
ディズニーの知財戦略：ビジネスと技術の統合

的分析 
 

エグゼクティブサマリ 
 

1. 知財・技術戦略が財務（売上・利益率）に与えているインパクト 
 

ウォルト・ディズニー・カンパニー（以下、ディズニー）における2024年度から2025年度にかけての財
務パフォーマンスは、技術インフラへの戦略的投資と知的財産（IP）の多層的な収益化モデルによっ
て大きく牽引されています。特に顕著な成果は、Direct-to-Consumer（DTC）部門における営業利益
の劇的な改善です。2024年度第4四半期において、同部門は3億2100万ドルの営業黒字を達成し、
前年同期の赤字構造からの脱却を果たしました1。この転換の裏には、単なるコンテンツの魅力だけ

でなく、広告技術（Ad Tech）の刷新が存在します。ディズニーは独自開発した広告取引プラット
フォーム「DRAX（Disney Real-Time Ad Exchange）」を基盤とし、プログラマティック広告の自動化と
最適化を推進しました。これにより、Disney+やHuluにおける広告在庫の販売効率が飛躍的に向上
し、広告付きプラン（AVOD）の加入者増収益に直結しています3。また、パーク＆エクスペリエンス部

門においては、オペレーションの効率化とゲスト単価の向上を目的としたデジタルツール（Genie+、
Lightning Lane等）の導入が進んでおり、これらが労働コストの上昇を相殺し、高い営業利益率の維
持に貢献しています。一方で、2025年に予定される競合ユニバーサル・スタジオの「Epic Universe」
開業を見据え、設備投資（CapEx）は高水準で推移しており、技術的優位性を維持するための先行
投資が財務諸表上のキャッシュフローを圧迫する要因ともなっています5。 

 

2. 注力している技術領域の進捗 
 

現在、ディズニーが研究開発（R&D）のリソースを集中させている技術領域は、「自律型ロボティクス（
Autonomous Animatronics）」、「バーチャルプロダクション（Virtual Production）」、そして「データド
リブンな広告エコシステム（Ad Tech ecosystem）」の3点に集約されます。Walt Disney 
Imagineering（WDI）の研究開発部門は、従来の固定式オーディオアニマトロニクスから脱却し、環
境認識能力を持った自律歩行ロボットの開発へシフトしています。その象徴が「Project Kiwi」であ
り、映画『ガーディアンズ・オブ・ギャラクシー』のキャラクター「グルート」を模した小型二足歩行ロボッ

トは、50以上の自由度（DoF）を持ち、複雑な感情表現と歩行動作を両立させる段階に達しています7

。また、映像制作部門においては、Industrial Light & Magic（ILM）が開発した「StageCraft 2.0」と独



自のレンダリングエンジン「Helios」が、物理的なセットとデジタル背景をリアルタイムで融合させるこ
とで、ポストプロダクション工程を大幅に短縮しています10。さらに、広告領域では、「Disney Bridge 
ID」と「Audience Graph」を中心としたデータクリーンルーム技術の展開により、Cookieレス時代にお
ける精度の高いターゲティングを実現し、広告主に対する媒体価値を最大化しています12。 

 

3. 特許ポートフォリオの規模と質的変化 
 

ディズニーの特許出願動向は、エンターテインメント企業としての枠組みを超え、高度なテクノロジー

企業としての側面を色濃く反映しています。2024年から2025年にかけての公開特許を分析すると、
機械工学的なアトラクション機構に加え、画像処理（CPC分類 G06T）やロボット制御（B25J）に関す
る出願が急増しています14。特筆すべきは、物理的な移動制限を解除するVR/AR関連技術への注力
です。Lanny Smoot氏らが発明した「HoloTile」フロアシステム（US10416754B2）は、全方向に移動
可能なモジュラー式トレッドミルであり、VR空間内での無限歩行を可能にする画期的な技術として位
置づけられています16。また、アニマトロニクスの顔面に映像をリアルタイム投影し、物理的な皮膚の

摩耗問題を解決しつつ表現力を高める特許（US20250278879A1）など、メンテナンスコストの削減と
体験価値の向上を同時に狙う「実利的なイノベーション」が目立ちます18。これらの特許群は、他社が

