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【１】会社概要
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(1) 会社プロフィール
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(2) 企業理念
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【２】ビジネスモデル
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(1) 事業の内容
• ゲーム事業、エンタープライズ事業の2事業で、事業展開しております。
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(1) 事業の内容 〜ゲーム事業〜
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※ 2023年9⽉29⽇付開⽰「連結⼦会社の異動（株式譲渡）に関するお知らせ」のとおり、連結⼦会社でありました株式会社アールフォース・エンターテインメントは、同⽇付で保有する全株式を譲渡いたしました。



(1) 事業の内容 〜エンタープライズ事業〜
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組込み分野

モビリティ分野

クラウドソリューション
分野

※24年9⽉期より分野区分の⾒直しを⾏ったため、22年9⽉期以前の数値は⾮公表となります。



(2) 事業の収益構造
• 主に、ミドルウェアの提供などを⾏う許諾ビジネスと、関連する受託開発や⾳響制作等

を⾏う受託ビジネスに⼤別されます。なお、許諾ビジネスと受託ビジネスの⽐率は概ね
3:2です。

• 受託ビジネスは売上が増加する分、原価も増加するため利益率は基本⼀定ですが、許諾
ビジネスは売上と原価の増加率が異なるため、売上が増加すればするほど利益率が上昇
する傾向があります。なお、原価の主な内容は両ビジネスともに労務費及び外注費です。

許諾ビジネス収益構造イメージ

粗利
原価

受託ビジネス収益構造イメージ

粗利
原価

売上

年度
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売上

年度



(2) 事業の収益構造 〜ゲーム事業〜
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ゲーム事業は、創業以来⻑きに亘り築き上げてきた当社グループの中核事業です。本事業には、当社
及びCRIChinaが⾏うミドルウェア・ツールと、ツーファイブが⾏う⾳響制作、アールフォースが⾏う
ゲーム開発/運営（FY22末に譲渡）が含まれます。
現在、ミドルウェア・ツールでCRI TeleXusへの先⾏投資を⾏っていることから営業利益率が低下して
います。今後、CRI TeleXusの事業化を推し進め、売上を積み上げ、採算性を⾼めていくことで、利益
率の改善を図ります。

⾳響制作

ミドルウェア・ツー

ル

ゲーム開発/運営

⾳響制作

ミドルウェア・ツー

ル

FY23 5年後

営業利益率
FY23 :   9%
FY22 : 7%

営業利益率
25~30%

売上⾼構成⽐ 売上⾼構成⽐



(2) 事業の収益構造 〜エンタープライズ事業〜
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エンタープライズ事業は、ゲーム事業で培った技術やノウハウを他産業へ展開している事業です。本
事業は当社のみが⾏う事業であり、組込み、モビリティ、クラウドソリューションで構成されていま
す。
現時点では、FY23より、コロナの影響も払拭され、各ビジネスとも損益分岐点を上回りだしたことか
ら、営業利益率は⼤きく改善しています。今後、モビリティ分野の躍進期待に加え、組込み及びクラ
ウドソリューション分野の更なる成⻑により、売上・利益の拡⼤を図ります。

クラウドSOL

モビリティ
組込み

クラウドSOL

モビリティ
組込み

FY23

営業利益率
FY23︓16%

FY22 : マイナス

営業利益率
15~20%

売上⾼構成⽐売上⾼構成⽐

5年後



【３】市場環境
※ 全事業の市場・競合環境を網羅しているわけではありません。
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(1) 市場規模 〜ゲーム事業〜

世界のゲーム市場（2030年予測） 市場に対する当社グループの認識
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中国市場

国内市場

70.5兆円

※出典︓GlobalData「Gaming software revenue by type, 2021-2030」

・従来とは異なる
タイプのゲーム
での採⽤増

・国内市場︓2022年は前年⽐減となった
世界市場を横⽬に前年⽐増を記録。今後
益々、ゲームを中⼼としたオンライン上
でのコミュニケーションが増加すると⾒
ており、CRI TeleXusに対する需要は⾼ま
ると予測。
・中国市場︓2022年は⼤幅な政策転換の
翌年にあたり、その影響もあって2000年
以降初の前年⽐減を記録。しかしながら
中国モバイルゲームは依然世界を席巻し
ており、中国ゲームの成⻑性は依然⾼い
と⾒ている。



(1) 市場規模 〜エンタープライズ(モビリティ)事業〜

⾞載電装システム市場（2030年予測） 市場に対する当社グループの認識
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⾛⾏安全系 8.1兆円
ADAS、ドライバーモニタリングシステム等

