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GIRIS

Dijital inovasyonun hizla dedisen diinyasinda, edlence ve sanal deneyimlerin gelecedini sekillendirmede
dne ¢ikan iki alan vardir: Oyun ve Metaverse. Bu rapor, bu dinamik sektérleri ydnlendiren patentler ve
yenilikler diinyasina derinlemesine bir bakis sunmaktadir. Bu yolculuga ¢ikarken amacimiz, Oyun ve
Metaverse'lin evrimini besleyen en son teknolojik gelismeler, fikri milkiyet hususlan ve pazar egilimlerinin
kapsaml bir ézetini size sunmaktir.

2009'dan bu yana Istanbul Universitesi ve Istanbul Universitesi-Cerrahpasa icinde faaliyet gdsteren bir
inovasyon merkezi olan Entertech Istanbul Teknokent, ¢igir acan arastirma ve gelistirmeyi desteklemede
onemli bir glic olmustur. Oyun, finansal teknolojiler, dijital sanat ve diger Ar-Ge projelerine odaklanan
Entertech bu alanlarda inovasyonu tesvik etmistir. Gamenter Uluslararas! Hizlandirici, Gamenter On Kulucka,
Gamenter Kulucka Merkezi ve Tlrkiye (Ulusal) Oyun Kimelenmesi gibi girisimler, oyun sektériinde
inovasyonu destekleme konusundaki kararliligimizi géstermektedir. Bu programlar, oyun girisimcilerini ve
girisimlerini kaynaklar, is agi olusturma firsatlan ve sektér icgorileri ile giclendirmektedir.

Bu rapor, patent ortamina iliskin bir bakis sunarak, size Oyun ve Metaverse ile ilgili en son gelismeler
hakkinda i¢gorii kazandirir. Bu, oyun ve Metaverse arasindaki baglantiya odaklanan kapsaml bir patent
arastirmasinin sonucudur. Bu inceleme aracilidiyla, bu alanda en ¢ok patent basvurusunda bulunan (lkeler
ve bu alandaki yeniliklere énclllik eden sirketler hakkinda veri topladik. Oyun ve Metaverse ile ilgili patent
ortamindaki yolculugumuza hos geldiniz.

ilerlerken hatirlamamiz gereken nokta, Oyun ve Metaverse'lin sadece teknoloji ve yasalarla ilgili olmadigidir;
bunlar insan hayal glcinin ve yaraticih@in inovasyonla bulustugunda sundudu sinirsiz olanaklarin
UrtnGddr,
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RAPOR ARAMA YONTEMI

Bu Oyun ve Metaverse patent arama raporu icin iki ana patent arama araci kullandik:
Espacenet ve Patentscope.

» Espacenet, Avrupa Patent Ofisi (EPQ) tarafindan sadlanan patent arama aracidir.

» Patentscope, Diinya Fikri Millkivet Orgtd (WIPO) tarafindan sadlanan patent arama aracidir.

Patent arastirmamiz, iki ana kritere dayall olarak yapilmistir: Uluslararasi Patent Siniflandirmasi (IPC) ve konuya
iliskin 6zel anahtar kelimeler.

IPC (Uluslararasi Patent Siniflandirmasi):

IPC sistemi, patentleri, faydali modelleri ve benzer teknik belgeleri siniflandirmak icin hassas, etkili ve kolay
kullamimli bir aractir. Teknoloji alanlanni sekiz bélime (A-H) ayinr ve yaklasik 75.000 alt bélime sahiptir.

Odaklandigimiz IPC siniflan:

« GO6 (Bilgi islem; Hesaplama veya Sayma)

« AB3 (Spor; Oyunlar; Eglenceler)

Bu iki sinif, aramamizda “AND" operatéril ile birlestirilmistir.

Not: IPC, ézellikle Oyunlar ve Video Oyunlan alanlan i¢in oldukga ilgili 6zel patent siniflarini da
icermektedir. Ornedin, A63: Spor; Oyunlar; Eglenceler sinifi, sporlar, oyunlar ve eglence faaliyetleriyle
ilgili genis bir bulus yelpazesini kapsamaktadir. Daha 6zel bir alt kategori olan A63F 13/00 Video
oyunlan alt sinifi, iki veya daha fazla boyutlu elektronik ekranlarda oynanan video oyunlarini ele
almaktadir.
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Anahtar Kelimeler: Arastirmamizi daraltmak ve ilgili patentleri yakalamak icin “game,” “gaming,” “arcade,”
“gamification,” “interactive entertainment,” “e-sport,” “metaverse,” “virtual reality,” “VR,"” “AR,” “mixed reality,”

“virtual communities,” “digital landscape,” “virtual economy” gibi cok sayida anahtar kelime kullandik.

