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Öz 
Video oyun endüstrisinde geçmiş yapımların yeniden sunulması, son yıllarda giderek yaygınlaşan 
bir eğilimdir. Yeniden yapım (remake) çalışmaları, nostaljik deneyimin yanı sıra gelişmiş görsel 
kalitenin oyunculara aktarılmasını hedeflemektedir. Özellikle grafiksel iyileştirmeler yeniden 
yapım süreçlerinde önemli bir yer tutmaktadır. Çalışma yapay zekâ destekli görüntü düzenleme 
araçlarının, oyunlarda grafik iyileştirme yöntemi olarak kullanılabilirliğini ortaya koymayı 
amaçlamaktadır. Araştırma kapsamında ESRGAN ve Stable Diffusion gibi gelişmiş yapay zekâ 
modellerinin çalışma prensipleri incelenmiştir. Bu bağlamda, yapay zekâ destekli araçların 
sunduğu süper çözünürlük, stil transferi ve içerik tabanlı restorasyon gibi imkanlar, örnek bir 
retro oyunun grafikleri üzerinde test edilerek, görüntü iyileştirme çalışması gerçekleştirilmiştir. 
Çalışma sonucunda, yapay zekâ araçlarının görsel kaliteyi önemli ölçüde artırdığını, üretim 
süresini kısalttığını ve nostaljik unsurları korurken modern grafik standartlarına yaklaşılmasını 
sağladığını göstermektedir. Ancak bu yöntem düşük çözünürlüklü bileşenlerin detaylarının 
yorumlanmasında birtakım sınırlılıkları beraberinde getirmektedir. Bulgular yapay zekâ destekli 
tekniklerin yeniden yapım projelerinde estetik ve üretim verimliliği açısından önemli avantajlar 
sunduğunu ortaya koymaktadır. 
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Öne çıkanlar 
• Yapay zekâ destekli görsel iyileştirme araçları, retro oyun grafiklerinin yeniden yapım süreçlerinde 

yalnızca estetik değil, üretim sürecine hız ve esneklik kazandıran işlevsel araçlardır.  
• ESRGAN ve Stable Diffusion gibi modeller, düşük çözünürlüklü sprite ve sahne grafiklerinin orijinal 

yapısını koruyarak çağdaş görsel standartlara uyarlanmasını mümkün kılmaktadır. 
• Görsel kaliteyi artırmaya yönelik bu yöntemler, yeniden yapım projelerinde nostaljik bağlamın 

korunması ile yenilikçi yorumun dengeli biçimde bir araya getirilmesini sağlamaktadır. 
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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 AI-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 AI 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 AI-based techniques offer substantial aesthetic and production 
efficiency advantages for remake projects. 
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Highlights 
• AI-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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Giriş 

Video oyun endüstrisi, teknolojik gelişmelere paralel biçimde sürekli bir dönüşüm 
içerisindedir. Bu dönüşüm yalnızca yeni oyunların üretimiyle sınırlı kalmamakta; 
geçmişteki kültleşmiş yapımların günümüz teknolojik olanaklarıyla yeniden 
tasarlanması, diğer bir ifadeyle remake süreçleri de bu evrimsel hareketliliğin önemli bir 
parçası hâline gelmektedir. Yeniden yapım ya da yeniden üretim olarak Türkçeye 
çevrilebilecek bu kavram, yalnızca grafiksel bir yenilenmeyi değil, aynı zamanda bir oyun 
metninin, görsel estetiğinin, teknik yapısının ve hatta oyuncu belleğindeki nostaljik 
anlam dünyasının güncel platformlarda yeniden inşa edilmesini de kapsamaktadır. 
Yeniden yapım süreçleri bu bağlamda, bir yeniden üretim eylemi olduğu kadar, kültürel 
bir yeniden yorumlama ve dijital miras aktarma aracı olarak da değerlendirilmektedir. 

Bu süreçte öne çıkan en temel bileşenlerden biri, görsel iyileştirmedir. Özellikle arcade ve 
retro dönem oyunlarında karşılaşılan düşük çözünürlüklü, sınırlı renk paletli ve piksel 
yoğunluğu sınırlı grafikler, günümüz kullanıcı deneyimi açısından yetersiz 
kalabilmektedir. Oyun estetiğinin çağdaş normlara uygun biçimde yeniden 
yorumlanması hem teknik hem de algısal düzlemde bir gereklilik hâlini almaktadır. 
Burada, modern grafik işleme yöntemleriyle birlikte, son yıllarda oyun geliştirme 
süreçlerine entegre edilen yapay zekâ teknolojileri devreye girmektedir. Derin öğrenme 
temelli süper çözünürlük (super-resolution), stil transferi (style transfer) ve içerik tabanlı 
görsel restorasyon gibi yöntemler sayesinde, klasik oyunların grafik bileşenleri daha 
detaylı, daha estetik ve daha işlevsel bir biçimde yeniden üretilebilmektedir. Süper 
çözünürlük, düşük çözünürlüklü görselleri yüksek çözünürlüklü ve daha net hale 
getirirken, stil transferi bir görüntünün yapısal içeriğini koruyarak başka bir görüntünün 
sanatsal stilini görüntüye uygulamaktadır. İçerik tabanlı restorasyon ise, eksik veya 
bozulmuş görsel bileşenleri yapay zekâ aracına öğretilen bilgiye dayanarak orijinaline 
yakın şekilde yeniden yapılandırmayı hedeflemektedir. 

Yapay zekâ destekli görsel iyileştirme tekniklerinin oyun yeniden yapım süreçlerine 
entegre edilmesi, yalnızca bir teknik optimizasyon değil, aynı zamanda oyun kültürünün 
dijital bağlamda yeniden inşası açısından da önem arz etmektedir. Grafiklerin yüksek 
çözünürlükte, stilize biçimde ya da alternatif görsel kimliklerle sunulması, oyunların 
algısal derinliğini artırmakta, nostaljik bağlamı korurken yeni nesil kullanıcılar için 
görsel olarak daha cazip hâle gelmesini sağlamaktadır. Bununla birlikte, bu teknolojilerin 
oyun sanatına müdahalesi; özgünlük, yaratıcı tasarım ve kullanıcı algısı gibi çok katmanlı 
tartışmaları da beraberinde getirmektedir. 

Bu çalışma, video oyunlarının yeniden yapım süreçlerinde yapay zekâ destekli görsel 
iyileştirme tekniklerinin sunduğu imkânları, sınırlılıkları ve estetik dönüşüm 
potansiyelini incelemeyi amaçlamaktadır. Özellikle arcade ve retro türündeki oyunlardan 
yola çıkılarak, grafiksel yeniden üretim sürecinde yapay zekâ teknolojilerinin rolünü 
örnek bir uygulama üzerinden teknik boyutlarıyla birlikte ele almaktadır. Böylece çağdaş 
oyun üretim pratiklerinin değişen paradigmalar üzerinden nasıl evrildiği ve yapay 
zekânın bu süreçteki dönüştürücü rolü hem kuramsal hem de uygulamalı bir düzlemde 
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tartışmaya açılacaktır. 

 

Yöntem 

Bu çalışmada, video oyunlarının yeniden yapım süreçlerinde yapay zekâ destekli görsel 
iyileştirme yöntemlerinin rolünü değerlendirmek amacıyla çok aşamalı bir yöntem 
yaklaşımı benimsenmiştir. Araştırma süreci, literatür taraması, teknoloji analizleri ve 
örnek uygulamaların incelenmesi olmak üzere üç ana bileşenden oluşmaktadır. 

İlk aşamada, akademik veri tabanları ve sektör analizleri kullanılarak, oyun yeniden 
yapım süreçlerinde yapay zekâ uygulamalarına ilişkin güncel literatür sistematik olarak 
taranmıştır. Bu kapsamda, süper çözünürlük, stil transferi ve içerik tabanlı restorasyon 
gibi temel yapay zekâ tabanlı görsel iyileştirme tekniklerine odaklanılmış; teknolojik 
gelişmeler, avantajlar ve sınırlamalar detaylı biçimde analiz edilmiştir. 

İkinci aşamada, yapay zekâ tabanlı grafik iyileştirme tekniklerinin teknik prensipleri ve 
işleyişi incelenmiştir. Özellikle derin öğrenme tabanlı süper çözünürlük modelleri 
(örneğin SRGAN, ESRGAN), stil transferi algoritmaları ve görüntü restorasyon 
yöntemlerinin temel özellikleri ve oyun grafiklerinde uygulanabilirliği ele alınmıştır. Bu 
bölümde, ilgili algoritmaların teknik yapısı ve kullanım alanları akademik kaynaklardan 
ve teknik dokümanlardan derlenmiştir. 

Üçüncü aşamada, yeniden yapım sürecinde yapay zekâ destekli görsel iyileştirmenin 
pratik uygulamalarını ortaya koymak amacıyla sektör örnekleri ve mevcut yeniden 
yapım projeleri incelenmiştir. Bu kapsamda, özellikle arcade oyunlarının yeniden 
yapımında kullanılan yöntemler ve yapay zekâ teknolojilerinin sağladığı iyileştirmeler bir 
uygulama çalışması üzerinden değerlendirilmiştir. Ayrıca, çeşitli yapay zekâ tabanlı 
görsel iyileştirme araçlarının sunduğu üretim avantajları ve oyuncu deneyimine etkileri 
üzerine literatürdeki bulgular özetlenmiştir. 

Çalışmanın bütününde, elde edilen veriler betimleyici analiz yöntemi ile yorumlanmış, 
yapay zekâ destekli görsel iyileştirmenin yeniden yapım süreçlerine olan etkileri çok 
boyutlu olarak değerlendirilmiştir. Bu yöntem sayesinde hem teknolojik hem de estetik 
açılardan yapay zekânın katkılarına dair bütüncül bir anlayış geliştirilmiştir. 

