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はじめに 

 

Ø HMD(ヘッドマウントディスプレイ)市場はＨＭＤ研究実用化の時期を経て、ＨＭＤ市場離

陸の時期に入った。 

Ø とくに、ＶＲにおいて広視野覚の没入型ＨＭＤが登場してきたこと、またＭＲにおいて従
来感じられなかった複合現実感の迫力映像等が見られるようになり、これらの製品化が

進んできたことで、ＨＭＤは新時代に入った、ということができる。 

Ø 市場の興味深い点は簡易型の登場である。ＶＲ ＨＭＤの場合、ダンボールを活用した

Ｃａｒｄ ｂｏａｒｄに象徴されるようなＨＭＤの入門、トライアル機ともいえる簡易型の登場によ

り、誰でも簡単にＶＲを体験できる時代に入った。簡易型はＶＲ ＨＭＤの市場の裾野を

広げることに役立っている。このようなことはＡＲ ＨＭＤ、ＭＲ ＨＭＤについても言えるこ

とで、ＨＭＤ市場の可能性を高めることにつながっている。 

Ø 調査では、２０２２年には、ＨＭＤのハード、ソフトの世界市場は１，８００億ドルになると予
測、この時期に、ソフト・アプリがハードの市場規模を上回るものと予測している。 

Ø 国内市場では、ＶＲ、ＡＲ、ＭＲの認知度は現状において高いとは言えないものの、ＨＭ
Ｄに対応するゲームやエンタテイメントをはじめ、医療、教育など幅広い内容のソフト、ア

プリの開発が進み、全体的にも、ＨＭＤハード、ソフト、エコシステムなどが充実してくるも

のと予想される。市場規模としては、ハードは 2018年 1,000億円を突破、その後、年成長

率３０～６０％成長が続き、2022年には６,０００億円規模になるものと予測される。 

Ø ＨＭＤは、スマートフォンのＮＥＸＴともいわれるが、世界におけるそれらの出荷数対比で
は、ＨＭＤはスマホに対して、2017年に１％を突破（１．９％）。５年後の 2021年には、１

０％を突破する（１０．２％）と予想され、クリティカルポイント（臨界点）に達することで、Ｈ

ＭＤはその後、世界的に急速に拡大してゆくと考えられる。 

Ø また調査では、ＶＲ、ＡＲ、ＭＲの各予測のほか、ＶＲ ＨＭＤをＰＣ系、ゲーム機系、スマ

ホ系、オールインワン系と分けて予測を行った。今後モバイルＶＲが大きく普及してゆくと

みている。 

Ø 注目されるキーワードとしては、コードレス化、Mobile VR、Ｍixed Ｒeality、Social VRなど

である。 

Ø ＨＭＤは、民生用途と産業用途が相互に刺激し合いながら、発展拡大してゆくものと予
想している。 

Ø ＶＲ ＨＭＤの場合、先行企業としては、ＰＣ向けＨＭＤのＯｃｕｌｕｓ ＶＲ、ＨＴＣ、そしてゲ

ーム向けのソニー（ＳＩＥ）、スマホ対応型のサムスンなど、また新製品が見込まれるＧｏｏｇｌ

ｅ、Ａｐｐｌｅなども注目される。ＡＲでは、Ｇｏｏｇｌｅ、ソニー、テレパシージャパン、セイコーエ

プソンなどが、ＭＲでは、マイクロソフト（Ｈｏｌｏｌｅｎｓ）、Ｍａｇｉｃ Ｌｅａｐなどが注目される。 

Ø 世界的にはＨＭＤ関連のスタートアップとして Magic Leap、Matterport、Razer、LEAP 

Motion などが注目されるが、国内でも、meleap、The KENZ、DVERSE Inc.、ダックリング

ズなど小粒ながらも、未来を感じさせるスタートアップは少なくない。 

Ø 当調査は、ＨＭＤのハード（ＶＲ、ＡＲ、ＭＲ）、ソフト、アプリ、コンテンツ、さらに、360度動

画撮影カメラ、360 度映像配信サービスなど最新の動向について調査した。また、ＨＭＤ

に関する未来ビジネス構想戦略についてもまとめている。当調査が皆様のビジネス開発、

研究開発、製品サービス開発に少しでも寄与できれば幸いである。 

 
ＡＱＵ先端テクノロジー総研 
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【調査ポイントの一例】 

 