48.9兆円

※出典︓富⼠キメラ総研「⾞載電装デバイス&コンポーネンツ総調査2020」

情報通信系 8.7兆円
⾞載メーターシステム、IVI等

・⾃動運転やEVなど、⾃動⾞を取り巻く
環境は⼤きく変化。警告⾳やAVASなどの
⾳声技術、ディスプレイやDMSなどの映
像/グラフィック技術など、当社グループ
の持つデジタル処理技術に対する需要は
⾼まると⾒ている。



(1) 市場規模 〜両事業共通(CRI TeleXus)事業〜

世界のメタバース市場（2030年予測） 市場に対する当社グループの認識
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メディアや
エンターテインメント

教育、⼩売など

※ 出典︓総務省「令和5年版情報通信⽩書」

・新型コロナウイルス感染症を契機に、
オンライン上でのコミュニケーションが
常態化。
・法⼈向けの仮想空間を利⽤したバー
チャル展⽰会、社内イベント等のオンラ
インイベントや教育・トレーニング、イ
ンターネット通販での接客やショッピン
グ体験などの⽤途で、ファンエンゲージ
メント向上の施策として利⽤が拡⼤する
と予測。

123.9兆円

※ CRI TeleXus の詳細についてはP22~P26をご参照ください。



(2) 競合環境 〜ゲーム事業〜

• ゲームミドルウェア/ツールの競合環境
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サウンド処理

ムービー処理

リップシンク処理

競合製品︓Wwise など

競合製品︓Bink など

競合製品︓OVRLipSync など

・ゲーム開発に必要なさまざまな機能が揃ったオールインワンパッケージ
・ゲーム会社からのフィードバックにより⻑年磨かれた技術と信⽤⼒
・業界浸透度が⾼く、ゲームシステムに組み込まれている故の⾼い参⼊障壁

（主に海外製品）

ミドルウェア/ツールを使う
ミドルウェア/ツールを使わない

差
別
化



(2) 競合環境 〜エンタープライズ(モビリティ)事業〜

• モビリティミドルウェア/ツールの競合環境
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メーターサウンド

メーターUI

アウトカー領域との連携

競合製品︓⾳声合成LSI などハードウェア

競合製品︓CGI Studio など

競合製品︓なし

・HMI開発に必要なさまざまな機能が揃ったオールインワンパッケージ
・ゲーム由来の⾼度な⾳声技術、インタラクティブ性の⾼いUI技術
・メータサウンド向け機能は世界の年間新⾞販売台数の約5％に採⽤

ミドルウェア/ツールを使う

ミドルウェア/ツールを使わない

差
別
化

※ アウトカー領域についてはP30の図をご参照ください。



【４】競争⼒の源泉
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経営資源・競争優位性
競争優位性経営資源

当社は、⾳声・映像の最先端分野であるゲーム業界から信頼感を得ている技術
者が100名弱集まる、世界最⼤規模の⾳声と映像の技術者集団です。

⾳声と映像に特化し
たプロ技術者集団

1. ⼈財

⾼度かつ難解なデジタル信号処理技術を研究開発に留まらずに、実装する技術
を保有しています。カラオケや遊技機、家電製品、⾃動⾞など、実社会におい
て使われ、機能している技術であることが当社の強みです。

⾳声・映像のデジタ
ル信号処理技術

2. 技術・知的財産、
ノウハウ

⾳声・映像のデジタル信号処理技術をミドルウェア化し、「CRIWARE」として
許諾販売しています。「CRIWARE」のライセンス数は全世界で7,600ライセンス
を超えており、これまでの歴史やユーザー数の多さも相まって、ワールドワイ
ドに認知されている信頼の証（＝ブランド）です。

CRIWARE3. ブランド

⾳声・映像のデジタル信号処理技術をミドルウェア化・拡販し、許諾料をいた
だくビジネスモデルが当社事業の中⼼です。「×(かける) n」を実現できるが故
に、⾼い利益率を弾き出すことが可能なビジネスモデルとなっています。

許諾中⼼のビジネス
モデル

4. ビジネスモデル
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【５】事業計画
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(1) 成⻑戦略 〜基本⽅針〜
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(1) 成⻑戦略 〜めざす姿〜
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(1) 成⻑戦略① 〜CRI TeleXus〜
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(1) 成⻑戦略① 〜基本思想︓テレウェア構想について〜
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(1) 成⻑戦略① 〜CRI TeleXus〜
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(1) 成⻑戦略① 〜CRI TeleXus〜
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※ 2023/6予定



