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가상현실 스포츠를 진화시키는 특허기술

- 첨단 IT 기술 접목과 종목 다변화 추세 -

여가 생활의 수요와 함께 날씨의 영향을 받지 않고, 접근성이 용이하며,
적은 비용으로 즐길 수 있는 스크린 골프와 같은 가상현실 스포츠가
대중화 된지 오래다. ‘17년 1.2조원1)의 매출을 기록한 스크린 골프에
적용되던 센싱 기술과 디스플레이 기술을 기반으로 야구, 런닝, 사이클,
사격, 축구, 볼링, 테니스, 낚시, 스키, 컬링 등의 종목으로 파생 시장까지
형성되면서 전체 가상 현실 스포츠 시장 규모는 지속적으로 성장할
것으로 예상된다.

□ 특허청(청장 박원주)에 따르면, 최근 3년간(2016년~2018년) 가상현실

스포츠 분야 국내 특허출원은 357건으로, 이전 3년간(2013년~2015년)
출원 건수인 211건에 비하여 69% 가량 큰 폭으로 증가했다.【붙임 1】

ㅇ 이를 종목별로 살피면, 전체 출원에서 다수를 차지하는 스크린 

골프 출원이 비교적 소폭인 30%(79→107건) 증가했다. 반면

야구는 179%(24→67건), 사이클은 131%(16→37건), 낚시는 

550%(2→13건), 신규로 시장이 형성되고 있는 테니스․배드민턴․
수영․클라이밍은 350%(4→18건) 등 다른 종목의 출원이 급증

하고 있다. 이는 스크린 골프 관련 기술이 성숙 단계에 이르고 

있음과 함께 종목 다변화 추세를 반영하고 있다.【붙임 1】

1) 출처 : 2017년 스포츠 산업 백서(문화체육관광부)
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□ 한편, 가상현실 스포츠에 사용되는 특허기술들을 살펴보면 첨단 

IT 기술인 증강현실(AR, Augmented Reality), 가상현실(VR,
Virtual Reality) 등을 헤드 마운트 디스플레이(HMD, head
mounted display)로 제공하여 사용자의 시각적 몰입도를 높이는 

기술이 주를 이루고 있다. 홀로그램 기법을 활용한 3D 영상을 

공간상에 구현하는 기술도 주목할 만하다. 이 같은 기술은 비교적 

격렬하지 않으면서도 주변 환경 감상이 중시되는 사이클, 낚시,
사격 등의 종목에서 다양한 방식으로 적용된다.【붙임 2】

ㅇ 아울러 신체에 웨어러블 디바이스를 부착하거나 카메라로 사용자의

움직임을 정교하게 측정하고, 운동 자세를 비교평가 및 교정하는 

기술들이 출원되고 있다. 이 기술은 골프, 야구 등 자세에 대한 

코칭이 강조되는 분야에서 많이 볼 수 있다.【붙임 2】

ㅇ 마지막으로 인공지능 기술을 이용한 가상 테니스가 눈에 띄는데 

이는 사용자의 모션을 감지하고 학습한 것을 토대로, 사용자의 

성향과 능력에 따라 발사기와 영상 시스템을 제어하여 사용자에게

실제 게임을 하는듯한 느낌을 준다.【붙임 2】

□ 출원인별로 살피면, ‘13~’18년 기준 국내기업 55%(312건), 개인 26%(145건),
대학․연구기관 12%(68건), 공동 출원 6%(36건), 외국 1%(7건) 순이며,
기업과 개인이 71%로 대부분을 차지한다는 점에서 제품화 중심의 기술 

개발 위주로 진행되고 있다고 해석된다.【붙임 1】

□ 특허청 김용정 주거생활심사과장은 “최근 가상현실 스포츠는 AR, VR
등의 첨단 IT 기술을 접목하여 사용자의 몰입감을 극대화하는 방향으로

진행 중에 있다”면서, “초등학교에서 확대 운영 중인 ‘가상현실 스포

츠실’을 통해 저학년부터 쉽게 접할 수 있게 되었고, 워라밸에 대한 

인식 제고를 통해 시장 수요가 확대될 것으로 전망되고 있어, 이를 

선점하기 위해서는 다른 첨단 기술 분야와의 융합으로 가상현실 

스포츠를 한 단계 더 도약시킬 수 있는 기술 개발이 필요하다.”고 말했다.

보도자료와 관련하여 보다 자세한 내용이나 취재를 원하시면 특허심사1국
주거생활심사과 사무관 임혜정(☎ 042-481-5942)에게 연락주시기 바랍니다.
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붙임 1  `13년~`18년 가상 스포츠 분야 출원 동향

□ 가상 스포츠 연도별 출원현황(`13년~`18년)2)

□ 가상 스포츠 종목별 비율(`13년~`18년)

2) 스포츠 종목 : 골프, 야구, 사이클, 런닝, 낚시, 당구, 배드민턴, 테니스, 볼링, 사격․양궁, 수영, 봅슬레이, 스키, 

승마, 해상 스포츠(요트, 보트, 카약), 컬링, 클라이밍
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□ 가상 스포츠 종목별 출원 변화(`13년~`15년, `16년~`18년)

□ 가상 스포츠 분야 출원인별3) 출원 현황(`13년~`18년)

3) 개인/기업, 기업/연구기관 공동 출원이 있어 다소 차이가 있을 수 있음
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붙임 2  기술 분야별 주요 특허출원 사례

□ 웨어러블 디스플레이 또는 홀로그램 접목 : 헤드마운트 디스플레이

(HMD)나 구글 글라스, 홀로그램을 사용하여 입체적인 영상을 제공

<도로 영상의 로드 정보가 헬스 

자전거에 부여되는 운동시스템>
<가상현실 낚시 게임 시스템>

<가상현실 다중 사격 훈련 시스템>

<홀로그램을 이용한 가상 골프 시뮬레이션 

장치>

※ 관련출원 : 등록특허공보 제10-1763404호, 제10-1822973호,

공개특허공보 제10-2017-0112052호, 등록특허공보 제10-1934698호
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□ 운동 자세 평가, 코칭 : 웨어러블 센서, 카메라를 통해 자세 감지하

며, 기준 자세와 비교․평가하고, 피드백 및 코칭 제공

<스크린 골프 사용자의 골프 스윙 자세 교정 

시스템> 

<스마트 밴드 및 스마트 볼을 이용한 트레이닝 

시스템> 

※ 관련출원 : 등록특허공보 제10-1972526호, 공개특허공보 제10-2017-0114452호

□ 인공지능과 결합 : 사용자 모션을 검출하고, 사용자 모션에 대응하도

록 영상을 제공하며 발사기를 동작함

<영상의 가상 인물과 랠리가 가능한 테니스 시뮬레이션 

시스템>

※ 관련출원 : 공개특허공보 제10-2019-0031113호


