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要　約
　VR元年と呼ばれた2016年から5年が経過し，仮想現実をはじめとしたXR技術がエンターテインメン
トやビジネス・教育など様々なアプリケーション分野へ適用されている。注目されているテクノロジーではあ
るが，これまで特定アプリケーションに限定せず，XR全体に関する技術開発の状況を特許出願から可視化し
た分析はあまり例がない。そこで本稿では仮想現実，拡張現実，複合現実およびシミュレーテッド・リアリ
ティに関するグローバル特許約5.5 万ファミリーのマクロ分析を通じて，XR分野における用途分野および
要素技術に関するトレンドを明らかにした。
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1.はじめに
　XR（X Reality またはExtended Reality）とはVR，
AR，MR などの先端技術の総称であり，今後さまざ
まな領域での活用が期待されている（1）。XR の中でも
VR（仮想現実）や AR（拡張現実）というキーワー
ドについてはご存知の読者も多いと思う。20年近く前
に流行したセカンドライフ（運営：リンデンラボ）（2）

は 3D コンピュータグラフィックスで構成されたイン
ターネット上に存在する仮想世界（メタバース）であ
る。また 2016年にサービスを開始したPokemon GO（3）

は AR を利用した GPS 位置情報ゲームである。他に
もMinecraft（4）やPlayStation VR（5）といったゲームを中
心としたエンターテインメント分野を中心に利用され
ているが（6），XRの中でもVRの歴史は意外にも古い。
　1962 年に映画制作のパイオニアであり，映像技師
であった Morton Heilig によって最初期の VR システ
ムと呼ばれている「Sensorama（センソラマ）（7）」が
試作され，図 1に示すような特許出願を行っている。

　その後，1970 年代以降アメリカを中心に医療，フ
ライトシミュレーション，軍事訓練用途などで研究開
発が進んだが，1990 年代以降はゲーム用を中心に一
般消費者向けの商品などの市場投入が進み，2010 年
代に入りその動きが加速している。
　日本においては，総務省の情報通信白書平成 27 年
版（9）の「フィクションで描かれた ICT 社会の未来像」
で VR が取り上げられ，さらに 2016 年の第 5 期科学
技術基本計画「Society.5.0」（10）では，サイバー空間（仮
想空間）とフィジカル空間（現実空間）を高度に融合
させたシステムにより，経済発展と社会的課題の解決
を両立することが謳われていることからも，XR 技術

図 1　最初期のVRシステム「Sensorama」（US3050870A）
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への期待が高まっていると言える。
　これまで，特許情報を用いて XR 技術の出願動向を
分析した報告（11）-（12）も散見されるが，XR 技術の注目
用途や要素技術について整理・分析された例はあまり
ない。そこで本稿では，マクロ的なアプローチで XR
関連グローバル特許の出願トレンドについて可視化す
るとともに，近年の注目される XR 出願領域について
個別出願事例も交えながら紹介する。

2�.XR 技術に関するグローバル特許（a）出願トレ
ンド

　2001年以降に出願されたXR関連特許は55,456ファ
ミリー（データベースは Derwent Innovation（b）），そ

のうちVRが 28,409 ファミリー，ARが 20,637 ファミ
リー，MR が 2,495 ファミリー，SR が 71 ファミリー
あり（c），VR・AR 関連出願が圧倒的多数を占めてい
る。図 2 のグローバルでのファミリー数推移（d）を見る
と，2010 年以降緩やかに増加し，VR 元年と呼ばれる
2016 年に前年に比べて 2 倍以上の急激な出願増加と
なっている。
　図 3 の国籍別ファミリー数推移を見ると，2010 年
からアメリカが XR 関連出願でリードしていたが，
2016 年に中国の出願が急増しており，累積ファミリー
数でもトップとなっている。これは 2015 年に中国政
府が発表した「中国製造 2025」の 4 つの発展計画ガ
イドラインのうちの 1つである「情報産業発展ガイド

図 2　XR全体およびVR・AR・MR・SR別ファミリー数推移（2019-2020 年は未確定値）

図 3　XR全体およびVR・AR・MR・SR別ファミリー数推移（2019-2020 年は未確定値）
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ライン（2016-2020）」において，VR が重点振興分野
「スマートデバイスと応用エレクトロニクス」（13）に取
り上げられている影響もあると考えられる。一方，日
本の XR 関連出願は中国やアメリカ，韓国に次ぐポジ
ションで，出願規模も出願の伸びも低調である。
　次に特許から見た XR 技術における主要プレイヤー
について図 4に示す。トップはヘッドマウントディス
プレイ方式の MR ウェアラブルコンピュータ

「HoloLens」を発売し，2021 年 3 月に開発者向け
VR・AR フレームワーク「Mesh」を発表したマイク
ロソフトである。2 位は Gear VR を発売したサムス
ン電子で，3位がVR専業メーカーを買収したFace-
book（Oculus 出願も含む）である。2016年以降，中国
籍のXR関連出願の伸びが著しいが上位にランクイン
しているのはファーウェイ，Goertek（中国の音響部品
メーカー），中国国家電網，BOEなど限定的である。

