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Oz

Video oyun endiistrisinde gegmis yapimlarin yeniden sunulmasi, son yillarda giderek yayginlasan
bir egilimdir. Yeniden yapim (remake) galigmalari, nostaljik deneyimin yani sira gelismig gorsel
kalitenin oyunculara aktarilmasini hedeflemektedir. Ozellikle grafiksel iyilestirmeler yeniden
yapim sireglerinde 6nemli bir yer tutmaktadir. Caligma yapay zeka destekli gérinti diizenleme
araglarinin, oyunlarda grafik iyilestirme yontemi olarak kullanilabilirligini ortaya koymay:
amagclamaktadir. Aragtirma kapsaminda ESRGAN ve Stable Diffusion gibi gelismis yapay zeka
modellerinin galisma prensipleri incelenmistir. Bu baglamda, yapay zeka destekli araglarin
sundugu stper ¢oziniirlik, stil transferi ve igerik tabanli restorasyon gibi imkanlar, érnek bir
retro oyunun grafikleri tizerinde test edilerek, goriinti iyilestirme galismasi gergeklestirilmistir.
Calisma sonucunda, yapay zeka araglarinin goérsel kaliteyi onemli 6lgiide artirdigini, Gretim
stresini kisalttigini ve nostaljik unsurlar: korurken modern grafik standartlarina yaklasilmasim
sagladigini gostermektedir. Ancak bu yontem disik ¢ozlntrliklu bilesenlerin detaylarinin
yorumlanmasinda birtakim sinirliliklar: beraberinde getirmektedir. Bulgular yapay zeka destekli
tekniklerin yeniden yapim projelerinde estetik ve tiretim verimliligi agisindan 6nemli avantajlar
sundugunu ortaya koymaktadr.

Anahtar kelimeler
grafik tasarim, konsept, yapay zekd, gorunti isleme, oyun grafikleri

One gikanlar
. Yapay zeka destekli gorsel iyilestirme araglari, retro oyun grafiklerinin yeniden yapim stireglerinde
yalnizca estetik degil, Giretim stirecine hiz ve esneklik kazandiran iglevsel araglardir.
. ESRGAN ve Stable Diffusion gibi modeller, diigiik ¢éztintrlukla sprite ve sahne grafiklerinin orijinal
yapisini koruyarak ¢agdas gorsel standartlara uyarlanmasini miimkiin kilmaktadir.
. Gorsel kaliteyi artirmaya yonelik bu yontemler, yeniden yapim projelerinde nostaljik baglamin
korunmasi ile yenilik¢i yorumun dengeli bigimde bir araya getirilmesini saglamaktadir.
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Abstract

The reintroduction of past productions in the video game industry has become an increasingly
common trend in recent years. Remake projects aim not only to evoke nostalgia but also to deliver
enhanced visual quality to players. Graphical improvements, in particular, play a central role in
these processes. This study explores the potential use of Al-assisted image editing tools as a
method for graphical enhancement in games. Advanced AI models such as ESRGAN and Stable
Diffusion were examined to understand their working principles. Within this scope, features like
super-resolution, style transfer, and content-based restoration were tested on the graphics of a
sample retro game. The results demonstrate that Al tools significantly improve visual quality,
shorten production time, and help preserve nostalgic elements while approaching modern
graphical standards. However, limitations were observed in interpreting low-resolution details.
Overall, findings indicate that Al-based techniques offer substantial aesthetic and production
efficiency advantages for remake projects.

Keywords

graphic design, concept, artificial intelligence, image processing, game graphics

Highlights
. Al-supported visual enhancement tools serve not only aesthetic purposes but also contribute
functionally by accelerating and streamlining the production process in retro game remakes.
. Models such as ESRGAN and Stable Diffusion enable the adaptation of low-resolution sprite and
environment graphics to modern visual standards while preserving their original structure.
. These enhancement methods support a balanced integration of nostalgic elements and innovative
visual reinterpretation in remake projects.
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Giris

Video oyun endistrisi, teknolojik gelismelere paralel bigimde stirekli bir dénlisim
igerisindedir. Bu doniisim yalnizca yeni oyunlarin Uretimiyle sinirli kalmamakta;
gegmisteki kiiltlesmis yapimlarin ginimtz teknolojik olanaklariyla yeniden
tasarlanmasi, diger bir ifadeyle remake stiregleri de bu evrimsel hareketliligin 6nemli bir
parcas: haline gelmektedir. Yeniden yapim ya da yeniden iretim olarak Turkgeye
gevrilebilecek bu kavram, yalnizca grafiksel bir yenilenmeyi degil, ayni zamanda bir oyun
metninin, gorsel estetiginin, teknik yapisinin ve hatta oyuncu bellegindeki nostaljik
anlam dinyasinin gincel platformlarda yeniden insa edilmesini de kapsamaktadir.
Yeniden yapim siiregleri bu baglamda, bir yeniden iretim eylemi oldugu kadar, kiiltiirel
bir yeniden yorumlama ve dijital miras aktarma araci olarak da degerlendirilmektedir.

Bu siirecgte 6ne gikan en temel bilesenlerden biri, gérsel iyilestirmedir. Ozellikle arcade ve
retro donem oyunlarinda karsilasilan diisiik ¢éziintirlikld, sinirl renk paletli ve piksel
yogunlugu smirlh grafikler, gintimtz kullanici deneyimi agisindan vyetersiz
kalabilmektedir. Oyun estetiginin c¢agdas normlara uygun bigimde yeniden
yorumlanmasi hem teknik hem de algisal diizlemde bir gereklilik halini almaktadir.
Burada, modern grafik igleme yontemleriyle birlikte, son yillarda oyun geligtirme
slireglerine entegre edilen yapay zeka teknolojileri devreye girmektedir. Derin 6grenme
temelli stiper ¢ozunirliik (super-resolution), stil transferi (style transfer) ve igerik tabanl
gorsel restorasyon gibi yontemler sayesinde, klasik oyunlarin grafik bilegenleri daha
detayli, daha estetik ve daha iglevsel bir bigcimde yeniden tretilebilmektedir. Stiper
¢OzUnurluk, distik ¢ozinurlukli gorselleri yliksek ¢oztnirlikli ve daha net hale
getirirken, stil transferi bir gérintiiniin yapisal igerigini koruyarak baska bir gérintiniin
sanatsal stilini goriintiiye uygulamaktadir. Igcerik tabanli restorasyon ise, eksik veya
bozulmus gorsel bilegenleri yapay zeka aracina ogretilen bilgiye dayanarak orijinaline
yakin gekilde yeniden yapilandirmay:1 hedeflemektedir.

Yapay zeka destekli gorsel iyilestirme tekniklerinin oyun yeniden yapim slireglerine
entegre edilmesi, yalnizca bir teknik optimizasyon degil, ayni zamanda oyun kiltirinin
dijital baglamda yeniden ingas1 agisindan da 6énem arz etmektedir. Grafiklerin yliksek
¢ozunirlikte, stilize bigcimde ya da alternatif gorsel kimliklerle sunulmasi, oyunlarin
algisal derinligini artirmakta, nostaljik baglami korurken yeni nesil kullanicilar igin
gorsel olarak daha cazip hale gelmesini saglamaktadir. Bununla birlikte, bu teknolojilerin
oyun sanatina miidahalesi; 6zginlik, yaratici tasarim ve kullanici algis: gibi gok katmanl
tartigmalar: da beraberinde getirmektedir.

Bu galisma, video oyunlarinin yeniden yapim siireglerinde yapay zeka destekli gorsel
iyilestirme tekniklerinin sundugu imkénlari, sinirhiliklari ve estetik doénisim
potansiyelini incelemeyi amaclamaktadir. Ozellikle arcade ve retro tiiriindeki oyunlardan
yola cikilarak, grafiksel yeniden tretim stirecinde yapay zeka teknolojilerinin rolina
ornek bir uygulama tizerinden teknik boyutlariyla birlikte ele almaktadir. Boylece cagdas
oyun Uretim pratiklerinin degisen paradigmalar tzerinden nasil evrildigi ve yapay
zekanin bu stiregteki dontistirticii rolit hem kuramsal hem de uygulamal: bir dizlemde
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tartismaya agilacaktir.

Yontem

Bu galismada, video oyunlarinin yeniden yapim stireglerinde yapay zeka destekli gorsel
iyilestirme yontemlerinin rolini degerlendirmek amaciyla ¢ok asamali bir yéntem
yaklasimi benimsenmistir. Arastirma siireci, literatiir taramasi, teknoloji analizleri ve
ornek uygulamalarin incelenmesi olmak izere i¢ ana bilegsenden olugmaktadir.

Ik asamada, akademik veri tabanlari ve sektdér analizleri kullanilarak, oyun yeniden
yapim sureglerinde yapay zeka uygulamalarina iligskin giincel literatiir sistematik olarak
taranmustir. Bu kapsamda, stiper ¢ézunirlik, stil transferi ve igerik tabanli restorasyon
gibi temel yapay zeka tabanli gorsel iyilegtirme tekniklerine odaklanilmis; teknolojik
gelismeler, avantajlar ve sinirlamalar detayh bigimde analiz edilmistir.

fkinci asamada, yapay zeka tabanli grafik iyilestirme tekniklerinin teknik prensipleri ve
isleyisi incelenmistir. Ozellikle derin égrenme tabanli siiper ¢éziintrlitk modelleri
(6rnegin SRGAN, ESRGAN), stil transferi algoritmalari ve goéruntii restorasyon
yontemlerinin temel 6zellikleri ve oyun grafiklerinde uygulanabilirligi ele alinmistir. Bu
bolimde, ilgili algoritmalarin teknik yapisi ve kullanim alanlar: akademik kaynaklardan
ve teknik dokiimanlardan derlenmistir.

Uclincti asamada, yeniden yapim siirecinde yapay zeka destekli gorsel iyilestirmenin
pratik uygulamalarini ortaya koymak amaciyla sektor ornekleri ve mevcut yeniden
yapim projeleri incelenmistir. Bu kapsamda, o¢zellikle arcade oyunlarimin yeniden
yapiminda kullanilan yontemler ve yapay zeka teknolojilerinin sagladid iyilestirmeler bir
uygulama calismas1 Uzerinden degerlendirilmistir. Ayrica, gesitli yapay zeka tabanl
gorsel iyilegtirme araglarinin sundugu Gretim avantajlar: ve oyuncu deneyimine etkileri
Uzerine literatrdeki bulgular 6zetlenmistir.