Iy

Arama Sonuglari: Arastirmalanmiz toplam 1.444 sonuca ulasmistir. Bu rapor icin bu sonuclann kapsamh bir
analizi yapilmistir.
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SONUCLAR

Oyun ve Metaverse patent ortamini arastirmamiz sirasinda birgok icgdri elde ettik. Asagidaki tablo,
basvuru sahibi Glkelere gére patent belgelerinin dadilimin géstermekte, bu dinamik alanlardaki yeniliklerin
codrafi kbkenlerine net bir perspektif sunmaktadir.

Bagvuru Sahiplen - Ullkoe
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Patent belgelerinin cogunlugu (%56) Oyun ve Metaverse sektorlerinde ABD'den gelmektedir. Bu durum,
inovasyondaki merkezi rolin vurgulamaktadir. Glney Kore ve Japonya hemen ardindan gelmekte, toplamda
belgelerin %26'sini olusturarak Asya'daki gl¢li inovasyon varligini géstermektedir.

Birlesik Krallik, Kanada ve Cin’in de dahil oldugu diger Ulkeler kalan %18'i olusturmaktadir. Bu dagilim,
dinyanin dért bir yanindan cesitli katkilarla bu alanlarda inovasyonun kiresel dogasini géstermektedir.
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Oyun ve Metaverse ile ilgili patentler icin basvuran ilk 20 sirketi gésteren tablo, bu yenilikgi alanlardaki kilit
oyunculara dair dnemli bir bakis saglamaktadr. Liste, kiiresel teknoloji devleri ve sektdr odakl liderlerden
olusmakta, her biri alana dnemili katkilar yapmaktadir.

Ik 20 Basvuru Sahibi Belge Sayis
B5
BANDAI NAMOD
MICROSOFT
RINTENDO
_METEASE HANGZHOU NETWORK

Ii

PHILIPS

KOMAMI

LEVIATHAMN ENTERTAINMENT
COLOPL INC.
ELECTRONIC ARTS INC
TEMCENT

CAPCOM

GREE INC

18M

IGT RENO HEV

NOKIA

DISMEY
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Bu basvuru sahipleri arasinda, inovasyon pesinde sinirlan asan ¢ok uluslu sirketler yer almaktadir. Bunlarin en
dnemlileri arasinda Sony, Microsoft ve Nintendo bulunmaktadir; her biri kliresel teknoloji devi konumundadir.
Bununla birlikte, Japonya'dan Bandai Namco ve Cin'den Netease Hangzhou Network ile Tencent gibi sirketlerin
varligi dikkat ¢ekicidir ve Asya sirketlerinin hizl yiikselisini gdstermektedir.

Bu basvuru sahipleri blylklik bakimindan farkllik géstermektedir. Sony ve Microsoft gibi sektorin kidemli
oyunculan genis kaynaklara ve kékli pazar konumlarnina sahiptir. SEGA ve Electronic Arts (EA) gibi sirketler ise
oyun endistrisinin deneyimli isimleri olup, uzmanliklarini Metaverse'lin gelisen diinyasina tasimaktadir.
IBM ve Philips gibi yenilikci teknoloji devleri de bu alanda yer almakta ve teknolojinin eglenceyle birlesmesini
gOstermektedir.

Disney ve Niantic Inc. gibi edlence sektdri devierinin dahil edilmesi, Metaverse'in artan énemini vurgulamaktadir,
Bu sirketler siriikleyici dijital deneyimler sunmaktadir. Bandai Namco ve Konami gibi oyun mirasiyla bilinen
sirketler de Metaverse’e ydnelerek geleneksel oyun ile sanal dinyalar arasindaki boslugu doldurmaktadir. Bu
ilk 20 listesi, Oyun ve Metaverse alanindaki yeniliklerin zengin bir tablosunu sunmakta, bu alanin kiresel ve
dinamik dogasini yansitmaktadir.
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Oyun ve Meta Evren'in patent dinyasini kesfederken, zaman yolculuguna cikip gelisen inovasyon dokusuna
taniklik etmek cok dnemlidir. Asadidaki veriler, patent yayinlaninin yil bazinda dadilimini sunarak, bu alanlarin
dinamik blylimesi ve donistim( hakkinda fikir vermektedir.

