の成長
・ストック収益基盤強化
・事業領域拡大

売上126億円、営業利益12.6億円

2027年12月期目標

成長

65％以上
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サステナビリティ活動(ESG/SDGs)

当社のサステナビリティ活動や

具体的な取り組みをWebサイトにて紹介中

当社は「もっとおもしろくできる」という理念のもと、事業活動を通じて人類のアウトプットを増やし
あらゆるステークホルダーと共に企業価値の向上と社会課題の解決を図ることで持続可能な社会の実現を目指します。

環境負荷の低減を通じた
地球環境への配慮と保全

あらゆる人々を支援し
人類のアウトプットを増やす

ガバナンスの強化による
健全で透明性のある企業経営

GMOペパボのサステナビリティ https://pepabo.com/sustainability/

サステナビリティデータ https://pepabo.com/sustainability/data/

l サステナビリティにおける3つの重要課題（マテリアリティ）を特定
l 事業活動を通じて、社会課題の解決と企業価値向上を実現
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https://pepabo.com/sustainability/
https://pepabo.com/sustainability/data/


サービスを通じたサステナブル活動(ESG)

カラーミーショップの自治体連携や地元の商店向け
ECサイトセミナーの実施

地球環境や資源に配慮したサステナブルな
ハンドメイド作品をサイト上で特集

環境配慮作品の特集鹿児島を始めとした地方の支援

カラーミーショップ大賞でサステナブルを意識した商品販
売のショップを表彰

ものづくりのビジネススクールを創立し、リスキリン
グやスキルシェア領域を拡大

「minneカレッジ」創立SDGs賞の設置
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リレーションシップ ID rId2 のイメージ パーツがファイルにありませんでした。

株主還元

52



株主還元
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株主還元
還元

配当性向

65％

今後の中長期成長に合わせ、配当による直接的な株主還元を実施するため、配当性向は65％を予定

以上
2024 2025（予定）

1株当たり
年間配当金（円） 57.00円 67.00

配当性向（％） 50.8 65.9

配当金額の推移



価値創造モデルとアウトプットの拡大
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GMOペパボ株式会社

証券コード：3633

55