Calismanin bitiintinde, elde edilen veriler betimleyici analiz yontemi ile yorumlanmais,
yapay zeka destekli gorsel iyilestirmenin yeniden yapim siireglerine olan etkileri ¢ok
boyutlu olarak degerlendirilmigtir. Bu yontem sayesinde hem teknolojik hem de estetik
acgilardan yapay zekanin katkilarina dair batiinctl bir anlayis gelistirilmistir.

Video oyunlarinda yeniden yapim (remake)

Video oyun endistrisinin tarihsel gelisim slireci, teknolojik ilerlemelere paralel olarak
ilerleyip estetik, isitsel ve etkilesimsel bilesenlerle stirekli bir ilerleme kaydetmektedir.
Bu doéntisim yalnizca yeni Giretimlerle sinirli kalmamakta, gegmiste 6nemli yer edinmis
kiilt yapimlarin ¢agin giincel teknik imkénlar: dogrultusunda yeniden tretilmesiyle de
kendini gostermektedir. Bu baglamda, remake ya da Tirkgede yaygin karsiligiyla yeniden
yapim, video oyunlarinin teknik, goérsel ve yapisal olarak bastan insa edildigi 6zel bir
Uretim bigimi olarak tanimlanabilir. Remake, sadece restorasyon islemi olmasinin
disinda, oyuncunun belleginde nostaljik izler birakan bir oyunun, giincel oynanig
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deneyimlerine ve teknolojik standartlara uygun bigimde yeniden yorumlanmasi
anlamina gelmektedir. Yeniden yapimlar (remakes), eski oyunlarin modern platformlar
igin yeniden yayimlanmasidir. Yeniden yapimlar genellikle kaynak materyale daha sadik
kalirken, yeniden baglatimlar esin kaynagindan daha bagimsizdir (Bosman, 2023, s. 35).

Yeniden baglatimlar (reboots) ise bir oyun serisinin veya tekil bir oyunun, temel konsept
veya karakter unsurlarini koruyarak, hikaye, diinya kurgusu ve oynanis gibi unsurlarin
tamamen yeniden ele alindigi, bagimsiz bir yeniden baslangi¢ bigimidir. Yeniden
baslatim projeleri genellikle serinin zamanla karmasiklasan yapisini sadelestirmek, yeni
bir hedef kitleye hitap etmek veya giincel teknolojilere uygun bir anlatim sunmak
amaclyla gergeklegtirilmektedir. Teknik diizeyde 6zgliin oyunun motoru veya altyapisi
¢odu zaman tamamen dedistirilip, yeni gorsel tasarimlar, alternatif hikdye anlatimm
yontemleri ve modern kontrol semalar: entegre edilmektedir. Oyuncu perspektifinden
bakildiginda yeniden baslatimlar, hem eskiye asina olan kullanicilar igin tanidik bir zemin
sunmakta hem de yeni oyuncular i¢in baglamdan kopmadan seriye erisim imkam
saglamaktadir.

Bir diger yontem olan yeniden diizenleme (remaster), mevcut bir video oyununun teknik
acgidan iyilestirilmis ve glincellenmis bir versiyonunun, genellikle ayni oyun motoru ve
igerik yapisi korunarak yeniden yayimlanmasidir. Yeniden diizenleme galigmalari, esasen
gorsel ve isitsel kalitenin giincellenmesine odaklanmaktadir. Ornegdin ¢éziiniirlik
artirimy, gelistirilmis doku kalitesi, 1g1klandirma efektlerinin yenilenmesi, seslerin dijital
olarak temizlenmesi ve genis ekran oranlarina uyarlama gibi teknik miidahaleler
igermektedir. Ancak oyunun oynanis mekanikleri, seviye tasarimlari ve hikdye yapisi
biyuk olgtide degistirilmez. Bu yoniiyle yeniden diizenleme, nostaljik igerik ile modern
teknik beklentiler arasinda bir képri islevi gérmektedir.

Remake kavrami, oyun endiistrisinin erken dénemlerinden bu yana var olan bir pratik
olmamakla birlikte, teknolojik gelismelerin 6zellikle grafik iglem giicii, ses tasarimi ve
etkilesimli igerik {iretimi agisindan yeni olanaklar sunmasiyla ortaya ¢ikmistir. Ev tipi
konsollarin veya oyun oynatabilen cihazlarin donamim kapasitesinin artmasiyla, bir
énceki konsol nesline ait oyunlarin giincel cihazlara optimize edildigi goériilmektedir. ilk
donem orneklerinden biri olarak 1993 tarihli Super Mario All-Stars oyunu dikkat
gekmektedir. Bu oyun, Nintendo'nun Nintendo entertainment System (NES) dénemine
ait Mario oyunlarim1 grafiksel ve teknik agidan giincelleyerek Super Nintendo
Entertainment System (SNES) igin yeniden sunmasiyla dikkat g¢ekmigtir. SNES
sisteminin donanimsal kapasitesi sayesinde yeniden yapim olan Mario All-Stars oyunu,
oyunun ilk versiyonuna gore daha gelismis bir renk paleti ile oyunculara sunulmustur
(Gorsel 1). Artan renk paleti ile 6ncesinde kisith renk aralig ile olusturulan gorsel anlati
ve oyun bilesenlerinin detaylar1 gelistirilerek, oyunun gegtigi evrenin karakteristik
ozellikleri yeni stirimde, stilize bir bigimde oyuncuya aktarilmistir. Ayrica hentiz lig
boyutlu grafiklerin oyunlarda kullanilmadigi bu dénemde, oyun seviyesi ve arka plan
ogelerindeki grafik detaylar arttirilarak derinlik hissi saglanmig, oynanis deneyimine
olumlu katkilar saglanmustir.
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Nintendo 4 [ SUPER NINTENOD

ENTERTAINMENT SYSTEM

ENTERTAINMENT SYSTEM

Gorsel 1. Super Mario Bros 3 NES ve SNES surtimlerinin kargilagtirilmas: (Super NEScube, 2017).

2000l yillardan itibaren oyun konsollarindaki donanim kapasitelerinin artmas: ile
birlikte, eski oyunlarin remake edilmesi daha da yaygin bir hale gelmistir. Benzer
bigimde, 2002 yilinda yayimlanan Resident Evil Remake Capcom orijinal 1996 yapiminin
hem gorsel hem de yapisal olarak yeniden ele alindig: ve remake kavraminin endiistriyel
baglamda netlestigi 6nemli bir déntim noktasidir.

2002 yapimui Resident Evil yeniden yapimi, yalnizca grafiksel bir giincellemeden &te,
atmosfer tasariminda da dramatik farkhliklar barindirir. Bu kapsamda “set tasarimi,
1siklandirma  ve kullanilan renkler, malikaneyi agikga ayri bir mekan olarak
tanimlamaktadir” (Mtller, 2014, s. 30). Buna gére ilgili oyunun yeniden yapim streci
yalnizca grafiksel bir glincellemeden ibaret olmayip, teknik ve anlatisal diizeyde kapsaml
miidahaleleri igermektedir. Orijinal oyun sabit kamera agilari, disik ¢oéztnurlikla
karakter modelleri ve 6nceden olusturulmus arka planlarla sinirliyken, yeniden yapim
versiyonunda bu unsurlar, GameCube donaniminin sundugu olanaklar dogrultusunda
bagtan agag: yeniden modellenmigtir (Gorsel 2).

Gorsel 2. Resident Evil orijinal 1996 siirimil ve 2002 remake versiyonunun grafik karsilagtirmas:
(Tech Fairy, 2020).
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Dikkat geken degisikliklerde, tim cevresel bilesenlerin yliksek ¢oztnirlikte yeniden
olusturuldugu, karakter ve yaratik modellerinin daha detayl poligon yapilariyla yeniden
insa edildigi goriilmektedir.

Hayatta kalma korku tiirdi, asgari diizeyde teknik olanaklar olmadan var

olamaz: ses, grafik, igslem hizi. Korkunun sahnelenmesi gerekir ve bu

sahneleme (mise-en-scéne) igin belirli teknik yetkinlikler gereklidir. Resident

Evil 2002'nin teknik olanaklari, 1996 strtimiine kiyasla grafikler, ses, 151k
efektleri ve oynanis agisindan belirgin bigimde Gstiindur (Pérez, 2024, s. 60).

Oyunun 1siklandirma sistemi bastan tasarlanarak goélge ve atmosfer etkisi
guglendirilmis, bu sayede korku ogelerinin psikolojik etkisi artirilmistir. Oynanig
dinamiklerinde de dikkat geken degisiklikler yapilmistir; savunma mekanikleri, yeni
bulmacalar ve alternatif rota segenekleri gibi 6zellikler orijinal yapinin tek dizeligini
kirarak tekrar oynanabilirligi artirmigtir. Bu yeniden yapim siireci sadece gorsel
iyilestirme degil, yapisal bir yeniden kurgulama olarak da degerlendirilmektedir.
"Remakenin hangi oyun igi unsurlari korudugunu, degistirdigini ve uyarladigim
anlamak, geleneksel oyun glincellemelerinden farkli olarak oyun-remake analizinin temel
bir yénudir” (Canossa, Bjork ve Nelson, 2014, s. 2).

Yeniden yapim oyunlar incelendiginde, gelistiricilerin i¢ ana unsur tzerinde durdugu
gorulmektedir. Bunlar teknik yenilenme, oynanig giincellemeleri ve gorsel yeniden
yapilandirmadir. Teknik yenilenme, oyunun cgalistigi motorun giincellenmesi ya da
bastan yazilmas: gibi altyapisal iyilestirmeleri kapsamaktadir. Etkilesim tasarimi ise
oyunun oynanis mekaniginde yapilan dizenlemeler, kontrol semalarinin giincellenmesi
ya da kullanici deneyiminin modernize edilmesi gibi midahaleleri igermektedir. Gorsel
yeniden yapilandirma igleminde ise oyunun karakter modelleri, gevresel unsurlari,
arayuz bilesenleri ve 1siklandirma sistemlerinin glncel teknolojilerle yeniden
tasarlanmasini ile tamamlanmaktadir.