容易に模倣できない「フィジタル（物理とデジタルの融合）」体験の防壁として機能しています。 

 

4. 競合他社に対する技術的優位性または課題 
 

競合であるNetflixやAmazon、Comcast（NBCユニバーサル）と比較した場合、ディズニーの技術的
優位性は「IPの物理的具現化能力」にあります。Netflixがエンコーディング技術やレコメンデーション
アルゴリズムといった純粋なソフトウェア領域に特化し、ストリーミング品質の最適化（AV1コーデック
活用等）で先行しているのに対し20、ディズニーはデジタル上のIPを物理的なロボットや空間演出とし
て出力する技術で他社を圧倒しています。しかし、脅威も顕在化しています。ユニバーサル・スタジオ

は2025年開業の「Epic Universe」において、顔認証技術（Photo Validation）による完全なチケットレ
ス入場や、ARヘッドセットを統合したマリオカートのアトラクション、そして「ドンキーコング・マインカー
ト・マッドネス」における「ブーム・コースター（Boom Coaster）」技術など、ハードウェアとデジタルの
融合領域で猛烈な追い上げを見せています22。特にユニバーサルの顔認証システムは、セキュリ

ティと利便性を両立させる実用的なDX事例として、ディズニーの既存オペレーションに対する強力な
ベンチマークとなっています。 

 

5. 今後のR&D投資計画と長期ロードマップ 



 

ディズニーの長期的技術戦略は、「永続的なデジタルユニバース（Persistent Universe）」の構築に
向けられています。その核心となるのが、Epic Gamesへの15億ドルという巨額投資です24。CEOの
ボブ・アイガーはこの提携を「ディズニー史上最大のゲーム領域への参入」と定義し、Unreal Engine
を共通言語として、映画、パーク、ゲームの境界を溶解させる構想を描いています。これにより、消

費者は単にコンテンツを視聴するだけでなく、Fortniteのようなプラットフォーム内でディズニーのIPを
用いて独自のストーリーを創造し、共有することが可能になります25。また、アカデミアとの連携も強

化されており、チューリッヒ工科大学（ETH Zurich）との共同研究拠点「Disney Research Studios」で
は、生成AIモデルの開発や、映像制作プロセスへのAI統合が進められています27。これらの投資は、

短期的にはコスト削減（制作効率化）に寄与し、長期的には新たな収益源（デジタルグッズ、UGCプ
ラットフォーム）の創出を狙うものです。 

 

戦略的背景とIR資料のアーカイブ 
 

 

R&D投資の推移（Quantitative Log） 
 

ディズニーの技術開発投資は、単一の「R&D費」として計上されるだけでなく、各事業セグメントの設
備投資（Capital Expenditures）や一般管理費の中に分散しています。これに対し、Netflixや
Amazonなどのテックジャイアントは、巨額の技術開発費を明示的に計上しています。以下の表は、
入手可能な最新の財務データに基づき、各社の技術関連投資の規模と傾向を比較整理したもので

す。 

表1：主要メディア・テック企業の技術・開発関連支出比較（単位：百万ドル） 

 

会計年度 企業名 項目名 
(Category) 

金額 
(Amount) 

前年比 
(YoY) 