 

Video oyunlarında yeniden yapım (remake) 

Video oyun endüstrisinin tarihsel gelişim süreci, teknolojik ilerlemelere paralel olarak 
ilerleyip estetik, işitsel ve etkileşimsel bileşenlerle sürekli bir ilerleme kaydetmektedir. 
Bu dönüşüm yalnızca yeni üretimlerle sınırlı kalmamakta, geçmişte önemli yer edinmiş 
kült yapımların çağın güncel teknik imkânları doğrultusunda yeniden üretilmesiyle de 
kendini göstermektedir. Bu bağlamda, remake ya da Türkçede yaygın karşılığıyla yeniden 
yapım, video oyunlarının teknik, görsel ve yapısal olarak baştan inşa edildiği özel bir 
üretim biçimi olarak tanımlanabilir. Remake, sadece restorasyon işlemi olmasının 
dışında, oyuncunun belleğinde nostaljik izler bırakan bir oyunun, güncel oynanış 
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deneyimlerine ve teknolojik standartlara uygun biçimde yeniden yorumlanması 
anlamına gelmektedir. Yeniden yapımlar (remakes), eski oyunların modern platformlar 
için yeniden yayımlanmasıdır. Yeniden yapımlar genellikle kaynak materyale daha sadık 
kalırken, yeniden başlatımlar esin kaynağından daha bağımsızdır (Bosman, 2023, s. 35).  

Yeniden başlatımlar (reboots) ise bir oyun serisinin veya tekil bir oyunun, temel konsept 
veya karakter unsurlarını koruyarak, hikâye, dünya kurgusu ve oynanış gibi unsurların 
tamamen yeniden ele alındığı, bağımsız bir yeniden başlangıç biçimidir. Yeniden 
başlatım projeleri genellikle serinin zamanla karmaşıklaşan yapısını sadeleştirmek, yeni 
bir hedef kitleye hitap etmek veya güncel teknolojilere uygun bir anlatım sunmak 
amacıyla gerçekleştirilmektedir. Teknik düzeyde özgün oyunun motoru veya altyapısı 
çoğu zaman tamamen değiştirilip, yeni görsel tasarımlar, alternatif hikâye anlatımı 
yöntemleri ve modern kontrol şemaları entegre edilmektedir. Oyuncu perspektifinden 
bakıldığında yeniden başlatımlar, hem eskiye aşina olan kullanıcılar için tanıdık bir zemin 
sunmakta hem de yeni oyuncular için bağlamdan kopmadan seriye erişim imkânı 
sağlamaktadır.  

Bir diğer yöntem olan yeniden düzenleme (remaster), mevcut bir video oyununun teknik 
açıdan iyileştirilmiş ve güncellenmiş bir versiyonunun, genellikle aynı oyun motoru ve 
içerik yapısı korunarak yeniden yayımlanmasıdır. Yeniden düzenleme çalışmaları, esasen 
görsel ve işitsel kalitenin güncellenmesine odaklanmaktadır. Örneğin çözünürlük 
artırımı, geliştirilmiş doku kalitesi, ışıklandırma efektlerinin yenilenmesi, seslerin dijital 
olarak temizlenmesi ve geniş ekran oranlarına uyarlama gibi teknik müdahaleler 
içermektedir. Ancak oyunun oynanış mekanikleri, seviye tasarımları ve hikâye yapısı 
büyük ölçüde değiştirilmez. Bu yönüyle yeniden düzenleme, nostaljik içerik ile modern 
teknik beklentiler arasında bir köprü işlevi görmektedir. 

Remake kavramı, oyun endüstrisinin erken dönemlerinden bu yana var olan bir pratik 
olmamakla birlikte, teknolojik gelişmelerin özellikle grafik işlem gücü, ses tasarımı ve 
etkileşimli içerik üretimi açısından yeni olanaklar sunmasıyla ortaya çıkmıştır. Ev tipi 
konsolların veya oyun oynatabilen cihazların donanım kapasitesinin artmasıyla, bir 
önceki konsol nesline ait oyunların güncel cihazlara optimize edildiği görülmektedir. İlk 
dönem örneklerinden biri olarak 1993 tarihli Super Mario All-Stars oyunu dikkat 
çekmektedir. Bu oyun, Nintendo’nun Nintendo entertainment System (NES) dönemine 
ait Mario oyunlarını grafiksel ve teknik açıdan güncelleyerek Super Nintendo 
Entertainment System (SNES) için yeniden sunmasıyla dikkat çekmiştir. SNES 
sisteminin donanımsal kapasitesi sayesinde yeniden yapım olan Mario All-Stars oyunu, 
oyunun ilk versiyonuna göre daha gelişmiş bir renk paleti ile oyunculara sunulmuştur 
(Görsel 1). Artan renk paleti ile öncesinde kısıtlı renk aralığı ile oluşturulan görsel anlatı 
ve oyun bileşenlerinin detayları geliştirilerek, oyunun geçtiği evrenin karakteristik 
özellikleri yeni sürümde, stilize bir biçimde oyuncuya aktarılmıştır. Ayrıca henüz üç 
boyutlu grafiklerin oyunlarda kullanılmadığı bu dönemde, oyun seviyesi ve arka plan 
ögelerindeki grafik detaylar arttırılarak derinlik hissi sağlanmış, oynanış deneyimine 
olumlu katkılar sağlanmıştır. 
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Görsel 1. Super Mario Bros 3 NES ve SNES sürümlerinin karşılaştırılması (SuperNEScube, 2017). 

2000’li yıllardan itibaren oyun konsollarındaki donanım kapasitelerinin artması ile 
birlikte, eski oyunların remake edilmesi daha da yaygın bir hale gelmiştir. Benzer 
biçimde, 2002 yılında yayımlanan Resident Evil Remake Capcom orijinal 1996 yapımının 
hem görsel hem de yapısal olarak yeniden ele alındığı ve remake kavramının endüstriyel 
bağlamda netleştiği önemli bir dönüm noktasıdır.  

2002 yapımı Resident Evil yeniden yapımı, yalnızca grafiksel bir güncellemeden öte, 
atmosfer tasarımında da dramatik farklılıklar barındırır. Bu kapsamda “set tasarımı, 
ışıklandırma ve kullanılan renkler, malikaneyi açıkça ayrı bir mekân olarak 
tanımlamaktadır” (Müller, 2014, s. 30). Buna göre ilgili oyunun yeniden yapım süreci 
yalnızca grafiksel bir güncellemeden ibaret olmayıp, teknik ve anlatısal düzeyde kapsamlı 
müdahaleleri içermektedir. Orijinal oyun sabit kamera açıları, düşük çözünürlüklü 
karakter modelleri ve önceden oluşturulmuş arka planlarla sınırlıyken, yeniden yapım 
versiyonunda bu unsurlar, GameCube donanımının sunduğu olanaklar doğrultusunda 
baştan aşağı yeniden modellenmiştir (Görsel 2). 

 

Görsel 2. Resident Evil orijinal 1996 sürümü ve 2002 remake versiyonunun grafik karşılaştırması 
(Tech Fairy, 2020). 
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Dikkat çeken değişikliklerde, tüm çevresel bileşenlerin yüksek çözünürlükte yeniden 
oluşturulduğu, karakter ve yaratık modellerinin daha detaylı poligon yapılarıyla yeniden 
inşa edildiği görülmektedir. 

Hayatta kalma korku türü, asgari düzeyde teknik olanaklar olmadan var 
olamaz: ses, grafik, işlem hızı. Korkunun sahnelenmesi gerekir ve bu 
sahneleme (mise-en-scène) için belirli teknik yetkinlikler gereklidir. Resident 
Evil 2002’nin teknik olanakları, 1996 sürümüne kıyasla grafikler, ses, ışık 
efektleri ve oynanış açısından belirgin biçimde üstündür (Pérez, 2024, s. 60). 

Oyunun ışıklandırma sistemi baştan tasarlanarak gölge ve atmosfer etkisi 
güçlendirilmiş, bu sayede korku öğelerinin psikolojik etkisi artırılmıştır. Oynanış 
dinamiklerinde de dikkat çeken değişiklikler yapılmıştır; savunma mekanikleri, yeni 
bulmacalar ve alternatif rota seçenekleri gibi özellikler orijinal yapının tek düzeliğini 
kırarak tekrar oynanabilirliği artırmıştır. Bu yeniden yapım süreci sadece görsel 
iyileştirme değil, yapısal bir yeniden kurgulama olarak da değerlendirilmektedir. 
“Remakenin hangi oyun içi unsurları koruduğunu, değiştirdiğini ve uyarladığını 
anlamak, geleneksel oyun güncellemelerinden farklı olarak oyun-remake analizinin temel 
bir yönüdür” (Canossa, Björk ve Nelson, 2014, s. 2). 

Yeniden yapım oyunlar incelendiğinde, geliştiricilerin üç ana unsur üzerinde durduğu 
görülmektedir. Bunlar teknik yenilenme, oynanış güncellemeleri ve görsel yeniden 
yapılandırmadır. Teknik yenilenme, oyunun çalıştığı motorun güncellenmesi ya da 
baştan yazılması gibi altyapısal iyileştirmeleri kapsamaktadır. Etkileşim tasarımı ise 
oyunun oynanış mekaniğinde yapılan düzenlemeler, kontrol şemalarının güncellenmesi 
ya da kullanıcı deneyiminin modernize edilmesi gibi müdahaleleri içermektedir. Görsel 
yeniden yapılandırma işleminde ise oyunun karakter modelleri, çevresel unsurları, 
arayüz bileşenleri ve ışıklandırma sistemlerinin güncel teknolojilerle yeniden 
tasarlanmasını ile tamamlanmaktadır. 