Teknik yenileme

Yeniden yapim siuirecinin temel unsurlarindan biri oyunun teknik altyapisinin
guncellenmesidir. Bu, genellikle orijinal oyunun ¢alistigi oyun motorunun ya tamamen
degistirilmesini ya da mevcut oyun motorunun guncel oyun platformlar: (oyun
konsollari, bilgisayarlar ve tanigabilir cihazlar) ile uyumlu héle getirilmesini
igermektedir.

Oyun motorlary; PC, oyun konsollari, mobil cihazlar ve artirilmig/sanal

gergeklik (AR/VR) gibi yeni teknolojiler dahil olmak tizere video oyunu

gelistirme stireglerini destekleyen temel yazilim gergeveleridir. Bu arag

takimlari, gelistiricilerin etkilesimli oyun deneyimlerini verimli bir sekilde

olusturabilmesini saglayan, yeniden kullanilabilir bilegenler, araglar,

kituphaneler ve API'ler (Uygulama Programlama Araylzii) igerir (Kim, Ali ve
Ha, 2024, s. 166).

Oyun motoru fiziksel etkilesimler, gorsellestirme, ses ve yapay zeka gibi temel sistemleri
yoneten, oyunun teknik temelini olusturan yazilimsal bir yapidan olusmaktadir. Bu
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agamada, yeni konsollara veya platformlara uyumluluk, optimizasyon (oyun yaziliminin
istenilen performans dogrultusunda verimli galigtirilmasi) ve performans iyilestirmeleri
saglanmaktadir. Teknik yenilenme remake slireglerinde sadece grafiksel ¢iktinin degil,
ayni zamanda oyunun genel performansinin, optimizasyon diizeyinin ve platformlar
arast uyumlulugunun iyilestirilmesini de kapsamaktadir. Bu adim eski sistemler igin
yazilmis kodlarin giincel donanim mimarileriyle yeniden galistirilabilmesini saglamakta
ve oyunun yeniden dagitimi agisindan ¢oklu platform destegini olusturmaktadir (Tablo

1).

Bilegen Aciklama
. ) Yiksek ¢oztuntrlikli modeller, 1siklandirma ve gorsel
Gorsel Yeniden Yapilandirma o )
iyilestirme
Performans lyilestirmesi Kare hizi (frame rate), yukleme stiresi ve akicilik
Optimizasyon Oyun motorunun gincel teknolojiye uygun hale getirilmesi
Platform Uyumlulugu Farkli oyun konsollar: igin goklu platform destegi
Oynanis ve Kontrol Oyunun gincel kontrolcl cihazlarina goére diizenlenmesi
Fizik Sistemleri Fizik tabanli mekaniklerin gincellenmesi.
Ses Tasarimi ve Miizik Ses dosyalarinin yeniden diizenlenmesi

Tablo 1. Remake Siirecinin Temel Bilegenleri.

Ornegin, Final Fantasy VII Remake (2020), orijinal 1997 versiyonundan farkli olarak
tamamen yeni bir oyun motoruyla gelistirilmis ve gergek zamanh savas mekanigiyle
entegre edilmigtir. Burada kullanilan Unreal Engine 4 oyun motoru teknolojisi hem
grafiksel hem fiziksel simiilasyon agisindan oyunun ¢agdas oyuncu beklentilerine uygun
bigimde yeniden kurgulanmasina olanak saglamistir. Oyun motorunun teknik dénisimi
oyunun stabil galismasi saglanmakla birlikte, ayni zamanda kullanici deneyiminin giincel
oyuncu deneyimine gore yeniden yapilandirilmasini da miimkiin kilmaktadir. Boylece
yeniden yapim gegmisin retro estetigini tasirken, bugiinin teknolojik gergekligine de
cevap verebilecek hibrit bir forma déniigsmektedir.

Oynanisg ve kontrol giincellemeleri

Yeniden yapim sirecinin bir diger O©nemli bileseni etkilesim tasarimidir. Bu
guncellemede kontrol semalari, kullanici arayuzleri, oyun mekanikleri ve oyuncu
deneyimi ile ilgili bilegenler yer almaktadir. Oyun kontrol cihazlarinin tasariminda
kullamlabilirlik, etkinlik, verimlilik, tatmin ve kullanim baglami gibi temel kavramlarin
dikkatle degerlendirilmesini gerektirir. Ozellikle oyuncunun kontrol cihazini kullanarak
gorevleri etkin sekilde tamamlayabilmesi, gorevi tamamlarken harcadigi kaynaklar ve
etkilesimden aldig: tatmin duygusu tasarimda kritik éneme sahiptir (Brown, Kehoe,
Kirakowski ve Pitt, 2015, s. 214). Oyunlarin orijinal sirimlerinde kullanilan kontrol ve
kontrolcii sistemleri, gintimiiz oyun tasarim teknolojilerine gére hantallagmis ya da
sezgisel olmaktan uzak hale gelerek giincelligini yitirmis olabilmektedir. Bu durum,
yeniden yapim remake stireglerinde etkilesimsel bilesenlerin bastan ele alinmasini
gerektirir.
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Ornek olarak, The Legend of Zelda: Link’s Awakening’in 1993 yilinda Game Boy igin
gelistirilen orijinal versiyonunda, oyuncu etkilesimi temel olarak cihaz tizerindeki 8 yonla
D-pad ve iki adet A ile B butonuyla saglanmaktadir. Sinirli buton sayisi, oyuncu
hareketleri ve temel eylemlerle sinirlandirilmig bir oynanig mekanizmasi sunmaktadir.
Buna kargilik 2019 yilinda Nintendo Switch igin yayinlanan remake versiyonu, ¢ok daha
gelismis bir kontrolcii yapisina sahip cihazlarda oynanmakla birlikte, Joy-Con veya Pro
(Gorsel 3) Controller tizerinden goklu buton kombinasyonlar: ve dokunmatik ekran gibi
ek girdilerle zenginlestirilmis bir deneyim sunmaktadir.

Gorsel 3. The Legend of Zelda oyunun ilk sirimtni ve yeniden yapim versiyonlarinin oynatildig:
oyun konsollari. Gameboy (1989) ve Nintendo Switch (2017) (Wikipedia, 2025).

Yeniden yapim, orijinal oyundaki sabit ekran gegisli harita sistemini dinamik kamera
agisiyla modernize ederek oyuncunun cgevresel farkindaliini artirirken; envanter
yOnetimi, silah dedistirme ve etkilesim tasarimi gibi mekaniklerde sezgisel araytizlerle
kullanici deneyimini iyilestirmistir. Bu gelismeler, kontrolci donanimindaki artigla
paralel olarak, oyuncunun oyun igi hareket kabiliyetini ve stratejik segeneklerini
genisletmis, boylece oynanisin karmasikligi ve derinligi 6nemli 6lgtide artirilmistir.

Etkilesim tasarimindaki bu tir midahaleler, yalnizca teknik bir revizyon anlamina
gelmez; ayni zamanda oyuncunun oyun dinyasiyla kurdugu iligki bigimini dogrudan
etkileyen estetik bir yeniden iretim siirecidir. Gincellenmis oynanis sistemleri, hem
nostaljik oyunculara sayg: durusu nitelidi tasir hem de yeni oyuncu kitleleriyle etkilesim
kurabilecek bir koprii iglevi goriir.

Gorsel yeniden yapilandirma

Yeniden yapim siireglerinin en dikkat ¢eken ve oyuncular agisindan en gértinir katmans,
gorsel yeniden yapilandirmadir. Bu kapsamda karakter modellemeleri, gevre tasarimlars,
1gtklandirma sistemleri, renk paletleri ve kullanici arayiizleri bastan sona yeniden inga
edilerek gagdas grafik standartlarina uyarlanmaktadir. Bu tir iyilestirmelerin temel
amacl yalnizca daha estetik veya gergekgi gorseller tiretmek disinda ayn1 zamanda oyun
dinyasinin atmosferini yeniden kurmak, anlatinin goérsel derinligini artirmak ve
oyuncuya verilen duygusal etkiyi daha giiclii bir sekilde iletmektir. 3B (Ug Boyutlu) Oyun
Dokulama Evrimi: Fiziksel tabanli render yaklasimlari, 1980lerde grafik arastirmacilari
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tarafindan ciddi sekilde ele alinmaya baglandi. 199071arin ortalarindan sonlarina kadar
olan hizli oyun teknolojisi evrimi, uygulama kapsamini dnemli 6lgiide genisletti ve daha
yuksek detay seviyeleri igin kapilar agt1 (Lappa, 2017, s. 11).

Gorsel iyilegtirme sitirecinde kullanilan baslica yontemler arasinda yiksek poligon
sayisina sahip 3B (U¢ Boyutlu) modelleme, gelismis kaplama (texture mapping) teknikleri,
dinamik 151k-gélge sistemleri ve pargacik efektleri gibi grafiksel 6geler yer alir. Ozellikle
modern konsollarin ve oyun motorlarinin sundugu islem giici sayesinde, bu unsurlar
daha 6nce mimkiin olmayan detay seviyelerinde uygulanabilmektedir.

Ornegin, Shadow of the Colossus Remake yapiminda, orijinal oyunun sanatsal kimligi
korunarak dokular, cevresel 6geler ve aydinlatma sistemleri yeniden yapilandirilmistir
(Gorsel 4). Bu yeniden yapilandirma, sadece ¢ozinurlik artisi anlamina gelmesinin yani
sira, ayni zamanda oyun mekanlarinin mimari diizeni, doga dokusu ve 151k gegisleri gibi
unsurlarin da ¢agdas gorsel anlatim teknikleriyle uyumlu hale getirilmesini
igermektedir.

Gorsel 4. Shadow of the Colossus 2005 orijinal yapimi ile 2017 yeniden yapim gorsel
karsilastirmasi (IGN Nordic, 2017).

