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本レポートとは

他社の研究開発動向を簡易的に探ることができる エンジニア向けの研究開発動向調査レポートです。

主に、特許情報を利用して執筆されています。

技術把握

• 技術内容を理解し、技術トレンドを把握します。

検索式

作成

• 特許情報を収集するにあたり、できるだけ漏れ、ズレの

ない検索式を作成します。

対象企業

抽出

• 主要プレイヤーを10社程度抽出します。

出願人

名寄せ

•特許DB上の名称ゆらぎ、社名変遷、企業買収、事業買収等の情報を踏まえ

て分析を行います。（※子会社、関連会社については、親会社のグループと

して分析している場合がある。）

分析

• 次頁以降掲載のコンテンツ作成に必要な分析処理を行い

ます。

◇作成工程◇こんな方に使ってほしい

研究開発を行っていて、日々気になる事―

それは、技術動向、競合企業動向ではないでしょうか。特許情報

を紐解けば、比較的正確にそれを掴む事が可能です。

しかし、特許情報分析には、検索式の作成や企業名のゆらぎの

処理等が必須であり、分析結果の解釈等に、一定の難しさがあ

ることも確かです。

また、このような分析は、社内の知的財産部門等で行うことも可

能ですが、全ての分野、全ての企業の分析を行う事は非常に手

間がかかります。特に新規事業などのこれから事業化していく分

野については、社内リソース的に十分に知財分析をすることが

難しいと考えられます。

そこで、我々は、社内リソースとして十分に調べることが出来て

いない分野・企業の動向調査レポートをご提供し、エンジニアの

皆様のお悩みを少しでも解消させて頂ければと考えております。

皆様の研究開発が実り多きものとなることを願っております。
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－技術動向分析イノベーションレポート－

1    主要プレイヤーについて

1-1   主要プレーヤーがわかる！

1-2   主要プレイヤーのポジションがわかる！

2    対象技術について

2-1    この１枚でわかる！ サマリー

2-2    出願状況がわかる！

2-3    現在有効な重要特許の権利満了時期は？

2-4    グローバル戦略がわかる！～外国出願～

2-5    重要出願を行っている企業がわかる！

2-6    パートナー戦略がわかる！～共同出願～

2-7    注力している技術内容がわかる！

（別紙）注目出願リスト

（外国出願（各国）最新TOP50/被引用TOP50/無効審判請求あり）
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１．主要プレイヤーについて（分野共通コンテンツ）
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ヘッドマウント型バーチャルリアリティ関連技術

主要プレイヤーは、以下のとおりである。

左は出願件数ランキング、右は出願件数の累積推移を示す。

1-1 主要プレイヤーがわかる！
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◇特許出願件数 ◇特許出願件数 累積推移
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ヘッドマウント型バーチャルリアリティ関連技術

■全期間 ■2011年以降

①

②

③

④

⑤

⑥

⑦

⑧

⑨

⑩

ナムコ

岩井泰章

産業技術総合研究所

1-2 主要プレイヤーのポジションがわかる！

主要プレーヤーのポジションを分析した結果は、以下のとおりである。

縦軸は客観的な注目度（被引用回数合計）、横軸は自社注力度（重要出願件数）、バブルの大きさは出願件数を示す。

コロプラ

パナソニックグループ

キヤノン

バンダイナムコエンターテインメン
ト

ソニー

日本電信電話

マジックリープインコーポレイテッ
ド

ポジションについて

●「特許出願件数」「重要出願件数」から、その企業の注力ぶりや体制を推測、「被引用回数合計」から、その企業の特許出願の注目度を推測し、各企業のポジションを把握する。 ●

「被引用回数」は、審査官によって引用された公報ごとの回数である。この回数が多ければ、注目されている特許出願である可能性がある。古い時期の出願ほど回数が多くなる傾向に

あり、そこに必ずしも相関関係があるとは言い切れない。しかし、近時の出願で被引用回数が多いものは、注目されている特許出願と言ってよい。 ●本レポートにおける重要出願とは、

①外国出願があったもの、②拒絶査定不服審判があったもの、③分割出願元となるもの、④早期審査請求がなされたもの、⑤無効審判請求を受けたもの、⑥共同出願であるもので、か

つ、⑤以外に関しては、出願人自らの判断で放棄したものではないものを指す。 ●上記出願人の被引用回数合計が0件の場合、または、重要出願件数が0件もしくは母集団中31位以下

であった場合は、該当出願人はグラフ上に表記されない。

◇開発・特許ポジション

（バブルの大きさ：出願件数） （バブルの大きさ：出願件数）
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２．対象技術について

であった場合は、該当出願人はグラフ上に表記されない。
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ヘッドマウント型バーチャルリアリティ関連技術