Oyun ve Metaverse ile ilgili patent yayinlarinin yillar icindeki evrimi, bu alanlardaki dinamik biytme ve
inovasyonun canl bir resmini ciziyor. Veriler, patent faaliyetlerinde kademeli bir artis oldugunu ve bu
strecte dnemli kilometre taslaninin bulundugunu ortaya koyuyor. 1990'larin baslarinda, yalnizca birkag
patentin yayinlandigi bu alan henliz baslangi¢ asamasindaydi. Ancak, yeni milenyumun baslangicinda
inovasyonda bir artis gdrildd. 2000-2010 yillan arasinda patent yayinlarinda istikrarh bir artis géralda.

En dikkat ¢ekici degisim, patent faaliyetlerinin &nemli élglide arttigi 2011 yilindan itibaren yasandi ve
2018, 169 yayinla énemli bir yil oldu. Bu hizli ylkselis, bu teknolojilerin etkilesimli eglence ve sanal varolus
Gzerindeki dénlstlrdcl etkisini yansitiyor. 2018'den 2022'ye kadar olan sonraki yillarda, Oyun ve
Metaverse teknolojilerine olan ilgi ve inovasyonun strekliligini gbsteren yiksek dizeyde patent faaliyetleri
devam etti.
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Patent:
US11628356B2 - Massive Multi-Player Compute

Basvuru Sahibi:
SONY INTERACTIVE ENTERTAINMENT LLC

Ozet:

Bu patent, dzellikle devasa ¢ok oyunculu ¢evrim ici oyunlar (MMO'lar) baglaminda, ¢evrim ici oyunlarda islem
kaynaklannin verimli sekilde yénetilmesine yonelik yontemlere ve sistemilere odaklanmaktadir. Patent, kullanici
etkinligine bagh olarak farkl sanal konumlara islemn kaynaklarinin (computes) atanmasini icermektedir. Bir sanal
konum icindeki bélge kalabaliklastiginda, patent bu alani alt bdlgelere ayirmayi ve oyun etkilesimini en iyi
seviyede tutmak icin ek islem kaynaklan tahsis etmeyi énermektedir.
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Ana Noktalar:

* Patent, ¢ok sayida oyuncunun bulundugu ¢evrim igi oyunlarda kaynak yonetimi zorluklanni ele almaktadir.
« Sanal konumlara tahsis edilen islem kaynaklarinin sayisini is ylkine gdre dinamik olarak ayarlayarak,
kesintisiz bir oyun deneyimi saglamaktadir.

* Bolgeleri bblerek ve gerektiginde islem kaynaklan ekleyerek, oyun etkilesiminin islenmesini optimize eder,
yogun bélgelerde oyuncular icin oyun deneyimini artirr.

Onem:

Bu patent, Sony’'nin devasa cok oyunculu ¢cevrim ici ortamlarda oyun deneyimini gelistirmeye yonelik
cabalarini vurgulamaktadir. Verimli kaynak tahsisi, oyuncular icin sorunsuz ve surkleyici bir deneyim saglar.
Bu da modern gevrim igi Oyun ve Metaverse baglaminda kritik &neme sahiptir.
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Patent:
JP2023098275A - Bilgisayar Sistemi ve Yansima Kontrol Yéntemi

Basvuru Sahibi:
BANDAI NAMCO ENTERTAINMENT INC

Ozet: Bu patent, ortak bir diinva gériisii badlaminda bireysel sanal alanlarda ortaya cikan farkliliklari
uyumlu hale getirmeye yénelik yenilikci bir teknik sunmaktadir. Onerilen oyun sistemi, kullanicilarin sanal
alanlarda gezinmesine olanak tanirken, ayni zamanda ortak bir diinya gorisiine sahip ¢oklu sanal alanlar
arasinda yansima kontroll saglamaktadir. Sistem, her sanal alan igin nesne bilgilerini yonetir ve bu alanlar
arasinda paylasilan bir hedef aralid tamimlar. Béylece, kaynak alandaki nesneler hedef alana yansitilarak
kullanici deneyimi gelistirilir.

Ana Noktalar:

» Patent, ortak diinya géristne sahip sanal alanlarda bitlncil deneyim olusturma zorluklarini ele alir.
* Coklu sanal alanlarda nesne yonetimini ve yansima kontrollinid optimize eder.

« Nesneleri alanlar arasinda yansitarak kullanici deneyimini gelistirir.