Shadow of the Colossus Remake projesinde gorsel atmosferin yeniden sekillendirilmesi
sirasinda, 6zellikle 1s1klandirma ve gergek dinyadaki 1sik-materyal etkilesimlerini taklit
etmeye galisan géruntileme yontemi olan PBR (Physically Based Rendering) dokular gibi
6geler, modern platformlarda ¢ok daha gelismis tekniklerle ele alinmigtir. Proje Sanat
Yonetmeni Mark Skelton, siirecin en zorlu yonlerinden birinin isiklandirma ve
atmosferin yeniden olusturulmasi oldugunu belirtmistir. Skelton’a gére, 1siklandirmadan
PBR dokulara, model dogruluguna ve donanim gereksinimlerine kadar uzanan goérsel
teknikler, guinumuzde 6nceki dénemlere kiyasla gok daha geligmistir (Tokarev, 2018).
Benzer sekilde, oyuncuya oyun sirasinda gergek zamanli olarak bilgi sunan bas tsti
gostergesi (Heads-up Display) kullanici arayiizii 6geleri, menti tasarimlar: ve etkilesim
6geleri de modern kullanici deneyimi ilkeleri dogrultusunda giincellenmektedir.

Bu tiir gorsel miidahaleler yeniden yapim projelerinin nostaljik baglamini korurken, aym
zamanda yeni nesil oyuncular igin gorsel olarak tatmin edici ve giincel bir deneyim
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sunmalarini saglamaktadir. Nihayetinde, gorsel yeniden yapilandirma stireci teknik bir
guncellemenin 6tesinde, ayni zamanda oyunun anlati estetigine ve oyuncu deneyimine
dogrudan katki sunan yaratici bir sliregtir.

Yeniden yapim oyunlara yonelik kullanici ve gelistirici egilimleri

Video oyunlarinin yeniden yapim siiregleri, yalnizca teknik ve estetik yenilenmeyle sinirli
kalmayip, ayni zamanda oyuncu beklentileri, nostalji kiiltiiri, marka stratejileri ve iretim
verimliligi gibi ¢ok katmanli dinamikleri de igermektedir. Bu yoniiyle yeniden yapim
oyunlar hem kullanici deneyimi hem de gelistirici perspektifi agisindan sosyo-kiiltiirel ve
ekonomik baglamda degerlendirmeyi gerektirmektedir.

Oyuncu perspektifinden, yeniden yapim oyunlarin 6zellikle nostaljik bir duygu yaratarak
geg¢mis deneyimleri yeniden yasatma potansiyeli, klasik oyunlarla bag kurmus oyuncular
icin gekici kilmaktadir. Tanidik karakterlerle yeniden karsilagmak, miizikleri tekrar
duymak ya da gegmiste oynanan mekanlari guncel teknolojik ve gorsellik iginde
deneyimlemek hem duygusal tatmin hem de glincel oyun beklentileri agisindan bir képri
iglevi gormektedir. Ancak bu tir yapimlarin tims oyuncular tarafindan ayni oranda
olumlu kargillanmamaktadir. Ornegin, Final Fantasy VII Remake (1997), Final Fantasy VII
Remake (2020), orijinaline kiyasla radikal oynamg degisiklikleri ve hikaye yapisindaki
miudahaleler nedeniyle hem 6vgi hem de elestiri almistir. Diger taraftan, Warcraft III
(2002), Warcraft III: Reforged (2020) gibi bagarisiz érnekler, teknik sorunlar ve séz verilen
6zelliklerin eksikligi nedeniyle oyuncular tarafindan yogun sekilde elestirilmistir.

Oyuncu yorumlari, bu tir yapimlarin sadece gorsel giincellemelerle degil, oyunun
ruhuna sadakat ve oynanabilirlik beklentilerine yanit verip veremedigiyle
degerlendirildigini ortaya koymaktadir. Yeniden yapim oyunlara yonelik kullanic
egilimlerini irdelenmesi igin, Final Fantasy VII Remake, Shadow of the Colossus Remake,
Resident Evil 2 Remake ve Warcraft I1I: Reforged gibi dnemli érnekler ele alinmigtir. Her biri,
yeniden yapim oyunlarda grafiksel ve oynanigsal yeniliklerin yam sira oyuncu
beklentilerine nasil cevap verdigini ve bunun oyunun ticari bagarisina nasil etki ettigi
incelenmigtir;

e  Warcraft III: Reforged (2020): Yiksek beklentiyle lansmani yapilan bu remake,
0.5/10 gibi rekor derecede disiuk kullanici skoruyla Metacritic’te yer almistir.
Oyuncular eksik ozellikler ve teknik sorunlara sert tepki vermis, Blizzard
otomatik ve kolay iade programlar: uygulamigtir (Metacritic, 2020).

e Final Fantasy VII Remake (2020): Orijinaline kiyasla oynanig sistemlerinde radikal
degisikliklerle dikkat cekmis, bu nedenle hem olumlu elestiriler almis hem de baz1
oyuncular: memnun etmemistir. Metacritic kullanici skorlari 8.2/10 seviyesinde
bulunmaktadir (Metacritic, 2020).

e Resident Evil 2 Remake (2019): Orijinal oyunla temel hikaye yapisini korurken,
yenilenen atmosfer, mekanikler ve gorseller sayesinde biiyik begeni toplamis ve
Metacritic'te kullanici skoru 9.0/10’a ulagmisgtir (Metacritic, 2019).
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e Shadow of the Colossus Remake (2018): Bluepoint Games tarafindan gelistirilen bu
yapim, orijinal oyunun atmosferini koruyarak modern grafik standartlarina
uyarlanmustir. Elestirmenler ve kullanicilar tarafindan ylksek puanlar almigtir;
Metacritic kullanici skoru 9.1/10, metascore ise 91/100°diir (Wikipedia, 2025).

Yakin donemde yayimlanmis baz: dikkat ¢ekici video oyunu remake projelerine ait temel
verileri 6zetlendiginde, ilgili oyunlarin kullanici skorlar: (Metacritic tizerinden) genel
oyuncu algisi agisindan degerlendirilmigtir (Tablo 2).

Oyun Yil Kullanici Skoru Satig Rakam
Warcraft I1I: Reforged 2020 0.6 Diigtik/Iadeli
Final Fantasy VII Remake 2020 8.2 7 milyon+
Resident Evil 2 Remake 2019 9.0 13 milyon+
Shadow of the Colossus Remake 2018 9.1 1.5 milyon+

Tablo 2. Yeniden yapim oyunlarin kullanici skoru ve satig rakamlari.

Basgarili olarak kabul edilen yapimlarin ortak noktalarinin, orijinal yapima duyulan
sadakat ile baglantili olmasi dikkat gekmektedir. Bu veriler, remake projelerinde yalnizca
teknik iyilestirmenin degil, ayni zamanda kullanici beklentilerinin dikkatle
yonetilmesinin Onemini ortaya koymaktadir. S6z konusu karsilagtirma yeniden yapim
projelerinin yalnizca teknik ve estetik yenilenmeyle sinirli olmadigini, ayni zamanda
oyuncu beklentileri, kullanici memnuniyeti ve firetim kalitesi gibi ¢ok boyutlu
degigkenlerle degerlendirildigini ortaya koymaktadir. Bu bulgu, galigmanin ilerleyen
boélimlerinde ele alinacak olan yapay zeka destekli gorsel iyilestirme siiregleri agisindan
o6nemli bir baglam sunmaktadir.

Son yillarda, oyun endiistrisinde iretim slireglerine entegre edilen yapay zeka destekli
araglar, 6zellikle remake projelerinde dikkat gekici bir déniisiim potansiyeli tasimaktadr.
Karakter modelleme, gevre tasarimi, 151k yerlesimi ve doku uiretimi gibi emek yogun
alanlarda yapay zeka tabanli otomasyon sistemlerinin kullanilmasi hem iretim stirelerini
kisaltmakta hem de maliyetleri énemli 6l¢iide azaltmaktadir. Bu gelismeler biyiik
stidyolarin disinda, bagimsiz gelistiricilerin de daha o6nce yalnizca yiksek biitgeli
projelerde miimkiin olabilecek diizeyde gorsel kaliteye ulagsmasini mimkiin kilmaktadir.

Guniimiizde gelistiricilerin siklikla kullandig1 3B (Ug Boyutlu) modelleme, el ile doku
boyama, 1siklandirma ve animasyon araglari ile yapay zeka destekli is akiglar: arasindaki
farklarin sistematik bigimde kiyaslanmasi, bu déntisimin kapsamini degerlendirmek
agisindan 6nem tasimaktadir. Yapay zeka tabanli sistemlerin sundugu hizli prototipleme,
otomatik animasyon olusturma ve gergek zamanli doku sentezi gibi olanaklar, klasik
Uretim yontemlerine kiyasla estetik kalite ve tretim verimliligi agisindan farkli bir
Uretim paradigmasina igaret etmektedir.

Bu baglamda, galismanin ilerleyen agsamalarinda gergeklestirilecek olan yapay zeka
destekli gorsel iyilestirme uygulamalari, séz konusu teknolojilerin yeniden yapim oyun
projelerinde ne olgide etkili bir ara¢ héaline gelebilecedine iligkin 6n degerlendirme
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niteliginde olacaktir.

Yapay zeka destekli goriintii isleme uygulamalari

Son yillarda yapay zeka teknolojilerinin gelismesiyle birlikte, goriinti isleme alaninda
Onemli bir doniisim yasanmistir. Bu donlisiim, ozellikle video oyunu endiistrisinde
yeniden yapim oyun projeleri baglaminda dikkat gekici olanaklar sunmaktadir. Yapay
zeka destekli gorinti isleme uygulamalarinin, disiik ¢oziinirlikli veya eski grafik
standartlarina sahip oyun gorsellerini cagdag gorsel kalitelere yiikseltme stirecinde etkili
bir arag olarak kullanilabilecedi diistinilmektedir.

Gorlntl islemede derin 6grenmenin hizli ilerlemesi, daha énceki mimarilerin

sinirlamalarini ele alan ve yeni yetenekler sunan gelismis modellerin stirekli

geligtirilmesiyle isaretlenmistir. Bu modeller, derin 6grenmenin en son

noktasimi temsil eder ve giderek daha karmasik ve gesitli goriunti igleme

gorevlerini daha fazla dogruluk, verimlilik ve uyarlanabilirlikle ele almalarini
saglayan sofistike mekanizmalari igerir (Trigka ve Dritsas, 2025, s. 16).