(1) 成⻑戦略① 〜CRI TeleXus〜
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23年9⽉期の進捗状況
Speech to Textや海外リージョン対応は概
ね完了も、その他の機能については着⼿
済も優先順位変更等により、24年9⽉期
の対応課題となった。



(1) 成⻑戦略② 〜モビリティ〜
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(1) 成⻑戦略② 〜モビリティ〜
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(※当社調べ)



(1) 成⻑戦略② 〜モビリティ〜
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(1) 成⻑戦略② 〜モビリティ〜
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(1) 成⻑戦略② 〜モビリティ〜
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23年9⽉期の進捗状況
⾳声・映像技術の提供は既に始まってい
る。⽴体⾳響化技術の提供はPoC段階。



(2) FY24 成⻑戦略 〜全社⽅針〜
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(2) FY24 成⻑戦略 〜各事業⽅針〜
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(3) 経営指標
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(3) 参考指標① 〜ゲーム︓CRIWARE国内採⽤率〜
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(3) 参考指標① 〜ゲーム︓CRIWARE採⽤数〜
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(3) 参考指標② 〜モビリティ︓CRIWARE採⽤数〜
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(単位：百万円)

2023年9⽉期
期初計画

2023年9⽉期
実績

増減額 増減率

売上⾼ 3,200 2,990 △ 209 △ 6.5%
営業利益 300 344 + 44 + 15.0%
(営業利益率) 9.4% 11.5% + 2.2pt ー

(4) 進捗状況 〜2023年9⽉期 全社振返り〜
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＜差異分析＞
【ゲーム事業】
アールフォース社のゲーム開発/運営ビジネスが、当
初予定どおりに案件獲得できず、売上を⼤きく下押
す結果となった。また、中国ビジネスも市場回復が
遅れ、売上は下振れした。
【エンタープライズ事業】
組込み分野のカラオケやモビリティが好調に推移し
たことに加え、新規分野で新たな開発案件を複数受
注したことにより売上・利益を押し上げた。

＜差異分析＞
TeleXusの開発は、具体的な案件対応に⼈⼿を割いた
影響もあり、若⼲の遅れが⽣じた。
モビリティの開発は、予定どおりに進捗。

(単位：百万円)

2023年9⽉期
期初計画

2023年9⽉期
実績

増減額 増減率

CRI TeleXusへの
技術開発投資 200 158 △ 42 △ 21.0%
モビリティへの技
術開発投資 120 133 + 13 + 10.8%



(4) 進捗状況 〜2023年9⽉期 各事業振返り〜
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＜進捗状況＞
【ゲーム事業】
・中国ビジネスは、当局のゲーム規制やロックダウ
ン等の影響が尾を引き、市場の回復が遅れたことで、
売上が伸び悩んだ。
・アールフォース社のゲーム開発/運営ビジネスは、
下期案件不⾜に陥り、売上を⼤きく下押す結果と
なった。
・TeleXusは下期に1stユーザーを獲得。

＜進捗状況＞
【エンタープライズ事業】
・組込み/モビリティは、ADX-ATの採⽤数が前期⽐4
倍増となり、売上を⼤きく底上げした。
・組込み/⾳響は、カラオケ案件の受注が好調に推移
し、当事業の売上増に⼤きく貢献した。
・新規は、新たな開発案件を複数受注したことに加
え、既存の開発案件も好調に推移した。

※ 連結⼦会社でありました株式会社アールフォース・エンターテインメントは、 2023年9⽉29⽇付で保有する全株式を譲渡いたしました。



(4) 進捗状況
• 次回「事業計画及び成⻑可能性に関する事項」の開⽰予定⽇

 2024年12⽉を予定しております。なお、事業計画を変更した場合など、記載内容
に重要な変更が⽣じた場合は、開⽰を予定しております。
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【６】リスク情報
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認識するリスク及び対応策
成⻑の実現や事業計画の遂⾏に重要な影響を与える可能性があると認識する主要なリスク
及びその対応策は以下のとおりです。

42

対応策発⽣可能性の程度及び影響内容

重要な顧客の1社と認識し、緊
密なコミュニケーションに努め
ます。また、競争優位性の⾼い
製品開発を⾏い、当社ミドル
ウェアを採⽤するメリットを提
供し続けます。