①
①②
②③
③④
④⑤
⑤⑥
⑥⑦
⑦⑧
⑧⑨
⑨⑩
⑩

2

＜本編では、6社分掲載＞

無効審判請求あり 0

184

43

異議申立あり

総出願件数 35件

コロプラ

総出願件数 30件

⑤主要プレイヤー2社と、その共同出願人

－

－

－

分割元出願

パナソニックグループ

教育用または教示用の器具；盲人，聾者または唖者の教習，または意志を通じるための用具

光学要素，光学系，または光学装置
データ処理システムまたは方法
静的手段を用いて可変情報を表示する表示装置の制御のための装置または回路

診断；手術；個人識別

0件

0件

0件

－

－

新産業創造センター

4件

101

63

④外国出願先

490

早期審査

0件

0件

電気的デジタルデータ処理
イメージデータ処理または発生一般
画像通信
カードゲーム，盤上ゲーム，ルーレットゲーム；小遊技動体を用いる室内用ゲーム；ビデオゲーム

ステレオ方式

⑥技術内容構成比

ステータス 件数

出願・審査・審判中

外国出願あり（各国）

③重要出願

113

2-1 この1枚でわかる！サマリー

②出願件数推移

件数

36

拒絶査定不服審判あり 32

①ステータス

不登録確定

権利存続中

権利消滅

合計（総出願件数）

区分

213
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（上記では、無効審判請求あり以外は出願人の判断で放棄した

と考えられるものを除外して算出している。また、本レポートで

は、上記の他共同出願を重要出願として分析している。）

0 200 400 600

米国

欧州

中国

カナダ

オーストラリア

2010年以前 2011年以降

①

②③

④

⑤
⑥

⑦⑧⑨⑩

分野全体

（各特許出願に付与されている特許分類を基に作成）

（主要プレイヤーで、グループとして掲載されている企業は、グループ内の企業同士によ

る共同出願を排除している。共同出願人名義は旧社名である場合がある。）

（出願国が多い場合、特許出願件数上位を抽出。各出願にお

けるファミリーの出願件数を合算しているため、同一の出願が

重複カウントされている場合がある。）
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ヘッドマウント型バーチャルリアリティ関連技術2-2 出願状況がわかる！

出願状況及び件数推移は、以下のとおりである。

合計（総出願件数） 490

ステータス 件数

出願・審査・審判中 113

不登録確定 213

権利存続中 101

権利消滅 63

（各特許出願に付与されている特許分類を基に作成）る共同出願を排除している。共同出願人名義は旧社名である場合がある。）

ステータスについて

●「出願・審査・審判中」は、今後権利となりうるカテゴリである。 ●「不登録確定」は、出願をしたが、何らかの理由で権利とならなかったカテゴリである。具体的には未

審査請求によるみなし取下や拒絶確定などである。●「権利存続中」は、現在保有している特許であり、権利行使可能なカテゴリである。特許ライフは、原則最長20年で

あり、いずれ全権利が消滅する。 ●「権利消滅」は、かつて権利であったが、存続期間満了、特許料不払いによる放棄等により権利を失ったカテゴリである。

出願件数推移について

●出願件数推移は、現在の、当技術のライフサイクル把握に有用である。

◇ステータス ◇出願件数推移
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43%

21%

13%

出願・審査・審判中

不登録確定

権利存続中

権利消滅
0

10

20

30

40

50

60

出
願

件
数

出願年

重複カウントされている場合がある。）
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ヘッドマウント型バーチャルリアリティ関連技術

無効審判請求あり 0

36

早期審査 43

区分 件数

2-3 現在有効な重要特許の権利満了時期は？

重要出願、有効な重要特許の残存は以下のとおりである。

分割元出願

外国出願あり（各国）

2

184

拒絶査定不服審判あり 32

異議申立あり

重要出願について

●「外国出願あり」「拒絶査定不服審判あり」「分割出願」「早期審査」いずれも、シンプルな国内出願に比べ投資額がかさむことから、これらの出願は、出願人が重要視

しているものである考えられる。 ●ここでいう外国出願とは、本分析対象の日本出願に関連した外国ファミリー出願を指す。本レポートでは、各ファミリーにおける国数

ではなく、各ファミリーにおける各国への全出願件数をカウントしている。ただし、本レポートの分析対象国に出願しないものもあることから、必ずしも全ての外国出願が

カウントされているわけではない。なお、重複カウントとなる可能性が高いPCT出願、EPC出願等自体はカウントしていない。 ●「異議申立あり」「無効審判請求あり」

は、他者により、邪魔な特許だとして、異議申立、無効審判請求がなされたものである。 ●「異議申立あり」「無効審判請求あり」以外は、出願人自らの判断で放棄した

と考えられるものを除外してカウントしている。

重要特許の残存件数について

●特許権のライフは、維持し続けた場合、最長20年である。現在有効な重要特許を、全て満了まで維持し続けた場合、いつごろどの程度の件数となるかを把握する。

●将来取得する権利は捨象している。 ●当技術における重要特許が、いつごろ切れるのかを俯瞰することができる。 ●重要特許とは、上記重要出願群 及び 共同出

願となっているもののうち、権利存続中のものをいう。

◇現在有効な重要特許の残存件数◇重要出願
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ヘッドマウント型バーチャルリアリティ関連技術2-4 グローバル戦略がわかる！～外国出願～