Bu alanda kullanilan yapay zeka sistemleri gogunlukla derin 6grenme tabanli olup,
goruntileri piksel diizeyinde analiz ederek ¢oztiniirlik, keskinlik, renk dengesi ve dokusal
dogruluk agisindan iyilestirmeler gergeklestirmeyi hedeflemektedir. Siiper ¢éziinirlik
(SR), genellikle dijital gorinti igleme ve makine 6grenimi tekniklerini kullanarak ayni
sahnenin bir veya daha fazla dusik g¢ozunurlikla (distk ¢ozlunurlik) gdzleminden
yuksek ¢ozunurlikla (yiksek ¢ozinurlik) gérunti/videonun tahminini ifade eder (Hayat,
2017, s. 202). Stper ¢ozunurlik (super-resolution) algoritmalari, 6zellikle retro oyunlarda
kullanilan sprite veya diisitk ¢oztintrlikli texturelarin gincellenmesinde kullanilabilir.
Bu yontemler, gorintiiniin mevcut verisinden yola gikarak kayip detaylar: tahmin etme
ve yeniden Uretme prensibiyle caligsmaktadar.

Bunun diginda, Stil transferi, bir gériintiintin yapisal igerigini koruyarak farklh bir gérsel
stilin (6rnedin bir sanat eserinin dokusu veya renk paleti) dijital goérintiye uygulanmasi
iglemidir. Guriltl azaltma (noise reduction), dijital gorsellerde yer alan istenmeyen
rastlantisal piksellerin veya bozulmalarin temizlenmesiyle gortinti netliginin
artirilmasini saglar. Kenar dizeltme (edge enhancement) yontemi ise, géruntudeki nesne
sinirlarinin  daha belirgin hale getirilmesi yoluyla detay algisini giiglendirir.
Renklendirme (colorization), siyah-beyaz ya da solmus gorsellerin yapay zeka destekli
analizler araciliiyla gercekei renklerle yeniden boyanmasi siirecinde kullanilmaktadr.
Bu teknikler de yapay zekad destekli sistemlerde sikga kullanilan goérinti isleme
yaklagimlaridir. Bu teknikler yalmizca grafiksel gorinimi dizeltmekle kalmaz, ayni
zamanda oyun atmosferinin yeniden kurgulanmasina ve kullanici deneyiminin
iyilestirilmesine katki sunar.

Ayrica 2D (Iki Boyutlu) sprite tabanli oyunlardan 3B (Ug Boyutlu) varlik tiretimi, eski doku
kaplamalarinin yiiksek ¢ozlniirlikte yeniden yorumlanmasi ve taranmig gorsel
materyallerin temizlenmesi gibi siireglerde de yapay zekad araglarinin rolii giderek
artmaktadir. Bu baglamda, gorinti isleme uygulamalar:i yeniden yapim oyun
projelerinde yalnizca teknik bir kolaylik degil, ayni zamanda sanatsal ve estetik kararlar:
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etkileyen, oyunun konsept tasarimlarini yeniden yorumlayabilen bir déntisim araci
olabilme potansiyeli tasimaktadr.

Gorintii restorasyonu ve yeniden diizenleme

Yapay zeka destekli gortintii isleme araglarinin en 6ne ¢ikan islevlerinden biri, géranti
restorasyonu ve yeniden diizenleme kabiliyetidir. Ozellikle eski oyunlara ait piksel tabanli
gorsellerin, modern grafik teknolojilerine uyarlanmasinda bu araglar énemli avantajlar
saglar. Bu siirecte kullanilan yapay zekd modelleri, siklikla ozellikle gorsel verilerin
islenmesinde yaygin olarak kullanilan derin 6grenme mimarisi konvoliisyonel sinir aglar:
(CNN) temelli olup, bozulmug veya eksik goruntii 6gelerini onararak daha tutarli ve
yuksek kaliteli gorseller tiretmeye odaklanir. Restorasyon uygulamalari, retro oyunlarin
ekran goruntilerindeki piksel kirilmalari, bulaniklik, renk solmalar: ve disik kontrast
gibi sorunlarin giderilmesinde etkili olur. Bununla birlikte, yeniden diizenleme stiregleri,
orijinal gorsel oOgelerin stilistik olarak giincellenmesini veya tamamen yeniden
yorumlanmasini kapsar. Bu baglamda stil transferi gibi yontemlerle farkli bir gorsel
stilinin glincellenecek olan oyun grafiklerine yapay zeka destegi ile aktarilarak, retro
grafiklere cagdas bir estetik katmak mimkindir.

Bu noktada, calismada kullanilabilecek ¢rnek araglara bir takim yapay zeka araglar:
belirlenmistir. Retro oyun grafiklerini iyilestirmek tizere 6nerilebilecek bir yapay zeka
tabanli arag olarak Gelistirilmis Siiper Géztiniirliiklii Uretici Cekismeli Sinir Ag1 ESRGAN
(Enhanced Super-Resolution Generative Adversarial Network) oéne ¢ikmaktadir.
ESRGAN, SR-GAN modelinin i¢ temel bileseni (ag mimarisi, karsitlik kaybs, algisal kayip)
gelistirilerek olusturulmustur. Model, 6zel yapidaki Residual-in-Residual Dense Block
(RRDB) sayesinde daha derin ve detayl aglar kurar, ayrica gergekgi ve net gorseller Gretir
(Wang vd., 2018). Wang ve digerlerinin (Wang vd., 2018) gergeklegtirdigi deneysel
galigmalarda, ESRGAN modelinin diger modellere kiyasla daha dogal dokular (6rnedin
hayvan tayl, bina yapilar: ve ¢im yuzeyleri) trettigi ve Ozellikle yuz bolgelerinde
SRGAN'da gorilen bozulmalar gibi istenmeyen yapayliklari daha az igerdigi tespit
edilmigtir (Gérsel 5).

o s Ton MR TLURNE TRANNNY \
baboon etl4 R RGAN ESRGAN (ours)
(PSNR / Percpetual Index) (21.15/2.62) (20.35/1.98)

Gorsel 5. ESRGAN ve diger modellerin gorinti kalitesi attirma testlerinden bir gériniim (Wang
vd., 2018, s. 10).

ESRGAN, dustk ¢ozuntrliklia gortuntileri yliksek ¢oziuntrlige gikarmak igin egitimli
GAN mimarisiyle galigir ve birgok fan yapimi proje tarafindan basariyla kullanilmaktadir.
Bu yapay zeké aracinin kullanildi§: 6rneklerden birisi, Final Fantasy IX oyunu igin yapilan
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Moguri Mod versiyonudur. Oyun igin gelistirilen bu mod, orijinal oyun dokularinin
yitksek ¢oziiniirliiklii stirtimlerini iiretmekte kullanilmistir. Ug boyutlu modellerin sahip
oldugu kaplama ve oyunda bulunan diger seviye bilesenleri, ESRGAN ve Stable Diffusion
gibi yapay zeka araglar: ile geligtirilmigtir. Bu sayede oyunun grafikleri giincellenerek
guntmuz kogullarina uygun hale getirilmigtir (Gorsel 6).

Vanilla (2016) Moguri 9 (2024)

Gorsel 6. Final Fantasy IX oyununun gorunti iyilegtirme karsilagtirmas: (Moguri Mod, 2025).

Alternatif olarak, Topaz Gigapixel Al, waifu2x, Real-ESRGAN, Stable Diffusion inpainting
gibi araglar da 2B grafiklerin temizlenmesi, detaylandirilmasi ve yeniden
yapilandirilmasi siireglerinde etkili bigimde kullanilabilmektedir. Derin 6grenme temelli
calisan bu araglar ile birbirine yakin sonuglar elde edilebilecektir.

Ayrica ¢ boyutlu model olusturma destedi saglayan araglar da bulunmaktadir.
Kullanicilar iki boyutlu goriintii olusturma/kalite arttirma iglemleri disinda ii¢ boyutlu
modeller de olusturabilmektedir. Kullanicilar, yalnizca metin girdisiyle iglem yapmay:
tercih edebilecekleri gibi, mevcut 3B modelleme galisma alanlarindan otomatik olarak
alinan bir gorseli de metin girdisine ekleyerek kullanabilirler (Liu, Vermeulen,
Fitzmaurice ve Matejka, 2023).

Bu tlr araglar sayesinde kullanici tarafindan verilen kisa bir metin komutu
dogrultusunda ¢ boyutlu bigimler uiretilebilmekte, bazi modellerde ise iki boyutlu bir
gorselden yola gikarak hacimsel yapilar insa edilebilmektedir. Gelismis yapay zeka
destekli 3B Uretim araglari, 6zellikle oyun, animasyon ve mimari tasarim alanlarinda
kavramsal eskiz siirecini hizlandirmakta ve alternatif model onerileriyle tasarim
kararlarini gesitlendirmektedir. Bu teknolojilerin sundugu olanaklar, sadece temel
geometrik bigimlerin olusturulmasinin 6tesine gegmektedir. Yeni nesil yapay zeka
destekli 3B modelleme araglari, yiizey dokularim igleyebilme, golgelendirme bilgisiyle
uyumlu hacim tahmini yapabilme ve perspektife uygun bigimde ayrinti olugturma
yeteneklerine sahiptir. Gorsel tabanli 3B iiretim yéntemleri kullanicilarin var olan iki
boyutlu goruntilerden veya taslaklardan i¢ boyutlu modeller olusturmasina olanak
tanimaktadir. Bu yaklasimda, bir veya birden fazla gorsel kullanilarak, derin 6grenme
tabanli modeller tarafindan sahnenin veya nesnenin ti¢ boyutlu yapis: gikarilir (Gérsel 7).
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Gorsel 7. Kadeim ile gorsellerden yola ¢ikarak olusturulan 3B model 6rnegi (Kaedim, 2023).

Kullanicilar bir objenin fotografini veya ¢izimini sisteme yiikleyebilir, yapay zeka bu
gorseli analiz ederek derinlik, ylzey ozellikleri ve geometrik yapiyr tahmin ederek
gergekei ve tutarl bir 3B model olusturur. Bu slireg, 6zellikle karmasik nesnelerin dijital
ortama aktarimini kolaylastirmakta ve el ile modelleme siiresini ciddi oranda
kisaltmaktadir. Buna ek olarak, gorsel tabanli 3B tiretim sistemleri, genellikle kullaniciya
farkl perspektiflerden gelen gorselleri de kullanma imkéni sunar; boylece modelin detay
seviyesi ve dogrulugu artirilabilir. Bu yontem, mimari restorasyon, oyun gelistirme ve
artirilmis gergeklik uygulamalarinda yaygin sekilde tercih edilmektedir.