　日本企業で上位にランクインしているのはキヤノン
やソニーグループ，ソニー・インタラクティブエンタ
テインメントの 3 社のみである。キヤノンは 2000 年
代前半は出願規模としては他社をリードしていたが，海
外企業と比べると直近の出願件数の伸びは低調である。
　XR 関連出願上位企業であっても，本格的な特許出
願の開始は 2010 年以降であることから，直近 10年ほ
どで注目を浴びているテクノロジー領域であると言え
よう。またGAFA（Google, Amazon, Facebook, Apple）
が 4社とも上位にランクインしている点も注目テクノ
ロジーであることを示している。
　次に平均被引用回数（f）の面から見た XR 技術の注目
企業について図 5 に示す。累積 50 ファミリー以上の
120 社について横軸の累積ファミリー数，縦軸に平均
被引用回数を取った。
　一般的に出願規模が大きくなればなるほど平均被引

図 4　XR関連出願の上位出願人・権利者ランキングおよびファミリー数推移

図 5　平均被引用回数から見たXR技術の注目企業
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用回数は小さくなる傾向にあるが，累積ファミリー数
トップのマイクロソフトは出願の量と質を両立してお
り，XR 技術において強力な特許網を構築していると
考えられる。
　平均被引用回数トップは MENTOR ACQUISI-
TION ONEである。MENTOR ACQUISITION ONE
は Collateral agent（担保取扱機関）である JGB 
COLLATERAL 経由で全特許を譲り受けており，元
の出願人はスマートグラスを手掛けていた Osterhout 
Design Group（ODG）である。MENTOR ACQUISI-
TION ONEの住所はMAGIC LEAPと同一との報道（14）

もあることから，XR 技術への高まりと同時に特許獲
得競争および紛争が今後より一層激化していくことが
予想される。

3�.特許から見た XR技術の注目アプリケーショ
ンと要素技術

　ゲームなどのエンターテインメント向けを中心に研
究開発・商品開発が進んでいる XR 技術であるが，こ
こで特許から見た XR 技術の注目アプリケーションお
よび要素技術について見ていく。アプリケーションお

よび要素技術については特許分類をベースに対応付け
を実施しており，本稿末尾にその対応関係について掲
載している。

　（1）　注目されるXR技術のアプリケーション
　まず XR 技術のアプリケーション別ファミリー数分
布について表 1に示す。最も出願が集中しているのが
ゲーム・スポーツであり，医療・ヘルスケア，教育・
トレーニング，購買・マーケティングなどが続く。
　次に XR 技術のアプリケーションの出願ポジショニ
ングマップを図 6に示す。
　横軸には各アプリケーション別累積ファミリー数を
取り，縦軸には各アプリケーションの 2015 年以降の
出願比率を示している。左上にあるアプリケーション
は出願規模は小さいが近年の出願の伸びが著しく，注
目アプリケーションと考えられる（縦軸は 0％ではな
く 50％を起点としている）。
　既に数多くの企業から多数の出願がなされているア
プリケーションの中では教育・トレーニングに関する
伸びが大きい。大手企業からの出願も多いが，国内ベ
ンチャーからの出願としては XR のプロジェクト開

表 1　XR技術のアプリケーション別ファミリー数分布
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発・企画を手掛けるASATEC株式会社から「カード学
習システム及びカード学習方法」のような出願もある。

　一方，現時点での出願規模は小さいながらも近年出
願が急増しているアプリケーションとしてはエネル
ギーや観光・旅行・外食，建設などが挙げられる。
　エネルギーでは東京電力ホールディングス株式会社
からインフラ老朽化・人手不足により重要性が増すイ
ンフラ点検・管理に関する「電力設備設置イメージ表
示装置，電力設備設置イメージ表示方法および電力設
備設置イメージ表示プログラム」の出願がある。
　また観光・旅行・外食では本田技研工業株式会社が
旅行当日における観光地の状態を，ユーザに提供する

図 7�　ARカードゲーム実行時の表示例（特許第 6778445 号・
図 7）

TravelTech に XR 技術を組み合わせた出願を行って
いる。

　建設においては国土交通省が ICT（情報通信技術）
を活用した i-Construction（15）を推進しているが，一例
として五洋建設から工事現場に行かなくても XR 技術
を活用することで精度よく状況把握ができる技術につ
いて特許出願を行っている。
　近年出願が増加し注目が集まっている XR 技術のア
プリケーションについて日本企業の出願を紹介した
が，表 2 の XR 技術注目アプリケーションの出願人ラ
ンキングを見ると，日本企業が上位にランクインして
いるのは建設（小松製作所，五洋建設）のみである。
一方，これらの有望アプリケーションにおける中国企
業の存在感が大きいことが分かる。