外国出願先は、以下のとおりである。

願となっているもののうち、権利存続中のものをいう。

外国出願について

●ここでいう外国出願とは、本分析対象の日本出願に関連した外国ファミリー出願を指す。本レポートでは、各ファミリーにおける国数ではなく、各ファミリーにおける各国への全出

願件数をカウントしている。ただし、本レポートの分析対象国に出願しないものもあることから、必ずしも全ての外国出願がカウントされているわけではない。 ●各出願におけるファ

ミリーの出願件数を合算しているため、同一の出願が重複カウントされている場合がある。 ●市場となりうる国、生産拠点となる国等を把握することが可能である。 ●「欧州」と

は、ヨーロッパ特許条約（EPC）に基づいてされる出願を指す。ヨーロッパ各国への出願には、①EPC出願（特許を付与するか否かの審査を伴う）後、各国移行手続きする方法と、

②直接国ごとに出願する方法がある。

◇出願先 国別ランキング

0 100 200 300 400 500 600

米国

欧州

中国

カナダ

オーストラリア

韓国

ドイツ

英国

ロシア連邦

ブラジル

台湾

イスラエル

オーストリア

メキシコ

スペイン

ニュージーランド

ノルウェー

フランス

香港

デンマーク

出願件数

2010年以前

2011年以降
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ヘッドマウント型バーチャルリアリティ関連技術

■外国出願あり ■分割元出願

■拒絶査定不服審判あり ■早期審査

コロプラ

5 アクティエージェント 1

出願人名 出願件数

コロプラ 25

5 2

1

ミライセンス 3

3 産業技術総合研究所 3

24 パナソニックグループ

6

4

4

クアルコムインコーポレイテッド 2

No. 出願人名 出願件数

1 ソニー 5

3 エポステクノロジーズリミテッド 2

No.

4

5

出願人名

産業技術総合研究所

バンダイナムコエンターテインメント

出願件数

パナソニックグループ 3

メタイオ 2

3

5

2

3

10

10

No.

産業技術総合研究所

マジックリープインコーポレイテッド

8

8

No.

キヤノン

出願人名 出願件数

11

2-5 重要出願を行っている企業がわかる！

重要出願の出願人トップ５は、以下のとおりである。

2 マジックリープインコーポレイテッド

3 ソニー

3

5 富士フイルムグループ 2

2 コロプラ

7

②直接国ごとに出願する方法がある。

重要出願について

●「外国出願あり」「拒絶査定不服審判あり」「分割出願」「早期審査」いずれも、シンプルな国内出願に比べ投資額がかさむことから、これらの出願は、出願人が重要視

しているものである考えられる。 ●ここでいう外国出願とは、本分析対象の日本出願に関連した外国ファミリー出願を指す。そのため、主に海外企業の場合には、日本

に出願しないものもあることから、必ずしも全ての外国出願がカウントされているわけではない。なお、本件数は、各国に出願されている件数を示しており、重複カウント

となる可能性が高いPCT出願、EPC出願等自体はカウントしていない。 ●出願人自らの判断で放棄したと考えられるものを除外してカウントしている。

◇重要出願の出願人ランキング
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ヘッドマウント型バーチャルリアリティ関連技術

 主要プレイヤー  主要プレイヤーの共同出願人

0件

9件

－
1

総出願件数 23件 3件

1

2
－

0件

新産業創造センター キヤノン
エムアールシステム

研究所

ソニーインタラクティブ
エンタテインメントアメ
リカリミテッドライアビ

3
－

2
－

その他
0件

3
－

2
－

総出願件数 11件

日本電信電話
1

－

0件

5件

2件

2件

3
ＬＩＮＥ

2 ソニーコンピュータエ
ンタテインメント

1

3
－

6件

ナムコ

2 バンダイナムコゲーム
ス

バンダイナムコエン
ターテインメント

2
－

3
－

1

3
－

0件

パナソニックグルー
プ

ソニー

0件

0件

0件

4件

0件

総出願件数 35件

総出願件数 18件

総出願件数 30件

総出願件数 17件

0件

0件

コロプラ
1

2-6 パートナー戦略がわかる！～共同出願～

主要プレイヤー各社は、以下の企業との共同出願が認められ、パートナーシップが推認される。

共同出願について

●共同出願の状況を確認することで、各社のパートナー戦略を読み解くことができる。 ●「-」は、共同出願人が存在しないことを空欄を示す。 ●共同出願人は、件数

順に掲載している。 ●共同出願人名義は旧社名である場合がある。 ●主要プレイヤーで、グループとして掲載されている企業においては、グループ内の企業同士に

よる共同出願を排除している。

◇主要プレイヤーとその共同出願人
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ヘッドマウント型バーチャルリアリティ関連技術