Yapilan bu arastirma kapsaminda, yapay zeka destekli gortintii isleme araglarinin temel
calisma prensipleri detayli sekilde incelenmis ve elde edilen bilgiler 1s1ginda, retro oyun
grafiklerinin gorsel iyilestirilmesine yonelik 6zgiin bir deneme yapilmistir.

Yapay zeka destekli gorsel yenileme: retro bir oyun iizerine uygulama

Retro video oyunlari, diglk ¢ézunturlikla spritelar: (iki boyutlu bilgisayar grafikleri),
sinirli renk paletleri ve basit gorsel unsurlar: ile oyun tarihinin énemli ve kiltlesmis
yapitlar: arasinda yer almaktadir. Ancak, gintimizin yiuksek ¢ozuntrlik ve gelismis
grafik teknolojileri kiyaslandiginda, bu oyunlarin orijinal gorsel yapisi modern kullanici
beklentilerini kargilamakta yetersiz kalabilmektedir. Bu nedenle, retro oyunlarin gorsel
kalitesinin artirilmasi ve estetik olarak glincellenmesi, yeniden yapim oyun siireglerinde
onemli bir yer tutmaktadir. Yapay zeka temelli gérunti isleme araglari, ozellikle derin
6grenmeye dayali siiper ¢ozlntrlik, stil transferi ve igerik Gretimi yéntemleri, retro
oyun grafiklerinin yeniden yorumlanmas: ve iyilestirilmesi igin yeni olanaklar
tanimaktadir. Bu yaklasimlar sayesinde, piksel tabanli diisik ¢ozinurlukli spritelar
(oyun karakteri ve gevre bilegenlerinin animasyon kareleri), yapay zekanin érinti tanima
ve detay tamamlama yetenekleri ile daha yliksek ¢éziiniirliklii ve detay zengini grafiklere
dontstirilebilecektir.

Uygulama kapsaminda yapay zeka destekli gorsel iyilestirme islemi igin Golden Axe III
adl1 video oyunu tercih edilmistir. S6z konusu oyunun segilme nedeni, 19901 yillarin
basginda gelistirilen klasik 16-bit oyun grafiklerinin digtk ¢ézinurlikli piksel tabanl
yapisiyla, ginimiz goruntu iyilestirme araglarinin uygulama potansiyelini géstermeye
elverigli bir 6rnek sunmasidir. Ayrica Golden Axe III, icerdigi karakter animasyonlari, arka
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plan gegigleri, efekt kullanimi ve sahne gesitliligiyle gorsel iyilestirme galismalarinda
farkl parametrelerin test edilmesine olanak tanimaktadr.

Golden Axe III, 1993 yilinda SEGA tarafindan gelistirilmis ve yalnizca Japonya'da Sega
Mega Drive platformu igin yayimlanmsgtir. Beat ‘em up alt tlriine mensup olan bu oyun,
ayni zamanda aksiyon ve fantezi unsurlarini da igeren yan kaydirmali dévisg (side-
scrolling action brawler) oyunlari kategorisinde degerlendirilmektedir. Oyuncular, farkl
karakterlerden birini segerek gesitli diilgmanlarla dolu seviyelerde ilerlemekte, yakin

dévis teknikleri ve buyl saldirilar: ile gérevleri tamamlamaya galigmaktadir (Gorsel 8).

AXE

PRESS START BUTTON

91993 SEGA

Gorsel 8. Golden Axe III agilig ekrani ve oyun igi gortintiisi (Universal videogame list, 2001).

Sega Genesis (Japonya’da MegaDrive olarak bilinen) 16-bit oyun konsolu, islemci
mimarisi, grafik yetenekleri ve ses sistemi agisindan donemin o&nde gelen
platformlarindan biridir. Cihazin g¢ekirdeginde, 7.61-7.67 MHz hizinda c¢alisan
Motorola 68000 ana CPU yer almaktadir (Copetti, 2019). Bu iglemci, oyun manti, sprite
animasyonu ve fizik hesaplamalari gibi kritik gorevleri ustlenir. Donamim bellegi
agisindan sistem, 64 KB ana RAM, 64 KB grafik bellegi (VRAM) ve 8 KB ses RAM
igermektedir. Bu hafiza yapisi, Genesis'in sprite ve arka plan veri yonetimini efektif
sekilde gergeklestirmesine olanak tanimaktadir. VDP (Video Display Processor) birimi,
NTSC sistemlerinde 320x224, PAL sistemlerde 320240 piksel ¢oztnirliik desteklerken,
palet olarak 512 renk barindirabilmekte ve bunlardan ekran tizerinde 61-64 renk ayni
anda gosterilebilmektedir. Ayrica, ekranda ayni anda 80 sprite gosterilebilirken, satir
bazinda bu say1 20 sprite ile sinirlidir (Game development, 2015).

Golden Axe III, Sega Genesis'in donanimsal simirlari kapsaminda gelistirilmig olup,
oyunun grafik altyapisi 320x224 (NTSC) veya 320x240 (PAL) ¢ozuniurlikte galisacak
sekilde tasarlanmigtir. Bu ¢ozinirlik, karakter spritelarinin ve arka planin dogru
piksellestirilmis sekilde ekranda gérinmesine olanak tanir (Copetti, 2019).

Sprite tasarim agisindan, Genesis tabanli oyunlarda kullanilacak spritelar genellikle 8x8
piksel bloklar halinde organize edilmektedir. Tipik bir karakter sprite1 48x64 piksel
boyutlarinda olurken, biytik diisman ve benzeri karakterler 64x128 piksel gibi daha
buylk alanlar kaplayabilir. Golden Axe IlI'te oynanabilir ana karakter sprite tablolari
343x1400 piksel gibi ¢ézuintrliklerde hazirlanmigtir (The spriters resource, 2024). Bu
bant ¢ézuntrlikten, her bir karakter boyutu yaklasik 64x64 piksel buyukligtindedir ve
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animasyon sirasinda bu kareler arka arkaya eklenerek karakter animasyonunu
olusturmaktadir.

Gorsel iyilestirme islemi igin ilk agsamada, oyun igerisinde yer alan grafik bilegenler
incelenmig ve oynanabilir dért ana karakterden biri olan Chronos (Evil Lait) karakterine
odaklanilmigtir. Chronos, panter benzeri antropomorfik yapisi, karanlik fantezi evrenine
uyumlu tasarimi ve yakin doéviis temelli saldiri animasyonlar: ile oyunun 6ne gikan
figlirlerinden biridir. Karakterin gérinim, siyah tiiy kapli kash bir viicut yapisi, hayvani
durusu ve kismi zirh detaylari ile donemin teknik sinirlamalar: i¢cinde oldukga etkileyici
sekilde sunulmustur.

Ilk islem olarak, Chronos karakterinin animasyon siirecini olusturan temel sprite
kareleri, oyun igi ROM verilerinden ayiklanarak ayri bir gorsel kompozisyonda
birlestirilmigtir. Ancak Sega Genesis'in 320x224 piksel gibi sinirh ¢ézinirlikte galisan
bir platform olmasi nedeniyle bu spritelar digiik ¢oézinirlikli ve piksel yogunlugu
agisindan sinirli detay igermektedir. Bu sorunu gidermek ve gorsel veriyi yapay zeka
destekli igleme algoritmalarina uygun hale getirmek amaciyla, 6ncelikle ESRGAN
(Enhanced Super-Resolution Generative Adversarial Networks) modeli kullanilmigtar.
ESRGAN, dusuk ¢oziinurlikli gorselleri dort kata kadar biiyUterek keskinlik ve kenar
belirginligini artirmakta, béylece sonraki asamalarda stil transferi ve igerik Giretimi gibi
islemler i¢in uygun bir taban saglamaktadir. Bu noktada ESRGANn uygulanmasi,
yalnizca ¢oztunirlik artisi degil; ayni zamanda derin 6grenme tabanlh 6rinti tahminiyle
goruntideki detay seviyesinin artirilmasi agisindan da kritik rol oynamaktadr.

ESRGAN ile buyutilen sprite kareleri, ardindan Stable Diffusion aracina aktarilmigtir. Bu
asamada, DreamShaper modeli ve ControlNet eklentisi birlikte kullanilarak,
karakterlerin durus pozisyonlari, anatomik butinligi ve oyun igi kimligine sadik
kalinarak gorsel iyilestirme iglemleri gergeklegtirilmistir. Bu yontem sayesinde sprite’lar,
orijinal oyun atmosferine uygun, ancak detay bakimindan giniimiiz standartlarinda
yeniden yorumlanmig bir forma kavugturulmustur (Gorsel 9).

RARKR

EARA R
RERAAR

ARAERXR

Gorsel 9. Karakterin orijinal kareleri ve gorsel yenileme iglemi sonucu (The spriters resource,
2024).
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Yapay zeka tabanli gorsel iyilestirme uygulamalar: yalnizca orijinal oyun grafiklerinin
¢Ozlnurligunt artirmakla sinirli olmamakla birlikte, ayn1 zamanda mevcut gorsel
igerigin farkli estetik yaklasimlar dogrultusunda yeniden yorumlanmasina da olanak
tamimaktadir. Bir gorseldeki renk, 1sik, doku gibi 6zelliklerin segilen hedef gorsele
aktarilmasini saglayan stil transferi yontemi ile uygulanmaktadir. Bu yontem ile farkh
sanat stillerinin tasidigi karakteristik Ozelikler de hedef secgilen goriunti iizerine
aktarilabilmektedir. Bu baglamda, goéruntlinin yapisal igerigini koruyarak baska bir
gorintiniin sanatsal stilini gérintiiye uygulama iglemi olan stil transferi yontemi,
kullanic: tarafindan girilen yonlendirici metinler (prompt) dogrultusunda gorsellerin
sanatsal ve tematik Ozelliklerini degistirebilme imkéni1 sunmaktadir. Calisma
kapsaminda kullanilan Stable Diffusion platformu, bu siirecin gergeklestirilmesinde
temel arag¢ olarak kullanilmistir. Gorsel verinin iglenmesi sirasinda girilen agiklayici
komutlar araciligiyla, Chronos karakterine ait sprite kareleri alternatif estetik dillerle
yeniden {iretilmistir. Ozellikle karanlik fantezi (dark fantasy) tiiriiniin gérsel kodlarina
uygun olarak olusturulan bu yorumlar, karakterin oyun i¢i kimligini korurken; 151k-golge
dengesi, doku keskinligi, materyal detaylar: ve genel atmosfer gibi unsurlar agisindan
daha gergekgei bir gériiniim elde edilmesini saglamistir (Gorsel 10).