戦略的背景

と内訳 

2024 Netflix Technolog
y and 
Developm
ent 

$3,278 +16.1% エンジニア

の人件費

増、ストリー

ミング配信イ

ンフラの最

適化、およ



びアルゴリ

ズム開発へ

の集中投

資。純粋な

ソフトウェア

開発費とし

て計上。21 

2024 Amazon Technolog
y and 
Content 

$85,622 N/A AWSインフ
ラ、Prime 
Videoのコン
テンツ制作

および配信

技術を含む

（推定値）。

AI（
Generative 
AI）およびロ
ボティクスへ

の巨額投資

が含まれ

る。30 

2024 Comcast Theme 
Parks 
CapEx 

$1,300+ +6.3% 主に2025年
開業予定の

「Epic 
Universe」建
設費用。新

技術（顔認

証、新型

コースター）

の実装コス

トを含む。6 

2024 Disney Total 
CapEx 
(Proxy) 

Not 
Disclosed 

- 全社的な設

備投資計画

として「今後

10年間で
パーク・体験

事業に600
億ドルを投

資」と発表し



ており、その

一部がロボ

ティクスやデ

ジタル基盤（

MagicBand
+等）に充当
されている。
5 

2023 Netflix Technology 
and 
Developme
nt 

$2,676 -1.3% コスト最適

化局面。21 

2022 Netflix Technology 
and 
Developme
nt 

$2,711 +19.2% ゲーム事業

への参入初

期投資。21 

詳細解説： 
ディズニーの技術投資構造は、Netflixのような純粋なソフトウェア企業とは根本的に異なります。
Netflixが年間約33億ドルを投じて「Technology and Development（技術開発）」を行い、その大半を
エンジニアリングリソースと配信アルゴリズムの改善に充てているのに対し21、ディズニーの技術投
資は物理的な資産形成と不可分です。例えば、アトラクション開発におけるロボティクス技術や、ク

ルーズ船内のデジタルインフラなどは、財務諸表上「Capital Expenditures（設備投資）」として計上
されます。 
特に注目すべきは、Comcast（NBCUniversal）の動向です。2024年のテーマパーク関連設備投資
は13億ドルを超え、その多くがオーランドに建設中の新パーク「Epic Universe」に投じられています6
。これに対抗するため、ディズニーは2023年に「今後10年間で600億ドルをパークおよび体験事業
に投資する」という野心的な計画を発表しました5。この投資枠には、単なるエリア拡張だけでなく、
後述する「Project Kiwi」のような自律型ロボットの実装や、データ駆動型のゲスト管理システムの高
度化が含まれていると推測されます。つまり、ディズニーのR&Dは「アトラクション建設費」の中に内
在化しており、その規模はテック企業に匹敵、あるいは凌駕する可能性があります。 
 

経営陣の技術コミットメント 
 

Bob Iger (CEO) - 2024/2025 Statements: 
ボブ・アイガーCEOの復帰以降、ディズニーの技術戦略は「収益性の回復」と「体験の深化」の二軸
で再定義されました。2024年および2025年の主要な発言からは、技術を単なるコストセンターでは
なく、成長ドライバーとして位置づける強い意志が読み取れます。 



"Our strategy, coupled with our portfolio of complementary businesses and a 
strong balance sheet, enables us to continue investing in high-quality offerings 
for our consumers... We are once again building our businesses for growth. And 
as we demonstrated during our most recent earnings report, we have turned the 
corner and entered a new, positive era for The Walt Disney Company." 2 

特筆すべきは、AI（人工知能）に対する積極的な姿勢です。2025年11月の第4四半期決算説明会に
おいて、アイガー氏はAIがもたらす変革について具体的に言及しました。 

"AI is going to give us the ability to provide users at Disney+ with a much more 
engaged experience, including the ability for them to create user-generated 
content... It is obviously imperative for us to protect our IP with this new 
technology." 25 

この発言は極めて重要です。従来のディズニーはIPのコントロールを厳格に行い、ユーザーによる二
次創作的な関与には慎重でした。しかし、生成AI技術の進展に伴い、アイガー氏は「ユーザー生成コ
ンテンツ（UGC）」をプラットフォームに取り込むことで、Disney+を単なる視聴アプリから、TikTokや
YouTubeのような「エンゲージメント・プラットフォーム」へと進化させる構想を示唆しています。これ
は、Epic Gamesへの投資と連動した「オープン・メタバース」戦略の一環と捉えることができます。 

 

知的財産・技術ポートフォリオの全貌 
 

 

(1) 重点技術領域のカタログ 
 

ディズニーの技術開発は、主に「Walt Disney Imagineering（WDI）」、「Industrial Light & Magic（
ILM）」、「Disney Research Studios」の三者によって推進されています。以下に、ビジネスへの実装
が進む3つの重点領域を詳述します。 

 

A. 自律型アニマトロニクス（Autonomous Animatronics）：物理世界への生命付与 

 

ディズニーは、創業以来の強みであるオーディオアニマトロニクス（Audio-Animatronics）を、AIとロ
ボティクス技術によって「自律型」へと進化させています。これはパーク体験の根本的な差別化要因