⑩ ⑩

⑨ ⑨

⑧ ⑧

⑦ ⑦

⑥ ⑥

⑤ ⑤

④ ④

③ ③

② ②

① ①電気的デジタルデータ処理

イメージデータ処理または発生一般

画像通信

カードゲーム，盤上ゲーム，ルーレット
ゲーム；小遊技動体を用いる室内用ゲー

教育用または教示用の器具；盲人，聾者
または唖者の教習，または意志を通じる

光学要素，光学系，または光学装置

データ処理システムまたは方法

静的手段を用いて可変情報を表示する
表示装置の制御のための装置または回

診断；手術；個人識別

ステレオ方式

2-7 注力している技術内容がわかる！

技術内容の全体構成比および年別構成比推移を示す。

技術内容構成比/同推移について

●トレンド技術を知る。 ●直近期は、必ずしも全てが公開されているわけではないため、参考情報となる。

●複数の技術に係る出願については、それぞれの技術において１件とカウントして集計している。 ●「その他」には、最新技術のため、分類できないものを含む場合が

ある。

①

②③

④

⑤

⑥
⑦

⑧⑨⑩

分野全体

0%

10%

20%

30%

40%

50%

60%

70%

80%

90%

100%

2011 2012 2013 2014 2015 2016

出願年

◇技術内容構成比/同推移

（参考情報）

（各特許出願に付与されている特許分類を基に作成）
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あ

（別紙）注目出願リスト

外国出願（各国）最新TOP50/被引用TOP50/異議申立あり/無効審判請求あり
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外国出願（各国）の最新出願がわかる！～最新出願TOP50～
（手続き中などの出願もあるため、以下のリストにない出願が存在する可能性がある）

最新ラン
キング

出願番号 登録番号 出願日 発明の名称 出願人 審査･権利状況 外国出願（各国）

1 特願2017-43033 － 2017/3/7 バーチャルリアリティシステムにおけるアクセサリーの管理
宏達國際電子股ふん有限公
司

出願/審査/審判中 ○

2 特願2017-33423 － 2017/2/24 ＩＯＴ整合プラットフォーム 蕭如宣 出願/審査/審判中 ○

3 特願2017-27446 － 2017/2/17 車両インフォマティクス及び仮想現実のための能動ウィンドウ ソニー 出願/審査/審判中 ○

4 特願2017-25532 － 2017/2/15 ハプティック対応モジュラー周辺デバイスアセンブリ イマージョンコーポレーション 出願/審査/審判中 ○

5 特願2016-247514 － 2016/12/21
ハイブリッド移動要素、複数のハイブリッド移動要素と情報処理シ
ステムとのインターフェースをとるための方法および装置、ならび
に仮想現実または拡張現実システム用アセンブリ