 

Teknik yenileme 

Yeniden yapım sürecinin temel unsurlarından biri oyunun teknik altyapısının 
güncellenmesidir. Bu, genellikle orijinal oyunun çalıştığı oyun motorunun ya tamamen 
değiştirilmesini ya da mevcut oyun motorunun güncel oyun platformları (oyun 
konsolları, bilgisayarlar ve tanışabilir cihazlar) ile uyumlu hâle getirilmesini 
içermektedir. 

Oyun motorları; PC, oyun konsolları, mobil cihazlar ve artırılmış/sanal 
gerçeklik (AR/VR) gibi yeni teknolojiler dahil olmak üzere video oyunu 
geliştirme süreçlerini destekleyen temel yazılım çerçeveleridir. Bu araç 
takımları, geliştiricilerin etkileşimli oyun deneyimlerini verimli bir şekilde 
oluşturabilmesini sağlayan, yeniden kullanılabilir bileşenler, araçlar, 
kütüphaneler ve API’ler (Uygulama Programlama Arayüzü) içerir (Kim, Ali ve 
Ha, 2024, s. 166). 

Oyun motoru fiziksel etkileşimler, görselleştirme, ses ve yapay zekâ gibi temel sistemleri 
yöneten, oyunun teknik temelini oluşturan yazılımsal bir yapıdan oluşmaktadır. Bu 
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aşamada, yeni konsollara veya platformlara uyumluluk, optimizasyon (oyun yazılımının 
istenilen performans doğrultusunda verimli çalıştırılması) ve performans iyileştirmeleri 
sağlanmaktadır. Teknik yenilenme remake süreçlerinde sadece grafiksel çıktının değil, 
aynı zamanda oyunun genel performansının, optimizasyon düzeyinin ve platformlar 
arası uyumluluğunun iyileştirilmesini de kapsamaktadır. Bu adım eski sistemler için 
yazılmış kodların güncel donanım mimarileriyle yeniden çalıştırılabilmesini sağlamakta 
ve oyunun yeniden dağıtımı açısından çoklu platform desteğini oluşturmaktadır (Tablo 
1). 

Bileşen Açıklama 

Görsel Yeniden Yapılandırma 
Yüksek çözünürlüklü modeller, ışıklandırma ve görsel 

iyileştirme 

Performans İyileştirmesi Kare hızı (frame rate), yükleme süresi ve akıcılık 

Optimizasyon Oyun motorunun güncel teknolojiye uygun hale getirilmesi 

Platform Uyumluluğu Farklı oyun konsolları için çoklu platform desteği 

Oynanış ve Kontrol Oyunun güncel kontrolcü cihazlarına göre düzenlenmesi 

Fizik Sistemleri Fizik tabanlı mekaniklerin güncellenmesi. 

Ses Tasarımı ve Müzik Ses dosyalarının yeniden düzenlenmesi 

Tablo 1. Remake Sürecinin Temel Bileşenleri. 

Örneğin, Final Fantasy VII Remake (2020), orijinal 1997 versiyonundan farklı olarak 
tamamen yeni bir oyun motoruyla geliştirilmiş ve gerçek zamanlı savaş mekaniğiyle 
entegre edilmiştir. Burada kullanılan Unreal Engine 4 oyun motoru teknolojisi hem 
grafiksel hem fiziksel simülasyon açısından oyunun çağdaş oyuncu beklentilerine uygun 
biçimde yeniden kurgulanmasına olanak sağlamıştır. Oyun motorunun teknik dönüşümü 
oyunun stabil çalışması sağlanmakla birlikte, aynı zamanda kullanıcı deneyiminin güncel 
oyuncu deneyimine göre yeniden yapılandırılmasını da mümkün kılmaktadır. Böylece 
yeniden yapım geçmişin retro estetiğini taşırken, bugünün teknolojik gerçekliğine de 
cevap verebilecek hibrit bir forma dönüşmektedir. 

 

Oynanış ve kontrol güncellemeleri 

Yeniden yapım sürecinin bir diğer önemli bileşeni etkileşim tasarımıdır. Bu 
güncellemede kontrol şemaları, kullanıcı arayüzleri, oyun mekanikleri ve oyuncu 
deneyimi ile ilgili bileşenler yer almaktadır. Oyun kontrol cihazlarının tasarımında 
kullanılabilirlik, etkinlik, verimlilik, tatmin ve kullanım bağlamı gibi temel kavramların 
dikkatle değerlendirilmesini gerektirir. Özellikle oyuncunun kontrol cihazını kullanarak 
görevleri etkin şekilde tamamlayabilmesi, görevi tamamlarken harcadığı kaynaklar ve 
etkileşimden aldığı tatmin duygusu tasarımda kritik öneme sahiptir (Brown, Kehoe, 
Kirakowski ve Pitt, 2015, s. 214). Oyunların orijinal sürümlerinde kullanılan kontrol ve 
kontrolcü sistemleri, günümüz oyun tasarım teknolojilerine göre hantallaşmış ya da 
sezgisel olmaktan uzak hale gelerek güncelliğini yitirmiş olabilmektedir. Bu durum, 
yeniden yapım remake süreçlerinde etkileşimsel bileşenlerin baştan ele alınmasını 
gerektirir. 
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Örnek olarak, The Legend of Zelda: Link’s Awakening’in 1993 yılında Game Boy için 
geliştirilen orijinal versiyonunda, oyuncu etkileşimi temel olarak cihaz üzerindeki 8 yönlü 
D-pad ve iki adet A ile B butonuyla sağlanmaktadır. Sınırlı buton sayısı, oyuncu 
hareketleri ve temel eylemlerle sınırlandırılmış bir oynanış mekanizması sunmaktadır. 
Buna karşılık 2019 yılında Nintendo Switch için yayınlanan remake versiyonu, çok daha 
gelişmiş bir kontrolcü yapısına sahip cihazlarda oynanmakla birlikte, Joy-Con veya Pro  
(Görsel 3) Controller üzerinden çoklu buton kombinasyonları ve dokunmatik ekran gibi 
ek girdilerle zenginleştirilmiş bir deneyim sunmaktadır. 

 

Görsel 3. The Legend of Zelda oyunun ilk sürümünü ve yeniden yapım versiyonlarının oynatıldığı 
oyun konsolları. Gameboy (1989) ve Nintendo Switch (2017) (Wikipedia, 2025). 

Yeniden yapım, orijinal oyundaki sabit ekran geçişli harita sistemini dinamik kamera 
açısıyla modernize ederek oyuncunun çevresel farkındalığını artırırken; envanter 
yönetimi, silah değiştirme ve etkileşim tasarımı gibi mekaniklerde sezgisel arayüzlerle 
kullanıcı deneyimini iyileştirmiştir. Bu gelişmeler, kontrolcü donanımındaki artışla 
paralel olarak, oyuncunun oyun içi hareket kabiliyetini ve stratejik seçeneklerini 
genişletmiş, böylece oynanışın karmaşıklığı ve derinliği önemli ölçüde artırılmıştır. 

Etkileşim tasarımındaki bu tür müdahaleler, yalnızca teknik bir revizyon anlamına 
gelmez; aynı zamanda oyuncunun oyun dünyasıyla kurduğu ilişki biçimini doğrudan 
etkileyen estetik bir yeniden üretim sürecidir. Güncellenmiş oynanış sistemleri, hem 
nostaljik oyunculara saygı duruşu niteliği taşır hem de yeni oyuncu kitleleriyle etkileşim 
kurabilecek bir köprü işlevi görür. 

 

Görsel yeniden yapılandırma 

Yeniden yapım süreçlerinin en dikkat çeken ve oyuncular açısından en görünür katmanı, 
görsel yeniden yapılandırmadır. Bu kapsamda karakter modellemeleri, çevre tasarımları, 
ışıklandırma sistemleri, renk paletleri ve kullanıcı arayüzleri baştan sona yeniden inşa 
edilerek çağdaş grafik standartlarına uyarlanmaktadır. Bu tür iyileştirmelerin temel 
amacı yalnızca daha estetik veya gerçekçi görseller üretmek dışında aynı zamanda oyun 
dünyasının atmosferini yeniden kurmak, anlatının görsel derinliğini artırmak ve 
oyuncuya verilen duygusal etkiyi daha güçlü bir şekilde iletmektir. 3B (Üç Boyutlu) Oyun 
Dokulama Evrimi: Fiziksel tabanlı render yaklaşımları, 1980’lerde grafik araştırmacıları 
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tarafından ciddi şekilde ele alınmaya başlandı. 1990’ların ortalarından sonlarına kadar 
olan hızlı oyun teknolojisi evrimi, uygulama kapsamını önemli ölçüde genişletti ve daha 
yüksek detay seviyeleri için kapılar açtı (Lappa, 2017, s. 11). 

Görsel iyileştirme sürecinde kullanılan başlıca yöntemler arasında yüksek poligon 
sayısına sahip 3B (Üç Boyutlu) modelleme, gelişmiş kaplama (texture mapping) teknikleri, 
dinamik ışık-gölge sistemleri ve parçacık efektleri gibi grafiksel öğeler yer alır. Özellikle 
modern konsolların ve oyun motorlarının sunduğu işlem gücü sayesinde, bu unsurlar 
daha önce mümkün olmayan detay seviyelerinde uygulanabilmektedir. 

Örneğin, Shadow of the Colossus Remake yapımında, orijinal oyunun sanatsal kimliği 
korunarak dokular, çevresel öğeler ve aydınlatma sistemleri yeniden yapılandırılmıştır 
(Görsel 4). Bu yeniden yapılandırma, sadece çözünürlük artışı anlamına gelmesinin yanı 
sıra, aynı zamanda oyun mekânlarının mimari düzeni, doğa dokusu ve ışık geçişleri gibi 
unsurların da çağdaş görsel anlatım teknikleriyle uyumlu hale getirilmesini 
içermektedir. 