です。 



●​ Project Kiwi (Groot Robot): 
○​ プロジェクト概要: 映画『ガーディアンズ・オブ・ギャラクシー』のキャラクター「グルート」を実

寸大（約76cm）で再現した自律歩行ロボットプロジェクト。 
○​ 技術仕様とメカニズム: 

■​ 自由度 (DoF): 全身で50自由度以上を有し、極めて滑らかな演技動作が可能8。 
■​ アクチュエーション: 従来の油圧式や空気圧式ではなく、精密な電気モーターとカスタ

ムギアシステムを採用。関節間のモーター共有化により、小型軽量化を実現していま

す9。 
■​ 冷却システム「Marrow Conduit」: 小型ボディに高出力モーターを搭載するため、骨

格内部に空気を循環させる独自の冷却システム「Marrow Conduit（骨髄導管）」を開
発。これにより、熱によるシャットダウンを防ぎ、長時間の稼働を可能にしました37。 

■​ バッテリー: 1回の充電で約45分間の自律稼働が可能8。 
○​ ビジネス実装: 2023年から2024年にかけ、ディズニー・カリフォルニア・アドベンチャーにて

プレイテストが実施されました39。将来的には、「グリーティング施設に並んで写真を撮る」

形式ではなく、パーク内を自由に歩き回り、ゲストと偶発的に遭遇する「Free-roaming 
Character」としての運用が想定されています。 

●​ Project Exo: 
○​ プロジェクト概要: 映画『インクレディブル・ハルク』のような巨大キャラクターや、重量のある

コスチュームを、人間のパフォーマーが身体的負担なく演じるためのパワードスーツ（外骨

格）技術。 
○​ 技術仕様: 

■​ 荷重分散: スーツの重量（最大数十キログラム）を、装着者の肩や脊椎ではなく、外骨
格を通じて地面に逃がす構造。 

■​ 3Dプリント: パーツの大半は3Dプリントで製造されており、軽量化とカスタマイズ性を両
立41。 

■​ 空気圧人工筋肉: 一部のアクチュエーターに空気圧を利用し、自然な動きとパワーア
シストを実現。 

○​ ビジネス実装: D23 Expoでのデモンストレーションを経て、パーク内でのハルクのグリー
ティングに導入。これにより、従来は静止像でしか表現できなかった巨大キャラクターが、

パレードやショーでダイナミックに動けるようになり、IP体験の幅を広げました42。 
●​ Stuntronics: 

○​ プロジェクト概要: 空中でのアクロバット動作を専門とする自律型スタントロボット。 
○​ 技術仕様: 

■​ センシング: オンボードの加速度計、ジャイロスコープ、レーザー測距儀を搭載。 
■​ 制御: 空中に放り出された後、リアルタイムで自身の姿勢と回転速度を計算し、着地

ターゲットまでの距離を計測。空中で手足を動かすことで慣性モーメントを変化させ、

正確な回転数で着地姿勢をとる43。 
○​ ビジネス実装: ディズニー・カリフォルニア・アドベンチャーの「Avengers Campus」にて、ス

パイダーマンがビルの上を飛び回るショーに正式採用。人間には不可能な（あるいは危険

すぎる）スタントを、一日に何度も正確に繰り返すことが可能となり、ショーの安全性とスペ

クタクル性を両立させています41。 



 

B. バーチャルプロダクションとレンダリング（Virtual Production & Rendering）：コンテンツ
制作の革命 

 

Industrial Light & Magic（ILM）が開発した技術群は、映像制作のコスト構造を根本から変えつつあ
ります。 

●​ StageCraft 2.0 & The Volume: 
○​ 概要: 超高精細LEDパネルで壁と天井を覆った撮影スタジオ（Volume）。カメラの視点に合

わせて背景映像をリアルタイムで書き換えることで、ロケ撮影のような視差効果（Parallax）
を生み出す。 

○​ 技術仕様: 
■​ ハードウェア: ROE Visual社の「Black Pearl 2 (BP2)」LEDパネルを採用。ピクセルピッ

チ2.84mm、最大輝度1500nitsにより、カメラ越しでもモアレ（干渉縞）が出にくく、外光
としても十分な明るさを確保11。 

■​ Heliosレンダリングエンジン: ILM独自のリアルタイムレンダリングエンジン。Unreal 
Engineとも連携するが、映画品質の色彩忠実度と低レイテンシを実現するために、
ディズニー独自の「Helios」がコアエンジンとして機能しています10。 