スターブリーズパリ;エパウン 出願/審査/審判中 ○

6 特願2016-216093 － 2016/11/4 帽子型仮想現実ディスプレー映像システム ヘーヨンチョイ 出願/審査/審判中 ○

7 特願2016-121237 － 2016/6/17 ネットワークを通してメディアを伝送するシステム及び方法 ユービッタズアイエンシー 出願/審査/審判中 ○

8 特願2016-111619 － 2016/6/3 没入型設計管理システム ボーイング 出願/審査/審判中 ○

9 特願2016-85752 － 2016/4/22 無人機を没入状態で操縦するためのシステム パロットドローンズ 出願/審査/審判中 ○

10 特願2016-77922 － 2016/4/8 無人機没入型操縦システム パロットドローンズ 出願/審査/審判中 ○

11 特願2016-65630 特許-6007348 2016/3/29
３Ｄパノラマ画像に基づく旅行先ワンストップショッピングシステム
及びその制御方法

キムヨンドク 権利存続中 ○

12 特願2016-28026 － 2016/2/17 情報処理プログラム及び情報処理装置 コーエーテクモゲームス 出願/審査/審判中 ○

13 特願2016-15384 特許-6134019 2016/1/29 仮想現実空間提供方法および仮想現実空間提供プログラム コロプラ 権利存続中 ○

14 特願2015-256033 特許-6017664 2015/12/28 情報処理方法及び情報処理プログラム コロプラ 権利存続中 ○

15 特願2015-251187 － 2015/12/24 シーソー構造を持つ仮想現実用大型スクリーン映像装置 ヘーヨンチョイ 出願/審査/審判中 ○

16 特願2015-242785 － 2015/12/14
拡張及び仮想現実アプリケーションのための触覚的に向上された
オブジェクトを生成するシステム及び方法

イマージョンコーポレーション 出願/審査/審判中 ○

17 特願2015-234650 特許-6017008 2015/12/1 アバター表示システム、ユーザ端末、及びプログラム コロプラ 権利存続中 ○

18 特願2015-232329 特許-6140793 2015/11/27
ターニング時の摩擦性と滑り感の体験ができる曲線コーナリングシ
ミュレーション装置

カンドゥファン 権利存続中 ○

19 特願2015-230239 － 2015/11/26 ライブ選択的適応帯域幅 ソニー 出願/審査/審判中 ○

20 特願2015-229445 － 2015/11/25 無人機を没入モードで操縦するためのビデオシステム パロットドローンズ 出願/審査/審判中 ○

21 特願2015-205476 － 2015/10/19 画像生成装置、画像生成方法、及び画像生成プログラム コロプラ 出願/審査/審判中 ○

22 特願2015-191042 特許-5913709 2015/9/29 画像生成装置、画像生成方法、及び画像生成プログラム コロプラ 権利存続中 ○

23 特願2015-183387 － 2015/9/16 プログラムおよび画像生成装置
バンダイナムコエンターテイン
メント

出願/審査/審判中 ○

24 特願2015-182712 特許-5869177 2015/9/16 仮想現実空間映像表示方法、及び、プログラム コロプラ 権利存続中 ○

25 特願2017-508083 － 2015/8/10 拡張現実のための６自由度三角計測スキャナとカメラ
ファロテクノロジーズインコー
ポレーテッド

出願/審査/審判中 ○

26 特願2016-539280 － 2015/8/6
装置、特にアミューズメントの乗り物、移送手段、フィットネス装置
などを操作する方法

ファオエルコースターウント
コーカーゲー

出願/審査/審判中 ○

27 特願2015-153271 － 2015/8/3
ヘッドマウントディスプレイ、データ出力方法、及びヘッドマウント
ディスプレイ用プログラム。

オプティム 出願/審査/審判中 ○

28 特願2015-147234 － 2015/7/24
３次元出力サーバ、３次元出力方法及び３次元出力サーバ用プロ
グラム。

オプティム 出願/審査/審判中 ○

（出願番号は、全文のURLリンクになっています[Google Patent]。番号によってはリンク先がない場合、また古い出願および実用新案はリンクがない場合があります。）
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https://patents.google.com/patent/JP2017162471
https://patents.google.com/patent/JP2017151991
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https://patents.google.com/patent/JP2016105593
https://patents.google.com/patent/JP2016119655
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https://patents.google.com/patent/JP2017058971
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https://patents.google.com/patent/JP2017524944
https://patents.google.com/patent/JP2017522911
https://patents.google.com/patent/JP2017033334
https://patents.google.com/patent/JP2017027477


外国出願（各国）の最新出願がわかる！～最新出願TOP50～
（手続き中などの出願もあるため、以下のリストにない出願が存在する可能性がある）

最新ラン
キング

出願番号 登録番号 出願日 発明の名称 出願人 審査･権利状況 外国出願（各国）

29 特願2017-520750 － 2015/6/26
電子商取引のためのタグ付きメディアと３Ｄ指標付き仮想現実画像
と全地球測位システム位置とを使用するユーザインターフェース

イマジンユニヴァースインコー
ポレーテッド

出願/審査/審判中 ○

30 特願2016-571069 － 2015/6/2 仮想環境内の相互作用を提供するための方法とシステム
アプラブソシエテアレスポンサ
ビリテリミテ

出願/審査/審判中 ○

31 特願2017-516252 － 2015/6/1 食品の楽しみに影響を与えること
ジェービーサイエンティフィッ
ク

出願/審査/審判中 ○

32 特願2016-570027 － 2015/5/29
仮想および拡張現実における焦点面を作成する方法およびシステ
ム

マジックリープインコーポレイ
テッド

出願/審査/審判中 ○

33 特願2016-570009 － 2015/5/29
仮想または拡張現実装置を用いて仮想コンテンツ表示を生成する
方法およびシステム

マジックリープインコーポレイ
テッド

出願/審査/審判中 ○

34 特願2015-94900 － 2015/5/7 没入型環境における非コロケートな触覚キュー イマージョンコーポレーション 出願/審査/審判中 ○

35 特願2016-566279 － 2015/5/5 仮想現実外科手術デバイス バイカリアスサージカルインク 出願/審査/審判中 ○

36 特願2015-88300 － 2015/4/23 頭部装着型仮想現実統合プラットフォーム
ドクタークリストフエラーブロッ
ク

出願/審査/審判中 ○

37 特願2015-23990 － 2015/2/10 裸眼立体観測装置 ヘーヨンチョイ 出願/審査/審判中 ○

38 特願2016-549247 － 2015/1/30 多焦点表示システムおよび方法
マジックリープインコーポレイ
テッド

出願/審査/審判中 ○

39 特願2016-548227 － 2015/1/12 ヘッドマウントディスプレイにおけるメニューナビゲーション
ソニーインタラクティブエンタ
テインメントアメリカリミテッド
ライアビリテイカンパニー

出願/審査/審判中 ○

40 特願2016-546976 － 2015/1/12
ヘッドマウントディスプレイにおける環境的な割り込み、及び非視
野リアルエステートの利用

ソニーインタラクティブエンタ
テインメントアメリカリミテッド
ライアビリテイカンパニー

出願/審査/審判中 ○

41 特願2017-44754 － 2015/1/6 仮想現実システムの較正 オキュラスブイアール 出願/審査/審判中 ○

42 特願2016-543235 特許-6110573 2015/1/6 仮想現実システムの較正 オキュラスブイアール 権利存続中 ○

43 特願2016-534677 － 2014/11/27 仮想現実および拡張現実のシステムおよび方法
マジックリープインコーポレイ
テッド

出願/審査/審判中 ○

44 特願2016-534118 － 2014/11/24 物理的場所間のビデオ対話
ウルトラデントプロダクツイン
ク

出願/審査/審判中 ○

45 特願2016-549207 － 2014/10/17 物体の動作判定方法及びシステム
オアフグループリミティドライ
アビリティカンパニー

出願/審査/審判中 ○

46 特願2016-524419 － 2014/10/10
再構成可能な投影拡張現実／仮想現実アプライアンスのための
システム及び方法

キャストエイアールインコーポ
レイテッド

出願/審査/審判中 ○

47 特願2014-200010 － 2014/9/30 車載動的バーチャルリアリティのためのシステム及び方法 本田技研工業 出願/審査/審判中 ○

48 特願2016-536463 － 2014/8/21 バーチャルリアリティコンテンツのつなぎ合わせおよび認識 ジョーントインコーポレイテッド 出願/審査/審判中 ○