BRRRBRRK
AARAR

Gorsel 10. Stil transferi sonrasi elde edilen yenilenmis gérinim.

Bununla birlikte, yapay zekd modelleri tarafindan Gretilen bu yeniden yorumlar her
zaman kusursuz sonuglar vermemektedir. Ozellikle hareketli sprite karelerinde ya da
farkli pozlar arasinda gegisi saglayan gorsellerde, viicut pargalarinin oranlarinda
tutarsizliklar, uzuv deformasyonlar1 veya anatomik bozulmalar goézlemlenmistir. Bu
durum, modelin ayni karaktere ait birbirini takip eden pozlar arasindaki stirekliligi tam
olarak koruyamamasindan kaynaklanmaktadir. Yapilan galisma kapsaminda anatomi
hatalari, tutarsiz kompozisyon, komut girdisinin ¢éziimlenememesi gibi sinirhliklar
gozlenmistir.

Insans1 anatomilerin igerdigi birtakim uzuvlarin dogru bigimde olusturulamamas;,
kullanilan yapay zekd modelinin 6grenme verisinden kaynaklanmaktadir. Modelin
6grenmis oldugu anatomi kurallarinin egitim verisinde eksik olmasi durumunda viicut

arts.artuklu.edu.tr | 2025 | Ekim | 15. say1




204 Artificial intelligence-assisted visual enhancement in video game remake processes

oranlary, pozlar ve uzuv baglantilar1 gibi yapisal iligkilerin yeterince temsil
edilememesine yol agmaktadir. Bir diger sorun ise orijinal oyun bilegeninin gériintii
kalitesinden kaynaklanmaktadir. Ozellikle diisiik piksel araliklarinda olusturulmus oyun
bilesenlerinin stiper ¢ozuntrlik yontemi ile iyilestirmesi yapildiginda, kiigiik detaylarda
gurtlti ve bulaniklik olugsmaktadir. Kaynak goérinti tizerindeki guriltild ve bulanik
alanlar, stil transferi ve goruntl iyilestirme sirasinda, kaynak gorintiniin yapisal
bilgisinin yapay zeka tarafindan ¢éziimlenememesine yol agmaktadir. Yapilan denemeler
sonucunda 6zellikle el, ayak ve yliz detaylarinda fazla veya eksik uzuvlarin olusturuldugu
gozlemlenmistir. Bu durumun 6nitine gegilebilmesi amaciyla kaynak gorsel tizerindeki
g¢oézimlenemeyen alanlara, piksel tabanli goériintii diizenleme araglar: ile (photoshop)
manuel olarak hatlar1 belirginlestirme, doku tasima gibi islemler uygulanmistir. Bu
alanlarin netlestirilmesi islemi sonrasinda anatomi dogrulugu arttirilabilmistir.
Dolayisiyla, stil transferi bagarili bir bigimde gergeklestirilmis olsa da baz1 6rneklerde
elde edilen gorsellerin manuel diizenlemelerle desteklenmesi gerekmistir.

Bu simirlamalara ragmen, genel sonuglar gorsel derinlik ve estetik agidan oldukga tatmin
edici bulunmus, retro grafiklerin ¢cagdas oyun tasarimiyla yeniden bitiinlestirilmesinde
etkili bir yontem olarak degerlendirilmistir.

Chronos karakterine uygulanan gorsel iyilestirme ve stil transferi siireci, oyunun arka
plan sahnelerine de benzer yéntemlerle uygulanmistir. Bu kapsamda, Golden Axe III
oyunundaki Vast Field adli seviye sahnesi segilmis; diisiik ¢oztinirlikla piksel yapisina
sadik kalinarak oncelikle ESRGAN ile olgeklendirilmis, ardindan Stable Diffusion
ortaminda yeniden gorsellegtirilmistir.

Gorsel iretim stirecinde, sahnenin tematik bitinligi korunmus; diigsman karakterler ve
kullanic1 arayiizi gibi oynanisa yonelik dgeler disarida birakilarak yalnizca mekénsal
atmosferin 6n plana gikarilmasi amaglanmigtir. ControlNet modili ve stil yonlendirmeli
komutlar araciligiyla, karanlik fantezi estetigine uygun gorsel bir dil elde edilmis; boylece
arka plan, modernize edilmis Chronos karakteriyle gorsel blitiinlitk saglayacak bigimde
yeniden yapilandirilmistir (Gérsel 11).
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B foe o o ol g o fn g

Gorsel 11. Vast Field oyun seviyesi yenileme iglemi 6ncesi ve sonrasi (The spriters
resource, 2024).

Bu iglem, sprite ile zemin arasindaki baglami gliglendirerek gérsel bir uyum saglamakla
birlikte, ayni zamanda karakterin yeniden tasarlanmis estetigini destekleyen biittinciil
bir oyun atmosferi olusturulmasina da olanak tanmimisgtir. Arka plan sahnesinin
diizenleme sonrasi elde edilen giincel gorintm, karakterin modernize edilmis formuyla
hem teknik hem de tematik agidan értiismekte, boylece retro temelli bir igerigin, cagdas
oyun grafik diliyle yeniden birlestirilmesi yontnde gigla bir 6rnek sunmaktadir (Gorsel

Gorsel 12. Yenilenen karakter ve oyun seviyesinin birlikte kullanimai.
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Yapay zeka destekli bu iyilestirme siireci, yalmizca teknik bir ¢oziintirlik artirimi ya da
doku detaylandirma iglemi olmanin &tesinde, grafik tasarim disiplininin temel estetik
ilkelerinin dijital oyun gorsellerine yeniden ve bilingli bigimde uygulanmasi anlamina
gelmektedir. Oyun bilesenlerinin kendi iginde buitinlik saglamas: ve her birinin aym
gorsel dili tasimasi, izleyici/oyuncu algisinin stirekliliini korumak agisindan kritik
Ooneme sahiptir. Bu baglamda, sahne ve karakter Ogelerinin yeniden kurgulanmas:
slirecinde, geleneksel tasarim kuramlarinda yer alan kompozisyon, kontrast, denge ve
gorsel butunlik ilkeleri, yapay zeka destekli iretim teknikleri araciligiyla ¢agdas bir
estetik baglama tasinmistir.

Kompozisyon agisindan, karakter spritelarinin sahne igindeki konumlanisi, oOlgek
iligkileri ve perspektif diizenlemeleri, odak noktalarinin netlestirilmesi ve gorsel
hiyerarginin guglendirilmesiyle vyeniden vyapilandirilmistir. Odak noktalarinin
belirginlestirilmesi, oyuncunun gorsel algisinin istenen bolgelere yonlendirilmesini
saglarken, bosluk-kitle dengesi ve negatif alan kullanimji, sahne derinliginin artirilmasina
katkida bulunmustur. Karakterin ve oyun seviyesinin kontrast degerleri, figiriin arka
plandan net bigimde ayrigsmasini sagladigi gibi, 1s1k-golge dengesi ve renk
doygunlugunun yapay zeka tarafindan optimize edilmesiyle hem atmosferik yogunluk
hem de okunabilirlik 6nemli 6lglide artirilmistir. Bu sayede oyunun ilk versiyonunda,
donanim kisitliliklari nedeniyle sinirl kalan gorsel anlati dili, oyun atmosferini daha etkili
yansitacak ve duygusal etkiyi gliglendirecek bigimde yeniden sunulmustur.

Denge ilkesi, 6zellikle hareketli sahnelerde gorsel agirligin yatay ve dikey eksenlerde
dengeli dagilimi yoluyla saglanmigtir. Bu yaklagim, sahnede yer alan dinamik 6geler ile
sabit arka plan arasindaki iliskide gorsel bir istikrar olusturmus, oyuncunun goz
hareketlerini gereksiz yere yormadan sahneyi butlinciil bigimde algilamasini mimkin
kilmistir. Gorsel biitiinltk ise, karakterlerin yeniden Gretilmis yiksek detayli formlar: ile
modernize edilmis arka plan tasarimlar: arasindaki stil uyumunun korunmasi sayesinde
tesis edilmigtir. Karakter dokularinda kullanilan malzeme betimlemeleri ile mekan
yuzeylerinde tercih edilen dokular arasinda tutarlilik saglanarak hem konsept hem de
teknik baglamda homojen bir goérsel dil olusturulmustur.

Gorsel iyilestirme ve stil transferi iglemlerine ek olarak, gorsel Uiretim agamasinda
kullanilan yapay zeka modelleri, komut dizileri (prompt) ve teknik parametreler stirecin
basarisini dogrudan etkilemistir. Bu baglamda, Chronos karakterinin yeniden
gorsellestirilmesi ve Vast Field sahnesinin giincellenmis versiyonunun olusturulmasi
icin Stable Diffusion tabanli AUTOMATIC1111 araylzi Uzerinden farkli model ve
modiller es zamanli olarak kullanilmistir. Asagida, her iki ornek igin uygulanan teknik
islem adimlari, kullanilan promptlar ve model parametreleri tablo halinde sunulmustur
(Tablo 3).

arts.artuklu.edu.tr | 2025 | October | Issue 15




Video oyunlarinin yeniden yapim (remake) stireglerinde yapay zeka destekli gérsel iyilegtirme 207

Ayarlar
Uygulama Model / Ek Modiil (CEG/ K ¢ girdisi (p 6
omut girdisi (prom
Alan Araclar (ControlNet) Steps / g P
Denoising)
Highly detailed anthropomorphic
Chronos — panther warrior, sharp muscles and
] DreamShaper i
Orijinaline 8 OpenPose 7/30/0.55 | furtexture, defined anatomy,
Sadik leather and bronze armor, fantasy
retro video game rendering
Cinematic dark fantasy panther
Chronos — CvberRealisti . listi ¢ lowi
erRealistic warrior, realistic anatomy, glowin
Gergekgci Y Canny 8/35/0.6 ) Vg g
Stil 3.0 feline eyes, weathered leather
i
armor, ultra-sharp rendering in 4K
Vast Field Va.st dark f(.mtasy battlefield,
DreamShaper ) ruined medieval structures, cloudy
— Arka Lineart 6.5/28/0.5 ) ) i
Pl 8 dramatic sky, wide grass plains,
an
retro fantasy game style

Tablo 3. Stable Diffusion tabanl yapay zeka araglariyla gergeklesgtirilen gorsel tiretim strecine
iligkin model, ayar ve komut girdisi bilgileri.