○​ ビジネス貢献: 『マンダロリアン』等の制作において、ロケ地への移動コスト、天候待ちの時
間、ポストプロダクションでの合成作業時間を劇的に削減。また、この技術で制作されたデ

ジタルアセットは、そのままパークのアトラクション映像やゲームに転用可能であり、IP資産
の「One Source, Multi Use」を加速させています。 

 

C. 没入型インターフェース（Immersive Interfaces）：物理空間の拡張 

 

VR/AR体験における最大の課題である「移動の制約」を解決するためのハードウェア開発が進んで
います。 

●​ HoloTile Floor: 
○​ 発明者: Lanny Smoot (Disney Research Fellow / National Inventors Hall of Fame 

Inductee). 
○​ 技術仕様: 

■​ 機構: 床面に敷き詰められた多数の六角形または円形のタイルが、それぞれ独立して
回転・傾斜する機構を持つ。特許（US10416754B2）によれば、各ディスクの縁に隆起
部分があり、ディスクの回転と傾きを制御することで、接触している物体（人の足など）

に任意の方向への摩擦力を与え、移動させる16。 
■​ 機能: 複数人が同時に、それぞれ異なる方向へ無限に歩き続けることが可能。全方向

トレッドミルの進化版であり、VRヘッドセットを装着したユーザーが現実の壁にぶつかる



ことなく、仮想空間内を自分の足で探索できる48。 
○​ ビジネス実装: 現在は研究段階ですが、将来的には「ホロデッキ」のようなアトラクションや、

演劇の舞台装置としての導入が期待されています。 

 

(2) 特許・商標データ分析 
 

ディズニーの特許ポートフォリオは、2024年から2025年にかけて、機械的な仕掛けからデジタル処
理へと重心を移しています。 

表2：ディズニー関連企業の主要特許分類（CPC）と注力領域（2024-2025年） 

 

CPC分類 技術領域 
(Description) 

関連特許/プロジェク
ト 

戦略的意図とビジネ

スインパクト 

B25J マニピュレーター/ロ
ボット技術 

US20250278879A1 
(Real-time 
projection on 
animatronic faces) 
18 

アニマトロニクスの

表情生成にプロジェ

クションマッピングを

活用。物理的なシリ

コンスキンの駆動を

減らすことで故障率

を下げ、かつアニメ

のような表現力を実

現。 

G06T 画像データ処理/ア
ニメーション 

US11849179B2 (AI 
audience 
engagement 
analysis) 15 

視聴者の表情や反

応をAIで解析し、コン
テンツへの没入度を

定量化。広告効果測

定やコンテンツ改善

に利用。 

A63G メリーゴーランド/遊
園地用設備 

US12179123 (Park 
ride with drop 
swing propulsion) 51 

新規アトラクション向

けのライドシステム。

物理的なスリルと映

像体験の同期技術。 

H04N 画像通信/ビデオ 多数 (Codec ストリーミング配信の



コーディング related patents) 効率化。後述する

InterDigitalとの係争
の中心領域。52 

特許技術の詳細解説： 
特に重要なのは、2025年に公開された**US20250278879A1「Real-time projection on 
animatronic faces」**です。従来のアニマトロニクス（例：『アナと雪の女王』のアトラクション）では、
顔の内側から映像を投影するリアプロジェクション方式が採用されていましたが、交換の難しさや映

像のズレが課題でした。本特許技術は、ロボットの顔の動き（機械的な動作）をセンサーでリアルタイ

ムに追跡し、外部からの投影映像をその動きに合わせて動的に歪補正（ワーピング）するものです18
。これにより、物理的なロボットが動いていても、顔の表情（目や口の動き）が完璧に追従し、あたか

も生きているかのような錯覚を与えます。これは、メンテナンスコストを抑制しながら、キャラクターの

「生命感」を最大化するための重要技術です。 
 

(3) サービスビジネスとの連動（Ad Tech & DTC） 
 

ディズニーの知財戦略において、広告テクノロジー（Ad Tech）は収益の柱となっています。特に、
DTC事業の黒字化は、以下の独自プラットフォームによって支えられています。 