49 特願2016-531641 特許-6172783 2014/7/31 無人航空機を用いて仮想観光をするシステムおよび方法
エスゼットディージェイアイテ
クノロジーカンパニーリミテッ
ド

権利存続中 ○

50 特願2016-514535 － 2014/5/26 低コストでテレビ番組を制作する方法及びシステム
ピクセルロットエルティー
ディー

出願/審査/審判中 ○

（出願番号は、全文のURLリンクになっています[Google Patent]。番号によってはリンク先がない場合、また古い出願および実用新案はリンクがない場合があります。）
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https://patents.google.com/patent/JP2017521805
https://patents.google.com/patent/JP2017526030
https://patents.google.com/patent/JP2017520071
https://patents.google.com/patent/JP2017522587
https://patents.google.com/patent/JP2017524962
https://patents.google.com/patent/JP2015219910
https://patents.google.com/patent/JP2017514608
https://patents.google.com/patent/JP2015221201
https://patents.google.com/patent/JP2015172735
https://patents.google.com/patent/JP2017514155
https://patents.google.com/patent/JP2017510877
https://patents.google.com/patent/JP2017506449
https://patents.google.com/patent/JP2017142813
https://patents.google.com/patent/JP2017503418
https://patents.google.com/patent/JP2017500605
https://patents.google.com/patent/JP2017511615
https://patents.google.com/patent/JP2017505908
https://patents.google.com/patent/JP2016536635
https://patents.google.com/patent/JP2015072687
https://patents.google.com/patent/JP2016537903
https://patents.google.com/patent/JP2017504863
https://patents.google.com/patent/JP2016519546


注目度の高い特許出願がわかる！～被引用回数TOP50～
被引用ラン

キング
出願番号 登録番号 出願日 発明の名称 出願人 審査･権利状況 被引用回数

1 特願平10-65824 特許-3450704 1998/3/16
位置姿勢検出装置、位置姿勢検出方法、複合現実感提示装置、
ゲーム装置、複合現実感提示方法および記憶媒体

キヤノン;エムアールシステム
研究所

権利存続中 31

2 特願平4-74429 特許-3408263 1992/3/30 情報提示装置 東芝グループ 権利消滅 29

3 特願平7-173811 特許-3842316 1995/7/10 位置検出装置および傾斜センサ
楽天;セイコーインスツル;セイ
コー電子工業

権利消滅 28

4 特願平4-316168 － 1992/10/30 三次元仮想空間情報を考慮した三次元仮想音像形成装置
セガゲームス;セガエンタープ
ライゼス

不登録確定 25

5 特願平5-346430 特許-3377272 1993/12/22 マルチプレーヤ型ゲーム装置
バンダイナムコゲームス;バン
ダイナムコエンターテインメン
ト;ナムコ

権利消滅 23

6 特願2003-310780 特許-3880561 2003/9/2
表示システム、表示制御装置、表示装置、表示方法、およびユー
ザインタフェイス装置

ソニーコンピュータエンタテイ
ンメント

権利存続中 22

7 特願平11-183168 特許-3653196 1999/6/29 仮想現実感を利用した施工支援情報システム。 飛島建設 権利存続中 22

8 特願2007-556706 － 2006/2/22
生理学的及び心理学的／生理学的モニタリングのための方法及
びシステム並びにその使用

ヘルスースマートリミテッド 不登録確定 21

9 特願平5-255938 特許-3152818 1993/10/13 音環境疑似体験装置及び音環境解析方法 パナソニックグループ 権利消滅 20

10 特願平9-154471 特許-3799134 1997/5/28 提供媒体、並びに共有仮想空間提供装置および方法 ＬＩＮＥ;ソニー 権利消滅 19

11 特願平5-352857 － 1993/12/29 仮想現実体験装置およびこれを用いたゲーム装置
バンダイナムコエンターテイン
メント;ナムコ

不登録確定 19

12 特願平4-229021 特許-3326820 1992/8/28 視覚装置 ソニー 権利消滅 18

13 特願平9-236376 特許-3486536 1997/9/1
姿勢検出装置、姿勢検出方法、記憶媒体および複合現実感提示
装置

キヤノン;エムアールシステム
研究所

権利消滅 16

14 特願2001-161675 － 2001/5/30 運動インストラクション装置 シャープグループ 不登録確定 15

15 特願2003-203939 特許-4262011 2003/7/30 画像表示方法及び装置 キヤノン 権利存続中 14

16 特願2006-127301 特許-4880350 2006/5/1 実マーカオブジェクトを識別する拡張現実システム シアック０２エスアールエル 権利消滅 13