 

Görsel 4. Shadow of the Colossus 2005 orijinal yapımı ile 2017 yeniden yapım görsel 
karşılaştırması (IGN Nordic, 2017). 

Shadow of the Colossus Remake projesinde görsel atmosferin yeniden şekillendirilmesi 
sırasında, özellikle ışıklandırma ve gerçek dünyadaki ışık-materyal etkileşimlerini taklit 
etmeye çalışan görüntüleme yöntemi olan PBR (Physically Based Rendering) dokular gibi 
öğeler, modern platformlarda çok daha gelişmiş tekniklerle ele alınmıştır. Proje Sanat 
Yönetmeni Mark Skelton, sürecin en zorlu yönlerinden birinin ışıklandırma ve 
atmosferin yeniden oluşturulması olduğunu belirtmiştir. Skelton’a göre, ışıklandırmadan 
PBR dokulara, model doğruluğuna ve donanım gereksinimlerine kadar uzanan görsel 
teknikler, günümüzde önceki dönemlere kıyasla çok daha gelişmiştir (Tokarev, 2018). 
Benzer şekilde, oyuncuya oyun sırasında gerçek zamanlı olarak bilgi sunan baş üstü 
göstergesi (Heads-up Display) kullanıcı arayüzü öğeleri, menü tasarımları ve etkileşim 
öğeleri de modern kullanıcı deneyimi ilkeleri doğrultusunda güncellenmektedir. 

Bu tür görsel müdahaleler yeniden yapım projelerinin nostaljik bağlamını korurken, aynı 
zamanda yeni nesil oyuncular için görsel olarak tatmin edici ve güncel bir deneyim 
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sunmalarını sağlamaktadır. Nihayetinde, görsel yeniden yapılandırma süreci teknik bir 
güncellemenin ötesinde, aynı zamanda oyunun anlatı estetiğine ve oyuncu deneyimine 
doğrudan katkı sunan yaratıcı bir süreçtir. 

 

Yeniden yapım oyunlara yönelik kullanıcı ve geliştirici eğilimleri 

Video oyunlarının yeniden yapım süreçleri, yalnızca teknik ve estetik yenilenmeyle sınırlı 
kalmayıp, aynı zamanda oyuncu beklentileri, nostalji kültürü, marka stratejileri ve üretim 
verimliliği gibi çok katmanlı dinamikleri de içermektedir. Bu yönüyle yeniden yapım 
oyunlar hem kullanıcı deneyimi hem de geliştirici perspektifi açısından sosyo-kültürel ve 
ekonomik bağlamda değerlendirmeyi gerektirmektedir. 

Oyuncu perspektifinden, yeniden yapım oyunların özellikle nostaljik bir duygu yaratarak 
geçmiş deneyimleri yeniden yaşatma potansiyeli, klasik oyunlarla bağ kurmuş oyuncular 
için çekici kılmaktadır. Tanıdık karakterlerle yeniden karşılaşmak, müzikleri tekrar 
duymak ya da geçmişte oynanan mekanları güncel teknolojik ve görsellik içinde 
deneyimlemek hem duygusal tatmin hem de güncel oyun beklentileri açısından bir köprü 
işlevi görmektedir. Ancak bu tür yapımların tümü oyuncular tarafından aynı oranda 
olumlu karşılanmamaktadır. Örneğin, Final Fantasy VII Remake (1997), Final Fantasy VII 
Remake (2020), orijinaline kıyasla radikal oynanış değişiklikleri ve hikâye yapısındaki 
müdahaleler nedeniyle hem övgü hem de eleştiri almıştır. Diğer taraftan, Warcraft III 
(2002), Warcraft III: Reforged (2020) gibi başarısız örnekler, teknik sorunlar ve söz verilen 
özelliklerin eksikliği nedeniyle oyuncular tarafından yoğun şekilde eleştirilmiştir.  

Oyuncu yorumları, bu tür yapımların sadece görsel güncellemelerle değil, oyunun 
ruhuna sadakat ve oynanabilirlik beklentilerine yanıt verip veremediğiyle 
değerlendirildiğini ortaya koymaktadır. Yeniden yapım oyunlara yönelik kullanıcı 
eğilimlerini irdelenmesi için, Final Fantasy VII Remake, Shadow of the Colossus Remake, 
Resident Evil 2 Remake ve Warcraft III: Reforged gibi önemli örnekler ele alınmıştır. Her biri, 
yeniden yapım oyunlarda grafiksel ve oynanışsal yeniliklerin yanı sıra oyuncu 
beklentilerine nasıl cevap verdiğini ve bunun oyunun ticari başarısına nasıl etki ettiği 
incelenmiştir; 

• Warcraft III: Reforged (2020): Yüksek beklentiyle lansmanı yapılan bu remake, 
0.5/10 gibi rekor derecede düşük kullanıcı skoruyla Metacritic’te yer almıştır. 
Oyuncular eksik özellikler ve teknik sorunlara sert tepki vermiş, Blizzard 
otomatik ve kolay iade programları uygulamıştır (Metacritic, 2020). 

• Final Fantasy VII Remake (2020): Orijinaline kıyasla oynanış sistemlerinde radikal 
değişikliklerle dikkat çekmiş, bu nedenle hem olumlu eleştiriler almış hem de bazı 
oyuncuları memnun etmemiştir. Metacritic kullanıcı skorları 8.2/10 seviyesinde 
bulunmaktadır (Metacritic, 2020). 

• Resident Evil 2 Remake (2019): Orijinal oyunla temel hikâye yapısını korurken, 
yenilenen atmosfer, mekanikler ve görseller sayesinde büyük beğeni toplamış ve 
Metacritic’te kullanıcı skoru 9.0/10’a ulaşmıştır (Metacritic, 2019). 



Artificial intelligence-assisted visual enhancement in video game remake processes 

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

196 

• Shadow of the Colossus Remake (2018): Bluepoint Games tarafından geliştirilen bu 
yapım, orijinal oyunun atmosferini koruyarak modern grafik standartlarına 
uyarlanmıştır. Eleştirmenler ve kullanıcılar tarafından yüksek puanlar almıştır; 
Metacritic kullanıcı skoru 9.1/10, metascore ise 91/100’dür (Wikipedia, 2025). 

Yakın dönemde yayımlanmış bazı dikkat çekici video oyunu remake projelerine ait temel 
verileri özetlendiğinde, ilgili oyunların kullanıcı skorları (Metacritic üzerinden) genel 
oyuncu algısı açısından değerlendirilmiştir (Tablo 2). 

Oyun Yıl Kullanıcı Skoru Satış Rakamı 

Warcraft III: Reforged  2020 0.6 Düşük/İadeli  

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 yapım oyunların kullanıcı skoru ve satış rakamları. 

Başarılı olarak kabul edilen yapımların ortak noktalarının, orijinal yapıma duyulan 
sadakat ile bağlantılı olması dikkat çekmektedir. Bu veriler, remake projelerinde yalnızca 
teknik iyileştirmenin değil, aynı zamanda kullanıcı beklentilerinin dikkatle 
yönetilmesinin önemini ortaya koymaktadır. Söz konusu karşılaştırma yeniden yapım 
projelerinin yalnızca teknik ve estetik yenilenmeyle sınırlı olmadığını, aynı zamanda 
oyuncu beklentileri, kullanıcı memnuniyeti ve üretim kalitesi gibi çok boyutlu 
değişkenlerle değerlendirildiğini ortaya koymaktadır. Bu bulgu, çalışmanın ilerleyen 
bölümlerinde ele alınacak olan yapay zekâ destekli görsel iyileştirme süreçleri açısından 
önemli bir bağlam sunmaktadır.  

Son yıllarda, oyun endüstrisinde üretim süreçlerine entegre edilen yapay zekâ destekli 
araçlar, özellikle remake projelerinde dikkat çekici bir dönüşüm potansiyeli taşımaktadır. 
Karakter modelleme, çevre tasarımı, ışık yerleşimi ve doku üretimi gibi emek yoğun 
alanlarda yapay zekâ tabanlı otomasyon sistemlerinin kullanılması hem üretim sürelerini 
kısaltmakta hem de maliyetleri önemli ölçüde azaltmaktadır. Bu gelişmeler büyük 
stüdyoların dışında, bağımsız geliştiricilerin de daha önce yalnızca yüksek bütçeli 
projelerde mümkün olabilecek düzeyde görsel kaliteye ulaşmasını mümkün kılmaktadır. 

Günümüzde geliştiricilerin sıklıkla kullandığı 3B (Üç Boyutlu) modelleme, el ile doku 
boyama, ışıklandırma ve animasyon araçları ile yapay zekâ destekli iş akışları arasındaki 
farkların sistematik biçimde kıyaslanması, bu dönüşümün kapsamını değerlendirmek 
açısından önem taşımaktadır. Yapay zekâ tabanlı sistemlerin sunduğu hızlı prototipleme, 
otomatik animasyon oluşturma ve gerçek zamanlı doku sentezi gibi olanaklar, klasik 
üretim yöntemlerine kıyasla estetik kalite ve üretim verimliliği açısından farklı bir 
üretim paradigmasına işaret etmektedir.  

Bu bağlamda, çalışmanın ilerleyen aşamalarında gerçekleştirilecek olan yapay zekâ 
destekli görsel iyileştirme uygulamaları, söz konusu teknolojilerin yeniden yapım oyun 
projelerinde ne ölçüde etkili bir araç hâline gelebileceğine ilişkin ön değerlendirme 
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niteliğinde olacaktır. 