表3：ディズニーのアドテク・スタック概要 

 

コンポーネント 機能概要 ビジネスへの貢献 

DRAX (Disney Real-Time 
Ad Exchange) 

ディズニー内製のSSP（
Supply-Side Platform）。
Hulu, Disney+, ESPN+の全
広告在庫を一元管理し、プロ

グラマティック入札を処理。3 

DRAX Direct: 2024年、The 
Trade DeskやGoogle 
DV360との直接接続（
Server-to-Server）を実現。
中間業者へのマージン流出

を防ぎ、広告単価（CPM）を
維持・向上。4 

Disney Audience Graph 米国内の約1億世帯、1億
6000万のCTV ID、1億9000
万のデバイスIDを統合した独
自IDグラフ。56 

Cookieに依存しない確実な
本人特定（Identity 
Resolution）。家の中のどの
デバイスで誰が見ているかを

高精度に把握。 

Disney Bridge ID & Clean プライバシー保護型のデータ 広告主（例：自動車メーカー）



Room 連携基盤（Snowflake, AWS, 
InfoSum等と連携）。12 

の顧客データとディズニーの

視聴データを、個人情報を秘

匿したまま突合（マッチン

グ）。従来比3倍のマッチング
率を実現。12 

Disney Compass 2025年発表のデータプラット
フォーム。1stパーティデータ
とインサイトを一元化。13 

広告キャンペーンのプランニ

ングから計測までをワンス

トップで提供し、広告主の利

便性を向上。 

詳細解説： 
ディズニーは「DRAX」の開発により、ストリーミング広告市場における主導権を握りました。多くのメ
ディア企業が外部のSSP（Magnite等）に依存する中、ディズニーは自社で取引所（Exchange）を保
有することで、入札の透明性を確保し、デマンドサイド（広告主側）との直接的なパイプラインを構築

しました。特に「Clean Room」技術の導入は、プライバシー規制が強化される中で決定的な競争優
位となっています。140社以上のブランドがディズニーのClean Roomを利用しており57、例えば消費
財メーカーは「Disney+で特定のアニメを見た層が、実際に商品を購買したか」というコンバージョン
分析を、個人情報を共有することなく行うことが可能です。これにより、ディズニーの広告枠は単なる

「露出」ではなく、「購買行動への影響力」として高値で取引されるようになります。 

 

オープンイノベーションとエコシステム 
 

 

提携・M&Aリスト 
 

ディズニーは自前主義と外部連携を巧みに使い分けています。特に2024年から2025年にかけて
は、ゲームとAI領域での動きが活発です。 

表4：主要な技術提携・投資案件（2024-2025年） 

 

パートナー/投資先 形式 投資額/規模 戦略的狙い 

Epic Games 株式取得 15億ドル 24 Fortnite内への「ディ
ズニー・ユニバース」



構築。Unreal Engine
の全社的活用（映

画、パーク、ゲーム）

の深化。24 

ETH Zurich 共同研究 非公開 Disney Research 
Studiosの運営。AI
による画像生成、デ

ノイジング（ノイズ除

去）、フェイシャル

キャプチャ技術の基

礎研究。28 

ElevenLabs Accelerator 支援/出資 Disney 
Accelerator 2024
採択企業。AI音声合
成技術のエンターテ

インメント応用（キャ

ラクターボイスの多

言語化、自然な対

話）。60 

AudioShake Accelerator 支援/出資 音源分離技術。過去

の膨大なアーカイブ

映像・音声の再利用

（リマスター）や、イン

タラクティブ音楽体

験への活用。60 

戦略的意図の詳述： 
Epic Gamesへの15億ドルの投資は、単なるコンテンツライセンス契約ではありません。ディズニー
は、Fortniteという巨大なプラットフォーム上に、ディズニー、ピクサー、マーベル、スター・ウォーズ、
アバターといった全ブランドが集結する「永続的なユニバース（Persistent Universe）」を構築しようと
しています24。ここでは、ユーザーが遊ぶだけでなく、視聴し、買い物をし、さらにはUnreal Engineを
使って自らコンテンツを作成することが可能になります。これは、アイガーCEOが掲げる「UGC（ユー
ザー生成コンテンツ）の取り込み」を実現する具体的な手段です。 
また、スイスのチューリッヒ工科大学（ETH Zurich）との連携拠点である「Disney Research Studios」
は、アカデミアの知見をビジネスに直結させるパイプラインとして機能しています。ここで開発された「