Yapay zeka destekli araglarla dijital igerik Giretimi, 6zellikle gérsel materyallerin yeniden
iglenmesi veya iyilestirilmesi stireglerinde hem etik hem de telif hukuku agisindan gegitli
tartismalar: beraberinde getirmektedir. Calismada, retro oyunlara ait grafiklerin yapay
zeka ile yeniden Uretilmesi ve iyilestirilmesi siirecleri ele alinmakla birlikte, s6z konusu
Uretimlerin orijinal eser sahipligi ve kullanim haklar1 agisindan dogurabilecedi hukuki ve
etik meselelerin farkinda olunmas: 6nem tasimaktadir. Kullanilan goérseller, ilk
uretildikleri doneme ait ticari video oyunlarina aittir ve bu materyallerin telif hakks, ilgili
yapimcl firmalara veya oyun konseptini Greten bireysel sanatgilara aittir. Yapay zeka
araglar1 araciliiyla bu gorsellerin stilize edilmesi, ¢éztintrliklerinin artirilmas: ya da
yeniden bigimlendirilmesi gibi islemler, teknik olarak “tlirev eser” Giretimi kapsaminda
degerlendirilebilir. Turev eserlerin yasal olarak paylasilmas:1 veya ticari amagla
kullanilmas: orijinal eser sahibinin iznine tabi olup, bu tiir uygulamalar ilgili tlke
mevzuatlarina gore telif hakki ihlali tegkil edebilmektedir. Caligma kapsaminda
kullanilan yapay zeka araglarinin (ESRGAN, Stable Diffusion gibi araglar) genellikle
kamuya agik, agik kaynakli sistemler olmasi, telif sorumlulugunu ortadan
kaldirmamaktadir. Ozellikle yapay zekd modellerinin egitiminde kullanilan veri
setlerinin igerikleri seffaf olmadigi durumlarda, model giktilarinin 6zginliik derecesi
tartismali hale gelebilir. Ayrica, gorsel Gretimin bir yapay zekd modeli tarafindan
yapilmig olmas;, iiretici kullaniciy: yasal ve etik sorumluluktan muaf kilmamaktadir.

Sonug

Bu galigma, video oyunlarinin yeniden yapim (remake) stireglerinde yapay zeka tabanl
gorsel iyilestirme tekniklerinin sundugu olanaklari hem teorik hem de uygulamali olarak
incelemistir. Ozellikle grafiksel agidan sinirli donanimsal kosullarda tretilmis retro
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oyunlarin, gintimiz estetik ve teknik beklentilerine nasil uyarlanabilecedi sorusu,
calismanin temel arastirma sorununu olusturmustur. Bu baglamda, disik ¢éziuntrlige
sahip goruntilerin yapay zekd 6grenme modelleri aracilig ile yeniden yapilandirilarak
yuksek ¢ozuntrlige gikaran stiper ¢ozlintrlik ve érnek gorsel izerinden farklh stillerin
segilen gorsele aktarilmasinmi saglayan stil transferi gibi gértnti igsleme tekniklerinin,
distik ¢oziinurlikli oyun grafiklerinin yeniden diizenlenmesi siirecindeki katkisi
ayrintili bigimde degerlendirilmistir.

Yuratilen uygulama siirecinde klasik bir retro oyunun sprite ve sahne grafiklerinden
segilen 6rnekler, ESRGAN ve Stable Diffusion tabanli yapay zeka modelleri araciligiyla
yeniden gorsellestirilmistir. Sprite grafiklerinin g¢oztnirlikleri artirilmis, ardindan
yapay zekéa destekli kontrol mekanizmalariyla (ControlNet, OpenPose, Canny gibi) durug
yapilari ve bigimsel biittinlitk korunarak yeniden tretilmeleri saglanmistir. Gorsellerin
sadece yuksek ¢ozlinurlikli hale getirilmesi degil, ayn1 zamanda orijinal konsepte uygun,
stilize ve gagdas bir tasarima doéniistiriilmesi hedeflenmistir. Bu noktada, kullanilan
modellerin ve prompt vyapilandirmalarinin tretim slrecine etkisi net bigimde
gozlemlenmistir.

Galisma suiresince yapilan denemeler yapay zeka destekli gortntii Gretim araglarinin
oldukga guglii olanaklar sundugunu ortaya koymakla birlikte, bazi sinirliliklar: da
beraberinde getirdigini géstermistir. Ozellikle sprite gorsellerde eller, yiiz gibi anatomik
ayrintilarin hatali tiretildigi bazi 6rneklerde manuel miidahale ve rétuslar gerekmistir.
Ayrica promptlarin etkisinin, ControlNet gibi modiillerle birlikte kullanildiginda gorsel
sadakati nasil etkiledigi de uygulamali olarak test edilmistir. Bu durum, yapay zeka
araglarinin otomatik olmasinin yaninda ciddi bir kontrolld tiretim stireci gerektirdigini
ortaya koymaktadir.

Elde edilen ¢iktilar yalnizca estetik dizeyde degil, ayni zamanda tiretim siirecine dair
kazanimlar: da goz online sermektedir. Yapay zeka aracglari sayesinde klasik bir oyun
grafigi hem gorsel olarak giincellenmis hem de farkl stillerde yeniden yorumlanabilir
hale gelmistir. Béylece oyun endiistrisinin nostaljik unsurlar: korurken ¢agdas gorsellik
sunabilme kapasitesi artmaktadir. Ayrica bu siireg, grafik tasarim ve oyun geligtirme
alanlarinda tiretim maliyetlerini diigiirmek, zaman kazanmak ve deneysel alternatifler
uretmek agisindan da 6nemli bir potansiyel tagimaktadir.

Bu c¢alismada yurutilen uygulama Ornegi, yapay zekd tabanli gorsel iyilestirme
yontemlerinin remake projelerinde sadece estetik bir arag degil; ayn1 zamanda yaratict
Uretimi doniistiiren islevsel bir bilegen olarak konumlandigini gostermektedir. Gorsel
tutarliligin korunmasi, stil transferiyle estetik derinligin artirilmasi ve tiim stirecin esnek
bigimde yonetilebilmesi, bu tir teknolojilerin oyun endistrisindeki yeniden yapim
projeleri agisindan vazgegilmez araglar haline geldigini gostermektedir. Gelecekte bu
tekniklerin daha genis gapli projelerde, gergcek zamanl iiretim siireglerinde ve oyun
motorlarina entegre sistemlerle daha etkin bigimde kullanilmas: olasidir.
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Extended abstract

In recent years, the practice of remaking classic video games has become increasingly
prominent in the digital entertainment industry. These remake projects aim not only to
preserve the nostalgic appeal of older games but also to modernize their audiovisual
elements in line with contemporary technological standards and player expectations.
Among the various enhancements made during the remake process, visual
improvements hold a central role, especially for retro games originally developed under
limited hardware capabilities. As a result, artificial intelligence (Al)-based image
processing techniques, such as super-resolution and style transfer, have emerged as
powerful tools for updating the visual quality of vintage game assets. This study
investigates the use of Al-supported visual enhancement methods within the context of
video game remakes, combining both theoretical insights and an applied case study. The
research focuses on evaluating how Al models can transform low-resolution, pixel-based
visuals from retro games into high-quality, stylized representations without
compromising their original form or narrative function. The main objective is to explore
how tools like ESRGAN (Enhanced Super-Resolution Generative Adversarial Network)
and Stable Diffusion can contribute to the reinterpretation of game graphics within a
remake-oriented workflow.

In the application phase, selected sprite and environment visuals from a retro video game
were processed using Al models. Initially, character sprites were extracted frame by
frame, focusing particularly on the protagonist’s key poses and movements. These
images, which were small in resolution and blurred due to hardware constraints of their
time, were first upscaled using the ESRGAN model. This process allowed for a 4x increase
in resolution while preserving the core pixel structure, thereby preparing the images for
further refinement in higher-resolution formats.

Following the super-resolution phase, the visuals were imported into a Stable Diffusion-
based interface where style transfer and visual reconstruction were applied. Models such
as DreamShaper and CyberRealistic were utilized, depending on the aesthetic goal of
each scene. In order to maintain pose accuracy and visual coherence with the original
design, ControlNet modules such as OpenPose (for skeletal structure) and Canny (for
edge detection) were employed simultaneously. By prioritizing prompt adherence and
fine-tuning CFG Scale and Denoising Strength parameters, a balance was achieved
between structural consistency and visual enhancement.

The Al-generated outputs revealed both the advantages and limitations of these
technologies. On the one hand, significant improvement in texture detail, shading, and
form clarity was observed, which would otherwise be difficult and time-consuming
through manual redrawing. On the other hand, certain anatomical inconsistencies—
particularly in hands or faces—highlighted the necessity of human intervention via
inpainting or selective prompt revision. Nonetheless, the iterative control over pose,
silhouette, and lighting helped maintain fidelity to the original sprite and scene
composition.
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In addition to sprite reconstruction, a selected environment scene from the game (the
Vast Field level) was subjected to similar enhancement procedures. Using image-to-
image generation and prompt-based direction, the background was restyled in a dark
fantasy aesthetic that aligned with the upgraded character design. Notably, no figures or
enemies were included during this transformation, allowing for later compositing. This
visual synchronization between foreground character and background scene created a
unified, contemporary visual language without departing from the source material’s
conceptual roots.

The results of this study suggest that Al-assisted visual enhancement techniques offer
transformative potential not only in terms of aesthetic restoration but also in optimizing
production efficiency and creative flexibility. By providing semi-automated methods for
upgrading visuals while allowing for iterative creative control, these technologies can
reduce labor costs, shorten development time, and ensure stylistic consistency—an
increasingly relevant need in the expanding field of game remakes. In conclusion, the
integration of ESRGAN and Stable Diffusion-based pipelines into the remake workflow
demonstrates that Al is no longer merely a support tool, but a creative partner in visual
design. Future developments may allow for real-time integration with game engines,
deeper interactivity in prompt design, and broader adoption within both indie and
professional game development contexts.
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