 

Yapay zekâ destekli görüntü işleme uygulamaları 

Son yıllarda yapay zekâ teknolojilerinin gelişmesiyle birlikte, görüntü işleme alanında 
önemli bir dönüşüm yaşanmıştır. Bu dönüşüm, özellikle video oyunu endüstrisinde 
yeniden yapım oyun projeleri bağlamında dikkat çekici olanaklar sunmaktadır. Yapay 
zekâ destekli görüntü işleme uygulamalarının, düşük çözünürlüklü veya eski grafik 
standartlarına sahip oyun görsellerini çağdaş görsel kalitelere yükseltme sürecinde etkili 
bir araç olarak kullanılabileceği düşünülmektedir. 

Görüntü işlemede derin öğrenmenin hızlı ilerlemesi, daha önceki mimarilerin 
sınırlamalarını ele alan ve yeni yetenekler sunan gelişmiş modellerin sürekli 
geliştirilmesiyle işaretlenmiştir. Bu modeller, derin öğrenmenin en son 
noktasını temsil eder ve giderek daha karmaşık ve çeşitli görüntü işleme 
görevlerini daha fazla doğruluk, verimlilik ve uyarlanabilirlikle ele almalarını 
sağlayan sofistike mekanizmaları içerir (Trigka ve Dritsas, 2025, s. 16). 

Bu alanda kullanılan yapay zekâ sistemleri çoğunlukla derin öğrenme tabanlı olup, 
görüntüleri piksel düzeyinde analiz ederek çözünürlük, keskinlik, renk dengesi ve dokusal 
doğruluk açısından iyileştirmeler gerçekleştirmeyi hedeflemektedir. Süper çözünürlük 
(SR), genellikle dijital görüntü işleme ve makine öğrenimi tekniklerini kullanarak aynı 
sahnenin bir veya daha fazla düşük çözünürlüklü (düşük çözünürlük) gözleminden 
yüksek çözünürlüklü (yüksek çözünürlük) görüntü/videonun tahminini ifade eder (Hayat, 
2017, s. 202). Süper çözünürlük (super-resolution) algoritmaları, özellikle retro oyunlarda 
kullanılan sprite veya düşük çözünürlüklü texture’ların güncellenmesinde kullanılabilir. 
Bu yöntemler, görüntünün mevcut verisinden yola çıkarak kayıp detayları tahmin etme 
ve yeniden üretme prensibiyle çalışmaktadır.  

Bunun dışında, Stil transferi, bir görüntünün yapısal içeriğini koruyarak farklı bir görsel 
stilin (örneğin bir sanat eserinin dokusu veya renk paleti) dijital görüntüye uygulanması 
işlemidir. Gürültü azaltma (noise reduction), dijital görsellerde yer alan istenmeyen 
rastlantısal piksellerin veya bozulmaların temizlenmesiyle görüntü netliğinin 
artırılmasını sağlar. Kenar düzeltme (edge enhancement) yöntemi ise, görüntüdeki nesne 
sınırlarının daha belirgin hâle getirilmesi yoluyla detay algısını güçlendirir. 
Renklendirme (colorization), siyah-beyaz ya da solmuş görsellerin yapay zekâ destekli 
analizler aracılığıyla gerçekçi renklerle yeniden boyanması sürecinde kullanılmaktadır. 
Bu teknikler de yapay zekâ destekli sistemlerde sıkça kullanılan görüntü işleme 
yaklaşımlarıdır. Bu teknikler yalnızca grafiksel görünümü düzeltmekle kalmaz, aynı 
zamanda oyun atmosferinin yeniden kurgulanmasına ve kullanıcı deneyiminin 
iyileştirilmesine katkı sunar. 

Ayrıca 2D (İki Boyutlu) sprite tabanlı oyunlardan 3B (Üç Boyutlu) varlık üretimi, eski doku 
kaplamalarının yüksek çözünürlükte yeniden yorumlanması ve taranmış görsel 
materyallerin temizlenmesi gibi süreçlerde de yapay zekâ araçlarının rolü giderek 
artmaktadır. Bu bağlamda, görüntü işleme uygulamaları yeniden yapım oyun 
projelerinde yalnızca teknik bir kolaylık değil, aynı zamanda sanatsal ve estetik kararları 
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etkileyen, oyunun konsept tasarımlarını yeniden yorumlayabilen bir dönüşüm aracı 
olabilme potansiyeli taşımaktadır. 

 

Görüntü restorasyonu ve yeniden düzenleme 

Yapay zekâ destekli görüntü işleme araçlarının en öne çıkan işlevlerinden biri, görüntü 
restorasyonu ve yeniden düzenleme kabiliyetidir. Özellikle eski oyunlara ait piksel tabanlı 
görsellerin, modern grafik teknolojilerine uyarlanmasında bu araçlar önemli avantajlar 
sağlar. Bu süreçte kullanılan yapay zekâ modelleri, sıklıkla özellikle görsel verilerin 
işlenmesinde yaygın olarak kullanılan derin öğrenme mimarisi konvolüsyonel sinir ağları 
(CNN) temelli olup, bozulmuş veya eksik görüntü öğelerini onararak daha tutarlı ve 
yüksek kaliteli görseller üretmeye odaklanır. Restorasyon uygulamaları, retro oyunların 
ekran görüntülerindeki piksel kırılmaları, bulanıklık, renk solmaları ve düşük kontrast 
gibi sorunların giderilmesinde etkili olur. Bununla birlikte, yeniden düzenleme süreçleri, 
orijinal görsel öğelerin stilistik olarak güncellenmesini veya tamamen yeniden 
yorumlanmasını kapsar. Bu bağlamda stil transferi gibi yöntemlerle farklı bir görsel 
stilinin güncellenecek olan oyun grafiklerine yapay zekâ desteği ile aktarılarak, retro 
grafiklere çağdaş bir estetik katmak mümkündür. 

Bu noktada, çalışmada kullanılabilecek örnek araçlara bir takım yapay zekâ araçları 
belirlenmiştir. Retro oyun grafiklerini iyileştirmek üzere önerilebilecek bir yapay zekâ 
tabanlı araç olarak Geliştirilmiş Süper Çözünürlüklü Üretici Çekişmeli Sinir Ağı ESRGAN 
(Enhanced Super-Resolution Generative Adversarial Network) öne çıkmaktadır. 
ESRGAN, SR‑GAN modelinin üç temel bileşeni (ağ mimarisi, karşıtlık kaybı, algısal kayıp) 
geliştirilerek oluşturulmuştur. Model, özel yapıdaki Residual‑in‑Residual Dense Block 
(RRDB) sayesinde daha derin ve detaylı ağlar kurar, ayrıca gerçekçi ve net görseller üretir 
(Wang vd., 2018). Wang ve diğerlerinin (Wang vd., 2018) gerçekleştirdiği deneysel 
çalışmalarda, ESRGAN modelinin diğer modellere kıyasla daha doğal dokular (örneğin 
hayvan tüyü, bina yapıları ve çim yüzeyleri) ürettiği ve özellikle yüz bölgelerinde 
SRGAN’da görülen bozulmalar gibi istenmeyen yapaylıkları daha az içerdiği tespit 
edilmiştir (Görsel 5). 

 

Görsel 5. ESRGAN ve diğer modellerin görüntü kalitesi attırma testlerinden bir görünüm (Wang 
vd., 2018, s. 10). 

ESRGAN, düşük çözünürlüklü görüntüleri yüksek çözünürlüğe çıkarmak için eğitimli 
GAN mimarisiyle çalışır ve birçok fan yapımı proje tarafından başarıyla kullanılmaktadır. 
Bu yapay zekâ aracının kullanıldığı örneklerden birisi, Final Fantasy IX oyunu için yapılan 
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Moguri Mod versiyonudur. Oyun için geliştirilen bu mod, orijinal oyun dokularının 
yüksek çözünürlüklü sürümlerini üretmekte kullanılmıştır. Üç boyutlu modellerin sahip 
olduğu kaplama ve oyunda bulunan diğer seviye bileşenleri, ESRGAN ve Stable Diffusion 
gibi yapay zekâ araçları ile geliştirilmiştir. Bu sayede oyunun grafikleri güncellenerek 
günümüz koşullarına uygun hale getirilmiştir (Görsel 6). 

 

Görsel 6. Final Fantasy IX oyununun görüntü iyileştirme karşılaştırması (Moguri Mod, 2025). 

Alternatif olarak, Topaz Gigapixel AI, waifu2x, Real-ESRGAN, Stable Diffusion inpainting 
gibi araçlar da 2B grafiklerin temizlenmesi, detaylandırılması ve yeniden 
yapılandırılması süreçlerinde etkili biçimde kullanılabilmektedir. Derin öğrenme temelli 
çalışan bu araçlar ile birbirine yakın sonuçlar elde edilebilecektir.  

Ayrıca üç boyutlu model oluşturma desteği sağlayan araçlar da bulunmaktadır. 
Kullanıcılar iki boyutlu görüntü oluşturma/kalite arttırma işlemleri dışında üç boyutlu 
modeller de oluşturabilmektedir. Kullanıcılar, yalnızca metin girdisiyle işlem yapmayı 
tercih edebilecekleri gibi, mevcut 3B modelleme çalışma alanlarından otomatik olarak 
alınan bir görseli de metin girdisine ekleyerek kullanabilirler (Liu, Vermeulen, 
Fitzmaurice ve Matejka, 2023). 