Denoising（デノイジング）」技術や「Generative Anamorphoses（生成的な歪み補正）」技術は、ピク
サーのアニメーション制作時間を大幅に短縮し、前述のアニマトロニクス投影技術の基礎ともなって

います27。 

 



リスク管理とガバナンス（IP Governance） 
 

 

係争・審査のファクト記録 
 

ディズニーは、その巨大な技術インフラを守る一方で、基盤技術を握る他社からの特許攻勢に晒さ

れています。ここでは、2つの象徴的な訴訟事例を技術的観点から記述します。 

 

(1) InterDigital v. Disney (ビデオコーデック訴訟) 

 

●​ 技術的背景: ストリーミング配信（Disney+, Hulu）には、高画質とデータ圧縮を両立させるため
のビデオコーデック規格（HEVC/H.265等）が不可欠です。InterDigital社は、これらの規格に関
する標準必須特許（SEP）を多数保有しています。 

●​ 係争の経緯: InterDigitalは、ディズニーが同社の特許技術（ビデオストリームの動的オーバー
レイや圧縮技術）を無断で使用しているとして提訴。ディズニー側は、InterDigitalの要求するラ
イセンス料がFRAND条件（公平・合理的・非差別的）に違反すると反論しました52。 

●​ 判決（2025年）: ドイツのミュンヘン地方裁判所およびブラジルの裁判所は、ディズニーによる
特許侵害を認定し、差止命令（Injunction）を下しました64。 

●​ ビジネスへの影響: これにより、ディズニーは当該地域でのサービス停止を避けるため、
InterDigitalとの和解または高額なライセンス料支払いを余儀なくされる可能性があります。こ
れは、ストリーミング事業のコスト構造（Cost of Revenue）に直接的な上昇圧力をかけるリスク
要因です。 

 

(2) Rearden LLC v. Walt Disney Pictures (MOVA訴訟) 

 

●​ 技術的背景: 「MOVA Contour」は、俳優の顔の微細な動きを高解像度でキャプチャする技術
で、映画『美女と野獣』の野獣（Beast）のCG生成に使用されました。 

●​ 係争の経緯: MOVA技術の所有権を持つRearden社が、ディズニーの委託先ベンダー（Digital 
Domain 3.0）による技術の不正使用に対し、ディズニーの「代位責任（Vicarious Liability）」を
問うて提訴しました。 

●​ 判決（2024年）: 陪審員は当初ディズニーの責任を認めましたが、2024年8月、Jon S. Tigar連
邦地裁判事は「法律上の判断（JMOL）」により陪審評決を覆し、ディズニーの勝利としました。 

●​ 判決理由（引用）: "Disney lacked the ability to review the hardware or software used by its 



vendors... and determine whether certain software infringed another's copyright."（ディズ
ニーはベンダーが使用するハードウェアやソフトウェアを検査し、それが他者の著作権を侵害し

ているか判断する能力を欠いていた）66。 
●​ 戦略的意義: この判決は、スタジオが外部ベンダーの技術利用に対して負うべき責任の範囲を

限定するものであり、ディズニーのような大規模発注者にとっては、サプライチェーン管理のリス

クを軽減する重要な判例となりました。 

 

競合ベンチマーク（技術・財務比較） 
 

 

R&D・特許・財務指標比較テーブル 
 

表5：ディズニー、Netflix、Comcast (Universal)、Amazonの技術・事業指標比較（2024-2025） 

 

指標 Disney Netflix Comcast 
(Universal) 

Amazon 
(Prime Video) 

主要技術焦点 Robotics, Ad 
Tech, Phygital 

Encoding, 
Algorithms, 
Cloud 

Hardware 
Rides, 
Biometrics 

AI 
Infrastructure, 
Commerce 

ストリーミング画

質 
4K HDR (Max 
20-25 Mbps) 
 