Onemi:

Bu patent, dzellikle Metaverse ve cok oyunculu cevrim ici oyunlar baglaminda, sanal dinya insasinda
dnemli bir ilerlemeyi temsil etmektedir. Sanal alanlar arasindaki nesnelerin etkilesimini kolaylastirarak daha
surlkleyici ve birbirine bagh kullanici deneyimleri sunmaktadir.
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Patent:
US11097194B2 - Paylasilan Koordinat Alaninda Paylasilan AR Oyunu

Basvuru Sahibi:
MICROSOFT TECHNOLOGY LICENSING LLC

Ozet: Bu patent, artinlmis gerceklik (AR) oyunlarinin paylasilan bir koordinat alaninda paylasilabilmesi
icin sistem ve yéntem sunmaktadir. Bu koordinat alani, baslangicta farkh cihazlarda uyumsuz olsa bile
paylasilabilir. Iki farkli oyun modu tanimlanmistir:

1. Onceden belirlenmis oyun kurallarina dayali kalici sonuclar doguran oyun modu.

2."Sandbox modu" adi verilen, kalici olmayan sonuglarin ortaya ¢iktidi, gecici eylemlere izin veren mod.
Ayrica, patent AR oturumlarinda cografi konum verilerinin kullanimini tanitarak, sanal eylemlerin,
sanal bir ortam haritasinda karsilik gelen eylemleri tetiklemesini saglar.

aoon mlble deved wilh g
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Ana Noktalar:

* Patent, birden fazla cihaz arasinda paylasilan koordinat alaninda AR oyunlarinin paylasimini kapsar.
» ki oyun modu tanitir: biri oyun kurallarina dayal kalici sonuclar iceren, dideri ise kalici olmayan sonuclarla
sinirl.

» Cografi konum verileri kullanilarak sanal eylemler, kullanicilarin fiziksel cevresiyle senkronize edilir.

Onem:

Bu patent, AR oyunlarinda 6nemli bir ilerlemeyi temsil etmektedir. Sanal ve fiziksel cevrelerin entegrasyonunu
gelistirmekte, AR oyunlarinda paylasilan deneyimleri Metaverse vizyonuyla uyumlu hale getirmektedir.
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Patent:
USN541315B2 - Paralel-Gerceklik Oyunu icinde Oyuncunun Gercek Konumunun Dodrulanmasi

Basvuru Sahibi:
NIANTIC INC

Ozet: Bu patent, ticari islemler veya veri toplama faaliyetleri gibi gercek diinya aktivitelerini, konum
tabanl paralel-gerceklik oyunlariyla birlestiren sistemler ve yontemler sunmaktadir. Paralel-gerceklik
oyunu, oyun verilerini gincelleyebilir veya gelistirebilir; bu veriler gercek dinya aktiviteleriyle baglantil
dzellikler icerebilir. Oyunculann sanal dinyadaki eylemleri, gercek dinyadaki karsiliklarini tetikleyebilir
veya yonlendirebilir. Patent ayrica, oyuncunun gergek konumunu dogrulamak igin tek kullanimlik
sifreler (OTP) kullanarak, belirli oyun 6zelliklerine kontroll( erisim saglamayi icerir.

UM SRR Comating Redl-vacisties

Ana Noktalar:

* Patent, gercek dinya aktiviteleri ile paralel-gerceklik oyunlarini birlestirerek oyuncu katilirmini artirir.
* Tek kullamimlik sifreler, oyuncunun fiziksel konumunu dogrulamak icin kullanihr.

* Gercek diinya aktivitelerine bagh oyun &zelliklerine erisim sadlanir.

Onem:

Bu patent, &zellikle paralel-gerceklik oyunlan baglaminda, sanal ve gercek diinya deneyimlerinin
entegrasyonunda énemli bir adimdir. Sanal oyun deneyimini gergek diinya aktiviteleriyle birlestirerek,
Metaverse icin dinamik ve etkilesimli bir oyun ortami olusturmaktadir.
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Patent:
US10974132B2 - Coklu Sunum Cihazlar Arasinda Paylasilan Etkilesimli Deneyim

Basvuru Sahibi:
DISNEY ENTPR INC

Ozet:

Bu patent, ¢coklu sunum cihazlar arasinda paylasilan artinlmis gerceklik deneyimleri olusturmaya
yonelik sistemler ve yontemler tanitmaktadir. Patent, dinya disi cisimlerin tespitine odaklanmak-
tadir. Seffaf ekranl bir sunum cihazi, sanal icerigi kullanicinin gercek dinyadaki ortamina entegre
etmektedir. Diinya disi1 bir cisim algilandidinda, konumu dahil olmak Gzere ilgili kaynak bilgileri
elde edilir. Daha sonra sanal icerik (sanal nesneler olarak) bu cismin konumuna bindirilir ve gdrinimu
artirithir. Bu artirllmis gerceklik deneyimi, sanal ortam icinde oyun deneyimini desteklemekte ve
kullanici etkilesimlerini gelistirmektedir.