Bu tür araçlar sayesinde kullanıcı tarafından verilen kısa bir metin komutu 
doğrultusunda üç boyutlu biçimler üretilebilmekte, bazı modellerde ise iki boyutlu bir 
görselden yola çıkarak hacimsel yapılar inşa edilebilmektedir. Gelişmiş yapay zekâ 
destekli 3B üretim araçları, özellikle oyun, animasyon ve mimari tasarım alanlarında 
kavramsal eskiz sürecini hızlandırmakta ve alternatif model önerileriyle tasarım 
kararlarını çeşitlendirmektedir. Bu teknolojilerin sunduğu olanaklar, sadece temel 
geometrik biçimlerin oluşturulmasının ötesine geçmektedir. Yeni nesil yapay zekâ 
destekli 3B modelleme araçları, yüzey dokularını işleyebilme, gölgelendirme bilgisiyle 
uyumlu hacim tahmini yapabilme ve perspektife uygun biçimde ayrıntı oluşturma 
yeteneklerine sahiptir. Görsel tabanlı 3B üretim yöntemleri kullanıcıların var olan iki 
boyutlu görüntülerden veya taslaklardan üç boyutlu modeller oluşturmasına olanak 
tanımaktadır. Bu yaklaşımda, bir veya birden fazla görsel kullanılarak, derin öğrenme 
tabanlı modeller tarafından sahnenin veya nesnenin üç boyutlu yapısı çıkarılır (Görsel 7). 
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Görsel 7. Kadeim ile görsellerden yola çıkarak oluşturulan 3B model örneği (Kaedim, 2023). 

Kullanıcılar bir objenin fotoğrafını veya çizimini sisteme yükleyebilir, yapay zekâ bu 
görseli analiz ederek derinlik, yüzey özellikleri ve geometrik yapıyı tahmin ederek 
gerçekçi ve tutarlı bir 3B model oluşturur. Bu süreç, özellikle karmaşık nesnelerin dijital 
ortama aktarımını kolaylaştırmakta ve el ile modelleme süresini ciddi oranda 
kısaltmaktadır. Buna ek olarak, görsel tabanlı 3B üretim sistemleri, genellikle kullanıcıya 
farklı perspektiflerden gelen görselleri de kullanma imkânı sunar; böylece modelin detay 
seviyesi ve doğruluğu artırılabilir. Bu yöntem, mimari restorasyon, oyun geliştirme ve 
artırılmış gerçeklik uygulamalarında yaygın şekilde tercih edilmektedir. 

Yapılan bu araştırma kapsamında, yapay zekâ destekli görüntü işleme araçlarının temel 
çalışma prensipleri detaylı şekilde incelenmiş ve elde edilen bilgiler ışığında, retro oyun 
grafiklerinin görsel iyileştirilmesine yönelik özgün bir deneme yapılmıştır. 

 

Yapay zekâ destekli görsel yenileme: retro bir oyun üzerine uygulama 

Retro video oyunları, düşük çözünürlüklü sprite’ları (iki boyutlu bilgisayar grafikleri), 
sınırlı renk paletleri ve basit görsel unsurları ile oyun tarihinin önemli ve kültleşmiş 
yapıtları arasında yer almaktadır. Ancak, günümüzün yüksek çözünürlük ve gelişmiş 
grafik teknolojileri kıyaslandığında, bu oyunların orijinal görsel yapısı modern kullanıcı 
beklentilerini karşılamakta yetersiz kalabilmektedir. Bu nedenle, retro oyunların görsel 
kalitesinin artırılması ve estetik olarak güncellenmesi, yeniden yapım oyun süreçlerinde 
önemli bir yer tutmaktadır. Yapay zekâ temelli görüntü işleme araçları, özellikle derin 
öğrenmeye dayalı süper çözünürlük, stil transferi ve içerik üretimi yöntemleri, retro 
oyun grafiklerinin yeniden yorumlanması ve iyileştirilmesi için yeni olanaklar 
tanımaktadır. Bu yaklaşımlar sayesinde, piksel tabanlı düşük çözünürlüklü sprite’lar 
(oyun karakteri ve çevre bileşenlerinin animasyon kareleri), yapay zekânın örüntü tanıma 
ve detay tamamlama yetenekleri ile daha yüksek çözünürlüklü ve detay zengini grafiklere 
dönüştürülebilecektir. 

Uygulama kapsamında yapay zekâ destekli görsel iyileştirme işlemi için Golden Axe III 
adlı video oyunu tercih edilmiştir. Söz konusu oyunun seçilme nedeni, 1990’lı yılların 
başında geliştirilen klasik 16-bit oyun grafiklerinin düşük çözünürlüklü piksel tabanlı 
yapısıyla, günümüz görüntü iyileştirme araçlarının uygulama potansiyelini göstermeye 
elverişli bir örnek sunmasıdır. Ayrıca Golden Axe III, içerdiği karakter animasyonları, arka 
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plan geçişleri, efekt kullanımı ve sahne çeşitliliğiyle görsel iyileştirme çalışmalarında 
farklı parametrelerin test edilmesine olanak tanımaktadır. 

Golden Axe III, 1993 yılında SEGA tarafından geliştirilmiş ve yalnızca Japonya’da Sega 
Mega Drive platformu için yayımlanmıştır. Beat ’em up alt türüne mensup olan bu oyun, 
aynı zamanda aksiyon ve fantezi unsurlarını da içeren yan kaydırmalı dövüş (side-
scrolling action brawler) oyunları kategorisinde değerlendirilmektedir. Oyuncular, farklı 
karakterlerden birini seçerek çeşitli düşmanlarla dolu seviyelerde ilerlemekte, yakın 
dövüş teknikleri ve büyü saldırıları ile görevleri tamamlamaya çalışmaktadır (Görsel 8). 

 

Görsel 8. Golden Axe III açılış ekranı ve oyun içi görüntüsü (Universal videogame list, 2001). 

Sega Genesis (Japonya’da Mega Drive olarak bilinen) 16-bit oyun konsolu, işlemci 
mimarisi, grafik yetenekleri ve ses sistemi açısından dönemin önde gelen 
platformlarından biridir. Cihazın çekirdeğinde, 7.61–7.67 MHz hızında çalışan 
Motorola 68000 ana CPU yer almaktadır (Copetti, 2019). Bu işlemci, oyun mantığı, sprite 
animasyonu ve fizik hesaplamaları gibi kritik görevleri üstlenir. Donanım belleği 
açısından sistem, 64 KB ana RAM, 64 KB grafik belleği (VRAM) ve 8 KB ses RAM 
içermektedir. Bu hafıza yapısı, Genesis’in sprite ve arka plan veri yönetimini efektif 
şekilde gerçekleştirmesine olanak tanımaktadır. VDP (Video Display Processor) birimi, 
NTSC sistemlerinde 320×224, PAL sistemlerde 320×240 piksel çözünürlük desteklerken, 
palet olarak 512 renk barındırabilmekte ve bunlardan ekran üzerinde 61–64 renk aynı 
anda gösterilebilmektedir. Ayrıca, ekranda aynı anda 80 sprite gösterilebilirken, satır 
bazında bu sayı 20 sprite ile sınırlıdır (Game development, 2015). 

Golden Axe III, Sega Genesis’in donanımsal sınırları kapsamında geliştirilmiş olup, 
oyunun grafik altyapısı 320×224 (NTSC) veya 320×240 (PAL) çözünürlükte çalışacak 
şekilde tasarlanmıştır. Bu çözünürlük, karakter sprite’larının ve arka planın doğru 
pikselleştirilmiş şekilde ekranda görünmesine olanak tanır (Copetti, 2019). 

Sprite tasarım açısından, Genesis tabanlı oyunlarda kullanılacak sprite’lar genellikle 8×8 
piksel bloklar halinde organize edilmektedir. Tipik bir karakter sprite’ı 48×64 piksel 
boyutlarında olurken, büyük düşman ve benzeri karakterler 64×128 piksel gibi daha 
büyük alanlar kaplayabilir. Golden Axe III’te oynanabilir ana karakter sprite tabloları 
343×1400 piksel gibi çözünürlüklerde hazırlanmıştır (The spriters resource, 2024). Bu 
bant çözünürlükten, her bir karakter boyutu yaklaşık 64×64 piksel büyüklüğündedir ve 
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animasyon sırasında bu kareler arka arkaya eklenerek karakter animasyonunu 
oluşturmaktadır. 

Görsel iyileştirme işlemi için ilk aşamada, oyun içerisinde yer alan grafik bileşenler 
incelenmiş ve oynanabilir dört ana karakterden biri olan Chronos (Evil Lait) karakterine 
odaklanılmıştır. Chronos, panter benzeri antropomorfik yapısı, karanlık fantezi evrenine 
uyumlu tasarımı ve yakın dövüş temelli saldırı animasyonları ile oyunun öne çıkan 
figürlerinden biridir. Karakterin görünümü, siyah tüy kaplı kaslı bir vücut yapısı, hayvanî 
duruşu ve kısmi zırh detayları ile dönemin teknik sınırlamaları içinde oldukça etkileyici 
şekilde sunulmuştur. 

İlk işlem olarak, Chronos karakterinin animasyon sürecini oluşturan temel sprite 
kareleri, oyun içi ROM verilerinden ayıklanarak ayrı bir görsel kompozisyonda 
birleştirilmiştir. Ancak Sega Genesis’in 320×224 piksel gibi sınırlı çözünürlükte çalışan 
bir platform olması nedeniyle bu sprite’lar düşük çözünürlüklü ve piksel yoğunluğu 
açısından sınırlı detay içermektedir. Bu sorunu gidermek ve görsel veriyi yapay zekâ 
destekli işleme algoritmalarına uygun hale getirmek amacıyla, öncelikle ESRGAN 
(Enhanced Super-Resolution Generative Adversarial Networks) modeli kullanılmıştır. 
ESRGAN, düşük çözünürlüklü görselleri dört kata kadar büyüterek keskinlik ve kenar 
belirginliğini artırmakta, böylece sonraki aşamalarda stil transferi ve içerik üretimi gibi 
işlemler için uygun bir taban sağlamaktadır. Bu noktada ESRGAN’ın uygulanması, 
yalnızca çözünürlük artışı değil; aynı zamanda derin öğrenme tabanlı örüntü tahminiyle 
görüntüdeki detay seviyesinin artırılması açısından da kritik rol oynamaktadır. 