17 特願2001-215903 － 2001/7/16
仮想現実空間を利用したバーチャルデパートによる商品販売シス
テム、商品販売システム、プログラム、及び記録媒体

リコー;リコーＩＴソリューション
ズ;リコーシステム開発

不登録確定 13

18 特願平5-217700 － 1993/9/1 表示システム シャープグループ 不登録確定 13

19 特願平8-535525 － 1996/4/18 ヘッドマウントディスプレイ用衝突警告システム フィリップス 不登録確定 12

20 特願2009-189142 特許-5469409 2009/8/18 エンタテイメント装置、システム、及び方法

ソニーコンピュータエンタテイ
ンメントヨーロッパリミテッド;ソ
ニーインタラクティブエンタテ
インメントヨーロッパリミテッド

権利存続中 11

21 特願平10-121974 － 1998/5/1 仮想臨場体感方法及びシステム装置 日本電信電話 不登録確定 11

22 特願平9-151285 － 1997/6/9 バーチャルモデリングシステム及び光スポット位置づけシステム ゼロックスコーポレイション 不登録確定 11

23 特願2000-44516 － 2000/2/22 画像分割方式による仮想現実システム 科学技術振興機構 不登録確定 10

24 特願平6-273293 － 1994/11/8 サイバースペースシステム ソニー 不登録確定 10

25 特願平4-123211 － 1992/5/15 バーチャルリアリティ制御方法および装置 日立製作所 不登録確定 10

26 特願平3-39732 特許-2671619 1991/3/6 映像生成処理装置 富士通 権利消滅 10

27 特願2004-176106 特許-4013922 2004/6/14 仮想現実感生成装置および方法 パナソニックグループ 権利存続中 9

28 特願平9-366738 － 1997/12/26 仮想現実方法及び装置並びに記憶媒体 キヤノン 不登録確定 9

（出願番号は、全文のURLリンクになっています[Google Patent]。番号によってはリンク先がない場合、また古い出願および実用新案はリンクがない場合があります。）
Copyright 2017 Innovation Research Corporation

https://patents.google.com/patent/JPH11136706
https://patents.google.com/patent/JPH05282279
https://patents.google.com/patent/JPH09081308
https://patents.google.com/patent/JPH06149275
https://patents.google.com/patent/JPH07178244
https://patents.google.com/patent/JP2005099064
https://patents.google.com/patent/JP2000155855
https://patents.google.com/patent/JP2008532587
https://patents.google.com/patent/JPH07168587
https://patents.google.com/patent/JPH10328416
https://patents.google.com/patent/JPH07200162
https://patents.google.com/patent/JPH06078248
https://patents.google.com/patent/JPH11088913
https://patents.google.com/patent/JP2002346013
https://patents.google.com/patent/JP2005049996
https://patents.google.com/patent/JP2006313549
https://patents.google.com/patent/JP2003030469
https://patents.google.com/patent/JPH07072446
https://patents.google.com/patent/JP平10504917
https://patents.google.com/patent/JP2010049690
https://patents.google.com/patent/JPH11316646
https://patents.google.com/patent/JPH10091791
https://patents.google.com/patent/JP2001236521
https://patents.google.com/patent/JPH08137799
https://patents.google.com/patent/JPH05324799
https://patents.google.com/patent/JPH04277871
https://patents.google.com/patent/JP2005354644
https://patents.google.com/patent/JPH11195131
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被引用ラン

キング
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29 特願平4-193994 特許-2550832 1992/7/21 仮想現実感生成装置
セガエンタープライゼス;セガ
ゲームス

権利消滅 9

30 特願2010-200905 － 2010/9/8 プログラム、情報記憶媒体及び画像生成システム
バンダイナムコエンターテイン
メント;バンダイナムコゲーム
ス

不登録確定 8

31 特願2003-403592 特許-4551652 2003/12/2 音場再生装置及び音場空間再生システム ソニー 権利存続中 8

32 特願2002-20766 － 2002/1/29 コンテンツ提供取得システム ソニー 不登録確定 8

33 特願平10-511591 － 1996/8/27 全方向性トレッドミル
カーメインデイヴィッドイー
イー

不登録確定 8

34 特願平9-282558 特許-4032321 1997/9/30
３次元仮想現実空間表示処理装置、３次元仮想現実空間表示処
理方法および情報提供媒体

ＬＩＮＥ;ソニー 権利存続中 8

35 特願平8-523979 － 1996/2/6 カラー画像形成システム及びその使用方法
エルディティウントシーオー
レーザーーディスプレーーテ
クノロギーカーゲー