2016     2017  2018    2019     2020    2021   2022    2023     2024   2025    2026   （年）

（市場拡大）

市場拡大発展へ

HMD市場成長拡大期HMD市場離陸

 ＶＲ・ＡＲ・ＭＲ－ＨＭＤ のビジネスビジョン

２０２２年、ＨＭＤハード・ソフト
世界１,８００億ドル市場
( 2025年、2,500～3,000億ドル)

２０２２年、ＨＭＤハード・ソフト
世界１,８００億ドル市場
( 2025年、2,500～3,000億ドル)

※リオデジャネイロ
夏季オリンピック
（2016年）

HMD市場成熟期

■民生系 ゲーム、ＡＶ、Ｗｅｂ、スポーツ、ヘルスケア、トレーニング、シミュレーション、ライフログ、ソーシャルメディア

●ゲーム・エンタテイメント

■産業系 作業支援、開発支援、流通支援、医療支援、作戦情報支援、教育支援、オフィス業務支援、ロボット…          

●ワイヤレス化

●ヘルスケア
●スポーツ

●医療、福祉、その他

●モバイルＶＲ

ＰＳＶＲ

民生、産業、相乗効果的に発展拡大

★開発環境の提供

●アイトラッキング

※東京
夏季オリンピック
（2020年）

Magic Leap

脳 ＩＣＴデバイスとの連携

★360度カメラとの連携
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ビジネス市場拡大
Gear VR

★パノラマ配信サービス

★ＶＲ動画配信サービス

★アプリ開発拡大

Hololens

MR HMDMR HMD

ＡR HMDＡR HMD

VR HMDVR HMD
モバイルＶＲ

  Social VR
 Social AR
Social MR

  Mobile VR
 Mobile AR
Mobile MR

★ＶＲ ＡＲ統合ＨＭＤ

Ｏｃｕｌｕｓ Ｒｉｆｔ
●ビジネス用途拡大

   

ＨＭＤ(※)市場鳥瞰図  (※ヘッドマウントディスプレイ、ウェアラブルディスプレイ )

Distribution Channels

Trivisio Prototyping
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This Place

その他
キヤノン

ブラザー工業

ウェストユニティス
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その他

欧州欧州

ソニー（ＳＩＥ）

セイコーエプソン
テレパシージャパン

ＦＯＶＥ

スカラ

ハコスコ
その他

Oculus VR
Google

Microsoft
Vuzix Corporation

Apple
Magic Leap

AuraVisor
uSens,  Inc.
その他

★作業支援、開発支援ｅ ｔｃ．

HMD
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OEM
Integrator

Direct End User
Ｃｏｎｓｕｍｅｒ

Ｉｎｄｕｓｔｒｙ

米国米国

IＴ ｃｏｍｐａｎｙ

 コ ンテンツ
 アプリ

システム構築
ソリューシ ョン  

産業系
産業系

日本日本

民生系
民生系

★ゲー ム、エンタテイメントｅｔ ｃ．

ＶＲデバイスＶＲデバイス

ＡＲデバイスＡＲデバイス

ＭＲデバイスＭＲデバイス

アジアアジア

Sa msung
ＨＴＣ
LG
mojing（暴風魔境）

ANTVR
Fi resVR
その他

Mobile VR
Mixed Reality

Social VR

 

アプリ、

コンテンツ

ネットワーク

ウェアラブル ・ア クショ ンカメラ
   （ライフログカメラ）

   （ネットワークカメラ）

クラウド
サービス

アプ リ開発パートナー
  システ ム支援

コミュニティ

 ＶＲデ バイ ス
（ＡＲデバイス）

（ＭＲデバイス）

ユーザーの投稿

ユーザーの目線と同じ視点から
撮影した動画や写真を追体験できる

ウェアラブル・アクションカメラと、臨場感ＨＭＤとの連携に可能性

臨場感ＨＭＤ
ウェアラブル・
アクションカメラ

視聴 、追体験

  
 

■ 調査スケジュール      2016年 1 月 5 日～2016年 5 月 19 日  
■ 調査担当 
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