ESRGAN ile büyütülen sprite kareleri, ardından Stable Diffusion aracına aktarılmıştır. Bu 
aşamada, DreamShaper modeli ve ControlNet eklentisi birlikte kullanılarak, 
karakterlerin duruş pozisyonları, anatomik bütünlüğü ve oyun içi kimliğine sadık 
kalınarak görsel iyileştirme işlemleri gerçekleştirilmiştir. Bu yöntem sayesinde sprite’lar, 
orijinal oyun atmosferine uygun, ancak detay bakımından günümüz standartlarında 
yeniden yorumlanmış bir forma kavuşturulmuştur (Görsel 9). 

 

Görsel 9. Karakterin orijinal kareleri ve görsel yenileme işlemi sonucu (The spriters resource, 
2024). 
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Yapay zekâ tabanlı görsel iyileştirme uygulamaları yalnızca orijinal oyun grafiklerinin 
çözünürlüğünü artırmakla sınırlı olmamakla birlikte, aynı zamanda mevcut görsel 
içeriğin farklı estetik yaklaşımlar doğrultusunda yeniden yorumlanmasına da olanak 
tanımaktadır. Bir görseldeki renk, ışık, doku gibi özelliklerin seçilen hedef görsele 
aktarılmasını sağlayan stil transferi yöntemi ile uygulanmaktadır. Bu yöntem ile farklı 
sanat stillerinin taşıdığı karakteristik özelikler de hedef seçilen görüntü üzerine 
aktarılabilmektedir. Bu bağlamda, görüntünün yapısal içeriğini koruyarak başka bir 
görüntünün sanatsal stilini görüntüye uygulama işlemi olan stil transferi yöntemi, 
kullanıcı tarafından girilen yönlendirici metinler (prompt) doğrultusunda görsellerin 
sanatsal ve tematik özelliklerini değiştirebilme imkânı sunmaktadır. Çalışma 
kapsamında kullanılan Stable Diffusion platformu, bu sürecin gerçekleştirilmesinde 
temel araç olarak kullanılmıştır. Görsel verinin işlenmesi sırasında girilen açıklayıcı 
komutlar aracılığıyla, Chronos karakterine ait sprite kareleri alternatif estetik dillerle 
yeniden üretilmiştir. Özellikle karanlık fantezi (dark fantasy) türünün görsel kodlarına 
uygun olarak oluşturulan bu yorumlar, karakterin oyun içi kimliğini korurken; ışık-gölge 
dengesi, doku keskinliği, materyal detayları ve genel atmosfer gibi unsurlar açısından 
daha gerçekçi bir görünüm elde edilmesini sağlamıştır (Görsel 10). 

 

Görsel 10. Stil transferi sonrası elde edilen yenilenmiş görünüm. 

Bununla birlikte, yapay zekâ modelleri tarafından üretilen bu yeniden yorumlar her 
zaman kusursuz sonuçlar vermemektedir. Özellikle hareketli sprite karelerinde ya da 
farklı pozlar arasında geçişi sağlayan görsellerde, vücut parçalarının oranlarında 
tutarsızlıklar, uzuv deformasyonları veya anatomik bozulmalar gözlemlenmiştir. Bu 
durum, modelin aynı karaktere ait birbirini takip eden pozlar arasındaki sürekliliği tam 
olarak koruyamamasından kaynaklanmaktadır.  Yapılan çalışma kapsamında anatomi 
hataları, tutarsız kompozisyon, komut girdisinin çözümlenememesi gibi sınırlılıklar 
gözlenmiştir.  

İnsansı anatomilerin içerdiği birtakım uzuvların doğru biçimde oluşturulamaması, 
kullanılan yapay zekâ modelinin öğrenme verisinden kaynaklanmaktadır. Modelin 
öğrenmiş olduğu anatomi kurallarının eğitim verisinde eksik olması durumunda vücut 
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oranları, pozlar ve uzuv bağlantıları gibi yapısal ilişkilerin yeterince temsil 
edilememesine yol açmaktadır. Bir diğer sorun ise orijinal oyun bileşeninin görüntü 
kalitesinden kaynaklanmaktadır. Özellikle düşük piksel aralıklarında oluşturulmuş oyun 
bileşenlerinin süper çözünürlük yöntemi ile iyileştirmesi yapıldığında, küçük detaylarda 
gürültü ve bulanıklık oluşmaktadır. Kaynak görüntü üzerindeki gürültülü ve bulanık 
alanlar, stil transferi ve görüntü iyileştirme sırasında, kaynak görüntünün yapısal 
bilgisinin yapay zekâ tarafından çözümlenememesine yol açmaktadır. Yapılan denemeler 
sonucunda özellikle el, ayak ve yüz detaylarında fazla veya eksik uzuvların oluşturulduğu 
gözlemlenmiştir. Bu durumun önüne geçilebilmesi amacıyla kaynak görsel üzerindeki 
çözümlenemeyen alanlara, piksel tabanlı görüntü düzenleme araçları ile (photoshop) 
manuel olarak hatları belirginleştirme, doku taşıma gibi işlemler uygulanmıştır. Bu 
alanların netleştirilmesi işlemi sonrasında anatomi doğruluğu arttırılabilmiştir. 
Dolayısıyla, stil transferi başarılı bir biçimde gerçekleştirilmiş olsa da bazı örneklerde 
elde edilen görsellerin manuel düzenlemelerle desteklenmesi gerekmiştir.  

Bu sınırlamalara rağmen, genel sonuçlar görsel derinlik ve estetik açıdan oldukça tatmin 
edici bulunmuş, retro grafiklerin çağdaş oyun tasarımıyla yeniden bütünleştirilmesinde 
etkili bir yöntem olarak değerlendirilmiştir. 

Chronos karakterine uygulanan görsel iyileştirme ve stil transferi süreci, oyunun arka 
plan sahnelerine de benzer yöntemlerle uygulanmıştır. Bu kapsamda, Golden Axe III 
oyunundaki Vast Field adlı seviye sahnesi seçilmiş; düşük çözünürlüklü piksel yapısına 
sadık kalınarak öncelikle ESRGAN ile ölçeklendirilmiş, ardından Stable Diffusion 
ortamında yeniden görselleştirilmiştir. 

Görsel üretim sürecinde, sahnenin tematik bütünlüğü korunmuş; düşman karakterler ve 
kullanıcı arayüzü gibi oynanışa yönelik ögeler dışarıda bırakılarak yalnızca mekânsal 
atmosferin ön plana çıkarılması amaçlanmıştır. ControlNet modülü ve stil yönlendirmeli 
komutlar aracılığıyla, karanlık fantezi estetiğine uygun görsel bir dil elde edilmiş; böylece 
arka plan, modernize edilmiş Chronos karakteriyle görsel bütünlük sağlayacak biçimde 
yeniden yapılandırılmıştır (Görsel 11). 
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Görsel 11. Vast Field oyun seviyesi yenileme işlemi öncesi ve sonrası (The spriters 
resource, 2024). 

Bu işlem, sprite ile zemin arasındaki bağlamı güçlendirerek görsel bir uyum sağlamakla 
birlikte, aynı zamanda karakterin yeniden tasarlanmış estetiğini destekleyen bütüncül 
bir oyun atmosferi oluşturulmasına da olanak tanımıştır. Arka plan sahnesinin 
düzenleme sonrası elde edilen güncel görünümü, karakterin modernize edilmiş formuyla 
hem teknik hem de tematik açıdan örtüşmekte, böylece retro temelli bir içeriğin, çağdaş 
oyun grafik diliyle yeniden birleştirilmesi yönünde güçlü bir örnek sunmaktadır (Görsel 
12).  

 

Görsel 12. Yenilenen karakter ve oyun seviyesinin birlikte kullanımı. 
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Yapay zekâ destekli bu iyileştirme süreci, yalnızca teknik bir çözünürlük artırımı ya da 
doku detaylandırma işlemi olmanın ötesinde, grafik tasarım disiplininin temel estetik 
ilkelerinin dijital oyun görsellerine yeniden ve bilinçli biçimde uygulanması anlamına 
gelmektedir. Oyun bileşenlerinin kendi içinde bütünlük sağlaması ve her birinin aynı 
görsel dili taşıması, izleyici/oyuncu algısının sürekliliğini korumak açısından kritik 
öneme sahiptir. Bu bağlamda, sahne ve karakter öğelerinin yeniden kurgulanması 
sürecinde, geleneksel tasarım kuramlarında yer alan kompozisyon, kontrast, denge ve 
görsel bütünlük ilkeleri, yapay zekâ destekli üretim teknikleri aracılığıyla çağdaş bir 
estetik bağlama taşınmıştır. 

Kompozisyon açısından, karakter sprite’larının sahne içindeki konumlanışı, ölçek 
ilişkileri ve perspektif düzenlemeleri, odak noktalarının netleştirilmesi ve görsel 
hiyerarşinin güçlendirilmesiyle yeniden yapılandırılmıştır. Odak noktalarının 
belirginleştirilmesi, oyuncunun görsel algısının istenen bölgelere yönlendirilmesini 
sağlarken, boşluk-kitle dengesi ve negatif alan kullanımı, sahne derinliğinin artırılmasına 
katkıda bulunmuştur. Karakterin ve oyun seviyesinin kontrast değerleri, figürün arka 
plandan net biçimde ayrışmasını sağladığı gibi, ışık-gölge dengesi ve renk 
doygunluğunun yapay zekâ tarafından optimize edilmesiyle hem atmosferik yoğunluk 
hem de okunabilirlik önemli ölçüde artırılmıştır. Bu sayede oyunun ilk versiyonunda, 
donanım kısıtlılıkları nedeniyle sınırlı kalan görsel anlatı dili, oyun atmosferini daha etkili 
yansıtacak ve duygusal etkiyi güçlendirecek biçimde yeniden sunulmuştur. 