不登録確定 8

36 特願平7-163296 － 1995/6/29 組立工程設計支援方法及びその装置 日立製作所 不登録確定 8

37 特願平4-142590 － 1992/6/3
音像定位ヘッドホン装置および、それを用いた仮想現実視聴覚装
置

富士通 不登録確定 8

38 特願平3-225394 － 1991/8/12 仮想現実表示装置 カシオ計算機 不登録確定 8

39 特願2006-257932 特許-4013989 2006/9/22 映像信号処理装置、仮想現実感生成システム パナソニックグループ 権利存続中 7

40 特願2005-42983 特許-3992045 2005/2/18 映像信号処理装置及び該方法並びに仮想現実感生成装置 パナソニックグループ 権利消滅 7

41 特願2004-500674 － 2003/5/6
眼疾患の評価、測定および治療用の接眼ディスプレイ装置とその
方法

ザユニバーシティオブノッティ
ンガム

不登録確定 7

42 特願2003-584999 特許-4834293 2003/4/14 測位データを得るための方法およびシステム

クアルコムインコーポレイテッ
ド;エポステクノロジーズリミ
テッド;エポスディベロップメン
トリミテッド

権利存続中 7

43 特願2000-304058 特許-3948202 2000/10/3 避難仮想体験システム パナソニックグループ 権利消滅 7

44 特願平10-274833 － 1998/9/29 立体音響生成方法および仮想現実実現システム 日立製作所 不登録確定 7

45 特願平9-362735 特許-3269797 1997/12/12 画像生成装置及び情報記憶媒体
バンダイナムコエンターテイン
メント;ナムコ

権利存続中 7

46 特願平9-324573 － 1997/11/26 恐怖症治療装置 貝谷久宣 不登録確定 7

47 特願平9-252319 － 1997/9/17 マルチアミューズメントシステム
日立ソフトウエアエンジニアリ
ング;カネコ

不登録確定 7

48 特願平8-47245 － 1996/3/5 仮想建築物体験方法及び装置 キヤノン 不登録確定 7

49 特願平7-522082 特許-3805786 1995/2/27 バイノーラル信号合成と頭部伝達関数とその利用

メラーヘンリク;ハマーシェイド
アテ;ラーセンクレメンボー
イェ;セーアンセンミカエルフ
リース;イェンセンクレメンボー
イェ

権利消滅 7

50 特願平5-274300 － 1993/11/2 ３次元画像情報端末装置
新産業創造センター;パナソ
ニックグループ

不登録確定 7

51 特願平5-155907 － 1993/6/25 仮想世界に向上したグラフィックスを提供する方法および装置
ザウォルトディズニーカンパ
ニー

不登録確定 7

（出願番号は、全文のURLリンクになっています[Google Patent]。番号によってはリンク先がない場合、また古い出願および実用新案はリンクがない場合があります。）
Copyright 2017 Innovation Research Corporation

https://patents.google.com/patent/JPH06047170
https://patents.google.com/patent/JP2012058968
https://patents.google.com/patent/JP2005167612
https://patents.google.com/patent/JP2002342659
https://patents.google.com/patent/JP2000516829
https://patents.google.com/patent/JPH10154244
https://patents.google.com/patent/JP平9512353
https://patents.google.com/patent/JPH09016550
https://patents.google.com/patent/JPH05336599
https://patents.google.com/patent/JPH05046161
https://patents.google.com/patent/JP2007251914
https://patents.google.com/patent/JP2006229768
https://patents.google.com/patent/JP2005524432
https://patents.google.com/patent/JP2005522708
https://patents.google.com/patent/JP2002108196
https://patents.google.com/patent/JP2000106700
https://patents.google.com/patent/JPH11169557
https://patents.google.com/patent/JPH11155955
https://patents.google.com/patent/JPH10149089
https://patents.google.com/patent/JPH09244522
https://patents.google.com/patent/JP平10500809
https://patents.google.com/patent/JPH07129095
https://patents.google.com/patent/JPH07325934
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52 特願平4-323395 － 1992/12/2 仮想現実システムおよび仮想現実像の仮想現実世界生成方法
テキサスインスツルメンツイン
コーポレイテツド

不登録確定 7

（出願番号は、全文のURLリンクになっています[Google Patent]。番号によってはリンク先がない場合、また古い出願および実用新案はリンクがない場合があります。）
Copyright 2017 Innovation Research Corporation

https://patents.google.com/patent/JPH06236432


異議を受けた特許出願がわかる！ ～異議申立～
No. 出願番号 登録番号 出願日 発明の名称 出願人 審査･権利状況 異議申立人 異議申立数

1 特願2013-62836 特許-5750717 2008/9/12 バーチャルリアリティ環境生成装置及びコントローラ装置
産業技術総合研究所;
ミライセンス

権利存続中 日本電信電話 1

2 特願平4-193994 特許-2550832 1992/7/21 仮想現実感生成装置
セガエンタープライゼ
ス;セガゲームス

権利消滅 芥田  計治 1

（出願番号は、全文のURLリンクになっています[Google Patent]。番号によってはリンク先がない場合、また古い出願および実用新案はリンクがない場合があります。）
Copyright 2017 Innovation Research Corporation

https://patents.google.com/patent/JP2013145589
https://patents.google.com/patent/JPH06047170


紛争がわかる！ ～無効審判請求～
No. 出願番号 登録番号 出願日 発明の名称 出願人 審査･権利状況 無効審判請求日 無効審判請求人

（出願番号は、全文のURLリンクになっています[Google Patent]。番号によってはリンク先がない場合、また古い出願および実用新案はリンクがない場合があります。）
Copyright 2017 Innovation Research Corporation


