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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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(2021年12⽉17⽇現在)



(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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(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

新規分野（Web動画ソリューション）

（動画向けソリューション）



(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、ゲーム開発・運営等を⾏う受託ビジネスに⼤別されます。な
お、許受託⽐率は概ね3:2です。
• 受託ビジネスの原価は売上の増加に⽐例して増加しますが、許諾ビジネス
の原価は売上の増加に⽐例して増加することはありません。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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75%

ゲーム事業

エンタープライズ
事業

売上⾼構成⽐

原価及び

販管費

営業利益

営業利益率

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。ゲーム業界におけるCRIWARE
の知名度も⾼く、許諾ビジネス中⼼の事業なため、営業利益率の⾼い事業となっております。

(2021年9⽉期)

15%



25%

(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

ゲーム事業

売上⾼構成⽐

原価及び

販管費

営業利益率

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。成⻑途上で、
損益分岐点を⼤きく上回っている事業が少ないことから、現時点では営業利益率の低い事業となっております。

(2021年9⽉期)

営業利益
-%



【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〜

ゲームコンテンツ市場（2020年） 市場に対する当社グループの認識
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中国市場 4.4兆円

20兆円

※出典︓⾓川アスキー総合研究所「ファミ通ゲーム⽩書2021」

国内市場 2.1兆円

・従来とは異なる
タイプのゲーム
での採⽤増

・中国市場は前年⽐20.7％増と拡⼤。市場
は引き続き拡⼤すると予測。
・国内市場は2兆円の⼤台を突破したもの
の飽和状態。今後は、多⼈数で遊ぶオン
ラインゲームが増えていくと⾒ており、
リアルタイムコミュニケーション系技術
に対する需要が⾼まると予測。



(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（2020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 4.5兆円
ADAS、ドライバーモニタリングシステム等

26兆円

※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 7.1兆円
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 〜エンタープライズ(Web動画)事業〜

Web動画関連市場（2020年） 市場に対する当社グループの認識
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動画配信市場 3,710億円
※1

動画広告市場 2,954億円
※2

※1 出典︓デジタルコンテンツ協会「動画配信市場調査レポート2021」
※2 出典︓サイバーエージェント「2020年国内動画広告の市場調査を発表」

・新型コロナウイルス感染症の拡⼤によ
る外出⾃粛に伴う巣ごもり需要を受け、
Web動画関連市場は成⻑が加速。商品を
動画で分かりやすく説明する需要は、EC
サイトを中⼼に⾼まると⾒ている。



(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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サウンド処理機能

ムービー処理機能

リップシンク処理機能

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

差
別
化

（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



(2) 競合環境 〜エンタープライズ事業〜

• モビリティミドルウェア/ツールの競合環境
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• Web動画再⽣ミドルウェア/ツールの競合環境

・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

差
別
化

・⾼度な圧縮/再⽣技術（はやい・かるい・きれい）

・多機能（360°スワイプ動画、全天球VR、分析機能など）

差
別
化

メーターサウンド メーターUI

競合製品︓
⾳声合成LSI など

競合製品︓
CGI Studio など

<個⼈ユーザー向け>

YouTubeなど

当社製品は広告の⾮表⽰や⼿厚いサポート
などを必要とする法⼈ユーザーを主な対象
としている。

<法⼈ユーザー向け>



【４】競争⼒の源泉
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経営資源・競争優位性
経営資源 競争優位性

1. ⼈財 ⾳声と映像に特化し
たプロ技術者集団

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。

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

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。

3. ブランド CRIWARE 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6,000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。

4. ビジネスモデル 許諾中⼼のビジネス
モデル

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。
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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 〜テレウェア構想について〜
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(1) 成⻑戦略 〜次期主⼒製品の技術開発への投資について〜

22



(1) 成⻑戦略 〜 CRI TeleXus（テレクサス）〜
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(1) 成⻑戦略 〜CRI TeleXus（テレクサス）〜
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(1) 成⻑戦略 〜CRI TeleXus（テレクサス）〜
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(1) 成⻑戦略 〜CRI TeleXus（テレクサス）〜
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(1) 成⻑戦略 〜CRI TeleXus（テレクサス）〜
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(1) 成⻑戦略 〜2022年9⽉期 全社⽅針〜
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(1) 成⻑戦略 〜2022年9⽉期 各事業⽅針〜
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ゲーム事業 2022年9⽉期⽅針

エンタープライズ事業 2022年9⽉期⽅針



(2) 経営指標
• 当社グループは、中⻑期的な事業
拡⼤と企業価値向上をめざしてお
り、売上⾼の持続的な成⻑と20％
程度の営業利益率を重要な経営指
標としております。
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直前年度実績 ︓ 9.8%
過去5年平均 ︓16.7%



(2) ゲーム事業参考指標 〜CRIWARE国内採⽤率〜
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(2) ゲーム事業参考指標 〜CRIWARE採⽤数の推移〜
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(2) ゲーム事業参考指標 〜CRIWARE採⽤数〜
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(3) 次回開⽰予定⽇
• 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

 2022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

35



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。
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内容 発⽣可能性の程度及び影響 対応策

 株式会社セガとの関係について

取引関係においては、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。
2021年９⽉期における取引関係は、当社グループから株式会社セガに対
するミドルウェアの許諾販売取引で158,001千円（当社グループの売上⾼
全体に占める割合は5.5％）となっており、今後、株式会社セガが何らか
の理由によって当社ミドルウェアの採⽤を中⽌した場合には、当社グ
ループの業績に影響を与える可能性があります。

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。

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。



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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内容 発⽣可能性の程度及び影響 対応策

 事業内容に関するリスクについて

a. 当社の主要製品である⾳声・映像関連ミドルウェアは、顧客の開発環
境に組み込まれて継続的に使⽤される特性があるため、容易に乗り換え
ることが困難であり、これまでの実績やサポートノウハウ、⻑年の研究
開発の蓄積が他社の参⼊障壁になっていると考えております。しかしな
がら、今後、他社が競争優位性の⾼いミドルウェア製品を開発、市場投
⼊した場合には当社グループの業績に影響を与えることがあります。

市場⾃体がニッチなことに加え、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。

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。

b. 当社グループの株式会社アールフォース・エンターテインメントは、
⼤⼿ゲームパブリッシャーからの受託を中⼼に計画的にゲーム開発を
⾏っておりますが、⼤幅な開発遅延が⽣じたり、新規案件の受注が想定
どおりに進まない場合、当社グループの業績に影響を及ぼす可能性があ
ります。

ゲーム開発は常に先々の開発案件を確保
しつつ、現⾏プロジェクトの綿密な管理
が求められます。しかしながら、⾃社グ
ループだけで完結しないことから、想定
以上の変動が⽣じる可能性、当社業績へ
の影響は相応にあるものと考えます。

顧客とのコミュニケーションを
緊密に⾏うとともに、⼤型契約
はフェーズ毎に契約締結を⾏う
など、遅延や仕様変更が起きな
いよう努めます。



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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