Ana Noktalar:

» Patent, gercek diinya ortamlar ile sanal icerikleri birlestirerek artinlmis gerceklik deneyimi sunar.
* DUnya disi cisimler, sanal nesnelerin Gzerine bindirilecedi referans noktalan islevi gorar.

+ Sistem, artinlmis gerceklik ortaminda etkilesimli oyun deneyimini destekler.

Onem:

Bu patent, ézellikle dinya disi cisimlerle badlanti kurma badlaminda, artinlmis gerceklik icin yenilikgi bir
yaklasim sunmaktadir. Sanal nesneleri bu gk cisimlerine badlayarak, fiziksel ve sanal diinyalar arasindaki
sinirlari bulaniklastiran paylasilan bir etkilesimli deneyim saglar. Bu patent, artinlmis gerceklik deneyim-
lerinin, Metaverse vizyonuna katkida bulunacak sekilde gelistirilebilecedini gostermektedir.
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Sonug¢

Bu kapsaml Oyun ve Meta Evren patent raporunda, bu dinamik sektérleri tanimlayan en son yenilikleri,
fikri milkiyet alanlarini ve pazar trendlerini kapsayan bir yolculuga ciktik. Teknoloiji, yaraticilik ve insan
hayal glcinin kesisimini inceleyerek, inovasyonun eglenceyle bulustugu sinirsiz olanaklan vurguladik.

Temel Bulgular: Cografi Dagiim: Game & Metaverse'in patent alani kiresel olarak cesitlilik gbster-
mektedir; patent belgelerinin cogu Amerika Birlesik Devletleri'nden (ABD) kaynaklanmaktadir ve
bunu Glney Kore ve Japonya'dan gelen gucli katkilar takip etmektedir. Bu kiiresel dagiim, bu alan-
lardaki inovasyonun yaygin etkisini ve is birligine dayal yapisini vurgulamaktadir.

En Cok Basvuruda Bulunanlar: Oyun ve Metaverse ile ilgili yeniliklerin patentlenmesinde cesitli
sirketler &nclliik ediyor. Sony, Microsoft ve Nintendo gibi sektdr devlerine, Bandai Namco, Netease
Hangzhou Network ve Tencent gibi Asyali devler de katiliyor. Hem teknoloji devlerinin hem de sektér
liderlerinin varlidi, bu sektérlerde teknoloji ve eglencenin bir araya geldigini gbsteriyor.

Yeniligin Evrimi: Patent manzarasi yillar icinde dikkate deder bir evrime tanik oldu. 2000'li yillarin
basindan bu yana patent faaliyetlerinde istikrarl bir artis yasandi. 2011'den itibaren patent yayinlarinda
carpici bir artis yasandi ve bu durum, Oyun ve Metaverse teknolojilerinin etkilesimli eglence ve sanal
varolus Uzerindeki déndstirici etkisini yansitiyor.

Onemli Patentler: Onemini gésteren patentlerden olusan 6zenle secilmis bir seckiyi inceledik Oyun
ve Meta Evren'deki inovasyonun temellerini atiyor. Bu patentler, ¢cevrimici oyunlar icin kaynak yénetimi,
paylasilan sanal alanlarda tutarli deneyimler, paylasilan artirilmis gerceklik oyunlar ve gercek dinya
etkinliklerinin paralel gerceklik oyunlarina entegrasyonu gibi konulardaki zorluklari ele aliyor. Her
patent, bu dinamik alanlarda mimk(n olanin sinirlarini zorlamada bir déniim noktasini temsil ediyor.

Sonug olarak, Oyun ve Metaverse yalnizca teknolojik ilerlemeleri ve yasal hususlari dedil, ayni
zamanda insan yaraticihdinin, inovasyonun ve surtkleyici dijital deneyimler arayisinin bir birlesimini
temsil eder. Bu sektérler, kullanicilara birbirine bagl sanal dinyalara acilan bir kapi sunarak eglenceyi
yeniden tanimlamaya devam ediyor. Oyun ve Metaverse'deki inovasyon gelistikce, fiziksel ve sanal
alanlarin kusursuz bir sekilde bir arada var oldudu sinirsiz ve birbirine badl bir Metaverse vizyonunu
gerceklestirmeye bir adim daha yaklasiyoruz.

Eglencenin ve kesfin gelecegine hos geldiniz.