画質重視のエ

ンコーディング。
20 

4K HDR (Max 
15-18 Mbps) 
 
帯域効率重視（

AV1積極採用）。
20 

Peacock 
(Traditional) 
 
レガシーTVに
近い体験。68 

X-Ray (AI 
Recap) 
 
生成AIによる要
約機能。69 

パーク/物理体
験技術 

Project Kiwi, 
HoloTile 
 
「感情移入」と

「没入」重視。 

N/A Epic Universe 
(2025) 
 
顔認証入場、

Boom Coaster
。 
 

Amazon Go 
 
ジャスト・ウォー

クアウト技術

（小売）。 



「利便性」と「ス

リル」重視。 

R&D/Tech支出 不開示 (CapEx
に包含) 

$3.28 Billion 
(2024) 
 
純粋な開発費。
21 

$1.3B+ 
(Theme Park 
CapEx) 
 
ハードウェア投

資主体。6 

$85.6B (Tech 
& Content) 
 
全社インフラ含

む。30 

特許戦略の核 キャラクタの「生

命化」とAI分析 
配信品質とUX
の最適化 

ライドシステム

と生体認証 
物流とクラウド

基盤 

競合分析の洞察： 

●​ 画質 vs 効率: Netflixとディズニーの技術思想の違いは「ビットレート」に表れています。Netflix
はAV1コーデックを駆使してビットレートを抑え（15Mbps程度）、グローバルなトラフィックコストを
削減する「効率性」を追求しています。一方、ディズニーは最大25Mbpsという高いビットレートを
維持し、「画質の美しさ」をブランド体験の一部として提供しています20。これは、映画館での体

験を家庭に持ち込むというディズニーの哲学を反映しています。 
●​ ディズニー vs ユニバーサル（パーク技術戦争）: 2025年は、パーク技術の転換点となります。

ユニバーサル・スタジオの「Epic Universe」は、顔認証（Photo Validation）による「完全なウォー
クスルー入場」を実現し、チケットやスマホすら取り出す必要のない体験を提供します22。また、

任天堂エリアの「ドンキーコング」アトラクションでは、レールが途切れているように見せかけて

別のアームで車両を支える「ブーム・コースター（Boom Coaster）」技術（US20160288000A1）
を導入し、視覚的なスリルを極大化しています23。これに対し、ディズニーは「MagicBand+」や
スマホアプリによる管理を進めていますが、生体認証による完全フリー化ではユニバーサルに

遅れをとる可能性があります。ディズニーの対抗策は、「Project Kiwi」のようなロボティクスによ
る「情緒的価値」の向上であり、機能的利便性（ユニバーサル）対 情緒的没入感（ディズニー）と
いう構図が鮮明になっています。 

 

公式ロードマップと未確認情報 
 

 

サステナビリティ目標と技術ロードマップ 
 

●​ 2025-2026 (Disney Universe): Epic Gamesとの連携による、Fortnite内での「Disney 
Universe」初期実装。UGCツールの開放と、Unreal EngineベースのIP体験の拡充。 



●​ 2025 (Robotics): カリフォルニアおよびフロリダのパークにおける、自律型ロボット（Project 
Kiwi, Exo）の試験運用から定常運用への移行。 

●​ 2026 (Ad Tech): プログラマティック広告の比率を50%以上に引き上げ、Disney Compassに
よる自動化を全グローバル市場へ展開4。 

 

未確認情報（Missing Information） 
 

本調査において、特許DBやIR資料から確認できなかった事項は以下の通りです。 

1.​ AI生成コンテンツの収益分配モデル: アイガーCEOが言及した「ユーザー生成コンテンツ（UGC
）」において、IPを利用してコンテンツを作成したクリエイターに対し、具体的にどのような収益分
配（レベニューシェア）が行われるかの詳細。 

2.​ Project Kiwiの量産化コストと耐久性: プロトタイプの性能は確認されたが、数千台規模でパー
クに配備する際の量産コストや、屋外環境での長期的な耐久性データ。 

3.​ InterDigital訴訟の和解コスト: ドイツ・ブラジルでの差止命令を受け、ディズニーが支払うこと
になる最終的なライセンス料や和解金の財務的インパクト。 
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