Denge ilkesi, özellikle hareketli sahnelerde görsel ağırlığın yatay ve dikey eksenlerde 
dengeli dağılımı yoluyla sağlanmıştır. Bu yaklaşım, sahnede yer alan dinamik öğeler ile 
sabit arka plan arasındaki ilişkide görsel bir istikrar oluşturmuş, oyuncunun göz 
hareketlerini gereksiz yere yormadan sahneyi bütüncül biçimde algılamasını mümkün 
kılmıştır. Görsel bütünlük ise, karakterlerin yeniden üretilmiş yüksek detaylı formları ile 
modernize edilmiş arka plan tasarımları arasındaki stil uyumunun korunması sayesinde 
tesis edilmiştir. Karakter dokularında kullanılan malzeme betimlemeleri ile mekân 
yüzeylerinde tercih edilen dokular arasında tutarlılık sağlanarak hem konsept hem de 
teknik bağlamda homojen bir görsel dil oluşturulmuştur. 

Görsel iyileştirme ve stil transferi işlemlerine ek olarak, görsel üretim aşamasında 
kullanılan yapay zekâ modelleri, komut dizileri (prompt) ve teknik parametreler sürecin 
başarısını doğrudan etkilemiştir. Bu bağlamda, Chronos karakterinin yeniden 
görselleştirilmesi ve Vast Field sahnesinin güncellenmiş versiyonunun oluşturulması 
için Stable Diffusion tabanlı AUTOMATIC1111 arayüzü üzerinden farklı model ve 
modüller eş zamanlı olarak kullanılmıştır. Aşağıda, her iki örnek için uygulanan teknik 
işlem adımları, kullanılan prompt’lar ve model parametreleri tablo halinde sunulmuştur 
(Tablo 3). 
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Uygulama 
Alanı 

Model / 
Araçlar 

Ek Modül 
(ControlNet) 

Ayarlar 
(CFG / 
Steps / 

Denoising) 

Komut girdisi (prompt) 

Chronos – 
Orijinaline 

Sadık 

DreamShaper 
8 

OpenPose 7 / 30 / 0.55 

Highly detailed anthropomorphic 

panther warrior, sharp muscles and 

fur texture, defined anatomy, 

leather and bronze armor, fantasy 

retro video game rendering 

Chronos – 
Gerçekçi 

Stil 

CyberRealistic 
3.0 

Canny 8 / 35 / 0.6 

Cinematic dark fantasy panther 

warrior, realistic anatomy, glowing 

feline eyes, weathered leather 

armor, ultra-sharp rendering in 4K 

Vast Field 
– Arka 

Plan 

DreamShaper 
8 

Lineart 6.5 / 28 / 0.5 

Vast dark fantasy battlefield, 

ruined medieval structures, cloudy 

dramatic sky, wide grass plains, 

retro fantasy game style 

Tablo 3. Stable Diffusion tabanlı yapay zekâ araçlarıyla gerçekleştirilen görsel üretim sürecine 
ilişkin model, ayar ve komut girdisi bilgileri. 

Yapay zekâ destekli araçlarla dijital içerik üretimi, özellikle görsel materyallerin yeniden 
işlenmesi veya iyileştirilmesi süreçlerinde hem etik hem de telif hukuku açısından çeşitli 
tartışmaları beraberinde getirmektedir. Çalışmada, retro oyunlara ait grafiklerin yapay 
zekâ ile yeniden üretilmesi ve iyileştirilmesi süreçleri ele alınmakla birlikte, söz konusu 
üretimlerin orijinal eser sahipliği ve kullanım hakları açısından doğurabileceği hukuki ve 
etik meselelerin farkında olunması önem taşımaktadır. Kullanılan görseller, ilk 
üretildikleri döneme ait ticari video oyunlarına aittir ve bu materyallerin telif hakkı, ilgili 
yapımcı firmalara veya oyun konseptini üreten bireysel sanatçılara aittir. Yapay zekâ 
araçları aracılığıyla bu görsellerin stilize edilmesi, çözünürlüklerinin artırılması ya da 
yeniden biçimlendirilmesi gibi işlemler, teknik olarak “türev eser” üretimi kapsamında 
değerlendirilebilir. Türev eserlerin yasal olarak paylaşılması veya ticari amaçla 
kullanılması orijinal eser sahibinin iznine tabi olup, bu tür uygulamalar ilgili ülke 
mevzuatlarına göre telif hakkı ihlali teşkil edebilmektedir. Çalışma kapsamında 
kullanılan yapay zekâ araçlarının (ESRGAN, Stable Diffusion gibi araçlar) genellikle 
kamuya açık, açık kaynaklı sistemler olması, telif sorumluluğunu ortadan 
kaldırmamaktadır. Özellikle yapay zekâ modellerinin eğitiminde kullanılan veri 
setlerinin içerikleri şeffaf olmadığı durumlarda, model çıktılarının özgünlük derecesi 
tartışmalı hâle gelebilir. Ayrıca, görsel üretimin bir yapay zekâ modeli tarafından 
yapılmış olması, üretici kullanıcıyı yasal ve etik sorumluluktan muaf kılmamaktadır. 

 

Sonuç 

Bu çalışma, video oyunlarının yeniden yapım (remake) süreçlerinde yapay zekâ tabanlı 
görsel iyileştirme tekniklerinin sunduğu olanakları hem teorik hem de uygulamalı olarak 
incelemiştir. Özellikle grafiksel açıdan sınırlı donanımsal koşullarda üretilmiş retro 
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oyunların, günümüz estetik ve teknik beklentilerine nasıl uyarlanabileceği sorusu, 
çalışmanın temel araştırma sorununu oluşturmuştur. Bu bağlamda, düşük çözünürlüğe 
sahip görüntülerin yapay zekâ öğrenme modelleri aracılığı ile yeniden yapılandırılarak 
yüksek çözünürlüğe çıkaran süper çözünürlük ve örnek görsel üzerinden farklı stillerin 
seçilen görsele aktarılmasını sağlayan stil transferi gibi görüntü işleme tekniklerinin, 
düşük çözünürlüklü oyun grafiklerinin yeniden düzenlenmesi sürecindeki katkısı 
ayrıntılı biçimde değerlendirilmiştir. 

Yürütülen uygulama sürecinde klasik bir retro oyunun sprite ve sahne grafiklerinden 
seçilen örnekler, ESRGAN ve Stable Diffusion tabanlı yapay zekâ modelleri aracılığıyla 
yeniden görselleştirilmiştir. Sprite grafiklerinin çözünürlükleri artırılmış, ardından 
yapay zekâ destekli kontrol mekanizmalarıyla (ControlNet, OpenPose, Canny gibi) duruş 
yapıları ve biçimsel bütünlük korunarak yeniden üretilmeleri sağlanmıştır. Görsellerin 
sadece yüksek çözünürlüklü hâle getirilmesi değil, aynı zamanda orijinal konsepte uygun, 
stilize ve çağdaş bir tasarıma dönüştürülmesi hedeflenmiştir. Bu noktada, kullanılan 
modellerin ve prompt yapılandırmalarının üretim sürecine etkisi net biçimde 
gözlemlenmiştir. 

Çalışma süresince yapılan denemeler yapay zekâ destekli görüntü üretim araçlarının 
oldukça güçlü olanaklar sunduğunu ortaya koymakla birlikte, bazı sınırlılıkları da 
beraberinde getirdiğini göstermiştir. Özellikle sprite görsellerde eller, yüz gibi anatomik 
ayrıntıların hatalı üretildiği bazı örneklerde manuel müdahale ve rötuşlar gerekmiştir. 
Ayrıca prompt’ların etkisinin, ControlNet gibi modüllerle birlikte kullanıldığında görsel 
sadakati nasıl etkilediği de uygulamalı olarak test edilmiştir. Bu durum, yapay zekâ 
araçlarının otomatik olmasının yanında ciddi bir kontrollü üretim süreci gerektirdiğini 
ortaya koymaktadır. 

Elde edilen çıktılar yalnızca estetik düzeyde değil, aynı zamanda üretim sürecine dair 
kazanımları da göz önüne sermektedir. Yapay zekâ araçları sayesinde klasik bir oyun 
grafiği hem görsel olarak güncellenmiş hem de farklı stillerde yeniden yorumlanabilir 
hâle gelmiştir. Böylece oyun endüstrisinin nostaljik unsurları korurken çağdaş görsellik 
sunabilme kapasitesi artmaktadır. Ayrıca bu süreç, grafik tasarım ve oyun geliştirme 
alanlarında üretim maliyetlerini düşürmek, zaman kazanmak ve deneysel alternatifler 
üretmek açısından da önemli bir potansiyel taşımaktadır. 

Bu çalışmada yürütülen uygulama örneği, yapay zekâ tabanlı görsel iyileştirme 
yöntemlerinin remake projelerinde sadece estetik bir araç değil; aynı zamanda yaratıcı 
üretimi dönüştüren işlevsel bir bileşen olarak konumlandığını göstermektedir. Görsel 
tutarlılığın korunması, stil transferiyle estetik derinliğin artırılması ve tüm sürecin esnek 
biçimde yönetilebilmesi, bu tür teknolojilerin oyun endüstrisindeki yeniden yapım 
projeleri açısından vazgeçilmez araçlar hâline geldiğini göstermektedir. Gelecekte bu 
tekniklerin daha geniş çaplı projelerde, gerçek zamanlı üretim süreçlerinde ve oyun 
motorlarına entegre sistemlerle daha etkin biçimde kullanılması olasıdır. 
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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 (AI)-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 AI-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 AI 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 AI 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 AI-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 AI-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 AI 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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