当社はCSK・セガグループの1社であった
過去から、セガサターンやDreamcastの
開発にも関与してきました。また、現在
に⾄るまで筆頭株主として当社を⽀えて
頂いております。また、当社ミドルウェ
アは開発環境に常駐するタイプの製品で
あり、また国内に競合製品がないことか
ら、当社ミドルウェアの採⽤が中⽌され
る可能性は低いものと考えます。なお、
採⽤中⽌となった場合、当社業績への影
響は相応にあるものと考えます。

 株式会社セガとの関係について

セガサミーホールディングス株式会社の⼦会社である株式会社セガは、
ゲーム関連コンテンツの企画・開発・販売事業等で世界展開しており、
当社グループの重要な顧客の1社であります。また、当社設⽴時の親会社
であり、役員の派遣等の⼈的関係はありませんが、現在も⼤株主であり
ます。今後、株式会社セガが何らかの理由によって当社製品の採⽤⽅針
を変更した場合には、当社グループの業績に影響を及ぼす可能性があり
ます。



認識するリスク及び対応策
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対応策発⽣可能性の程度及び影響内容

機能⾯やサポート⾯で常に他社
の⼀歩先を⾏くように努めます。
これにより、逆に当社製品への
乗り換えに繋げます。

全てのゲームプラットフォームへ対応す
る必要性に加え、乗り換え困難なミドル
ウェアの特性が⼤きな参⼊障壁となって
いると考えます。したがいまして、強⼒
な競合製品が現れる可能性は低いと考え
ます。なお、優れた競合製品が現れた場
合、当社業績への影響は相応にあるもの
と考えます。

 事業内容に関するリスクについて

a. 当社のゲーム向け⾳声・映像関連製品は、国内市場においては、これ
までの導⼊実績やサポートノウハウ、顧客との信頼関係が構築されてい
ることから、他社の競合製品より優位性があると考えており、安定的な
収益基盤となっております。また、他社が優位性の⾼い製品や当社製品
の代替となり得る技術を市場投⼊した場合には、当社グループの業績に
影響を及ぼす可能性があります。

当社と直接的な取引のある部品
メーカーと緊密に連携し、幾重
もの検証体制を構築することで、
当社起因による不具合発⽣を防
ぐよう努めます。

モビリティ市場向けへ製品やシステムを
提供することは⼈の⽣命の⼀端を担う重
要な責任を負うこととなります。そのた
め、その製品やシステムに不具合が⽣じ
た場合、当社業績への影響は相応にある
ものと考えます。

b. 当社のモビリティ市場向け事業は、体制を強化し、将来の中核事業と
して育てるための開発投資を継続実施しております。今後、主要顧客と
の取引関係や⾃動⾞業界の動向に変化が⽣じた場合や当社技術、製品が
組み込まれた部品やシステム等において当社起因による不具合が⽣じた
場合には、当社グループの業績に影響を及ぼす可能性があります。



認識するリスク及び対応策

※ その他のリスクについては、有価証券報告書の「事業等のリスク」をご参照ください。
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対応策発⽣可能性の程度及び影響内容

展開が予想される主要各国の法
規制を事前に収集・認識するこ
とで、製品の仕様に⼤きな影響
を及ぼさない⼿法を考え、対応
するように努めます。

CRI TeleXusは、当社が次世代の主⼒製品
と位置づけ、相応の時間とコストをかけ、
技術開発投資を⾏っている製品です。そ
の製品仕様を⼤きく変更せざるを得ない
事態が発⽣した場合、当社の成⻑戦略に
相応の影響を及ぼすものと考えます。

c. 当社のCRI TeleXusは、映像や⾳声、情報をリアルタイムに送受信する
プラットフォームとして、技術開発投資を継続実施しております。今後、
予期できない各国の法令・規制等の制定、強化によって、製品仕様に多
⼤な変更を⾏う必要が⽣じた場合には、当社グループの業績に影響を及
ぼす可能性があります。



本資料の取り扱いについて
• 本資料に掲載している情報は、株式会社ＣＲＩ・ミドルウェア（以下、当社）グループ

の経営指標等の提供を⽬的としており、投資勧誘を⽬的に作成されたものではありませ
ん。実際に投資を⾏う際は、本資料の情報に全⾯的に依拠して投資判断を下すことはお
控えいただき、投資に関するご決定はご⾃⾝のご判断で⾏うようお願いいたします。

• 本資料に含まれる将来の⾒通しに関する記述等は、現時点における情報に基づき判断し
たものであり、経済動向及び市場環境や当社の関連する業界動向、その他内部・外部要
因等により変動することがあります。従いまして、実際の業績が本資料に記載されてい
る将来の⾒通しに関する記述等と異なるリスクや不確実性等がありますことを、予めご
了承ください。
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