図 9�　オプション画像を含むコンテンツ（特開 2020-087181・
図 6）

図 6　XR技術のアプリケーションに関する出願ポジショニングマップ

図8　電力設備設置イメージ表示装置（特開2020-191044・図 1）
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　（2）　注目されるXRの要素技術
　続いて XR の要素技術別ファミリー数分布について
表 3に示す。最も出願が集中しているのがヘッドマウ
ントディスプレイであり，画像処理，通信，GUI（グ
ラフィカルユーザーインターフェース）が続く。
　次に XR の要素技術について示した出願ポジショニ
ングマップを図 11 に示す。
　縦軸・横軸は図 6 と同様で，縦軸の起点は 0％では
なく 50％としている。
　ヘッドマウントディスプレイは累積件数規模が大き
いが，直近においても積極的に出願されている要素技
術であることが分かる。一方，近年急速に XR 分野に
おいて出願が増加しているのが人工知能，音声認識，
ウェアラブル（衣類・時計）である。
　これら注目要素技術の出願人ランキングを見ると，

マイクロソフトやサムスン電子，Facebook など XR
技術全体の上位出願人が占めている一方，中国企業で
ランクインしているのは数社に留まっている。このこ
とから，現時点で XR の用途・アプリケーションへの

表 2　XR技術注目アプリケーションの出願人ランキング

表 3　XR技術の要素技術別ファミリー数分布

図 10　端末装置が表示する画面（特開 2021-047610・図 10）
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出願には積極的であるが，AI を始めとした最先端の
テクノロジーと XR 技術の融合まで手掛けている中国
企業は少ないのではないかと推察される。
　注目要素技術の中において日本企業として存在感を
示しているのがソニー・インタラクティブエンタテイ
ンメントであり，AI・音声認識に関する出願として
はゲームにおける音声認識に機械学習を用いた出願な
どがある。

4.おわりに
　以上，VR・AR・MR・SR といった XR 技術につ
いてグローバル特許出願のマクロ分析からそのトレン
ドを明らかにした。XR の市場規模は 2026 年に
3463.9 億ドル（約 38 兆円）に達するとの予測（16）もあ
り，非常に注目度が高いテクノロジーであるが，現時

図 11　XRの要素技術に関する出願ポジショニングマップ

表 4　XRの注目要素技術の出願人ランキング

図 12�　音響効果を提供するためのシステムアーキテクチャ
（US20190057688・図 1）
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点では特許出願面における日本企業の存在感は薄い。
数ばかり追えば良いというものではないが，特許出願
件数が力となるテクノロジー領域があることも事実で
あり，今後の XR 領域において日本企業が存在感を増
していくことを著者としては期待した。
　最後に本稿によって現時点における XR 技術の全体
像を把握していただき，今後の事業開発・研究開発お
よび特許出願活動等に役立てていただけるのであれば
幸いである。

参考　用途分野・要素技術と特許分類の対応関係
　XR 技術の用途・要素技術について分析を行う際，
表 5の対応関係に基づいて分類展開を行った（各特許
分類はOR演算）。
　なお，本分析はマクロ的なアプローチで XR 技術に
ついて分析を行っているため，上記の対応関係で各用
途・要素技術について網羅的に抽出できているわけで
はない点にご留意いただきたい。
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備考
（a）本論考では特許情報と記載している場合，実用新案情報も
含めて特許情報と総称している。
（b）本論考で用いた母集団検索式は以下の通りである（Derwent 
Innovation のコレクションはDWPI・DCPI）。ここでALLD
は DWPI のすべてのテキストフィールド，ACP は IPC（国
際特許分類）または CPC（欧米共同特許分類），FIC は FI
（ファイルインデックス）である。（ALLD ＝（“VIRTUAL 
REALITY” OR “MIXED REALITY” OR “AUGMENTED 
REALITY” OR “X REALITY” OR “EXTENDED 

REALITY” OR “SIMULATED REALITY”）OR ACP＝
（A63F23008082 OR G06T0019006 OR H04M2203359）OR 
FIC＝（G06T001900600））AND PRD>＝（20010101）

（c）VR・AR・MR・SR は DWPI タイトル・抄録・用途に
“VIRTUAL REALITY”，“AUGMENTED REALITY”，
“MIXED REALITY”，“SIMULATED REALITY” を含むファ
ミリーとした。

（d）本論考では特許・実用新案をファミリー単位でカウントし，
時系列分析においては最先優先年ベースで整理している。ま
たファミリー数推移については 2019 年以降はすべての特許
が公開されていないため未確定値である。

（e）出願人・権利者名については Derwent Innovation の最適
化譲受人をベースに著者が名寄せを行い，筆頭出願人・権利
者ベースで分析を実施した。

（f）一般的に被引用回数が多い特許は重要特許・基本特許であ
る可能性が高いと言われている（参考：Mark P. Carpenter 
et al, Citation rates to technologically important patents, 
World Patent Information，Vol.3，No.4，p160-163，1981）
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