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Bu calisma, dijital oyunlarda gorsel kimligin mekansal temsilini ve ¢evre etkilesimiyle nasil
biitiinlestigini incelemekte; Fallout serisinde yer alan kurgusal Vault-Tec markasini 6rnek
vaka olarak ele almaktadir. Grafik tasarim 6gelerinin (afisler, logolar, tipografi, renk paletleri,
maskotlar) mekadn ve cevre iliskisi, Fallout 3, Fallout: New Vegas ve Fallout 4 oyunlari
lizerinden Karsilastirmali olarak analiz edilmistir. Arastirma, Lev Manovich’'in "Gezilebilir
Uzam (Navigable Space)" ve Henry Jenkins’in "Cevresel Anlati (Environmental Storytelling)"
kuramlar1 temel alinarak yiriitiilmiis; gorsel kimligin yalmzca estetik bir yiizey degil, aym
zamanda anlati ve ideoloji tasiyan bir yapi olarak dijital mekédna nasil entegre edildigi
sorgulanmistir. Gorsel analiz yontemiyle elde edilen bulgular, Fallout 3’te otoriter ve
yonlendirici, New Vegas’ta sessiz ve kesfe dayali, Fallout 4’te ise yogun propaganda estetigiyle
sunulan bir temsil stratejisi oldugunu géstermektedir. Makale, kurumsal gorsel kimligin oyun
mekani ve cevresiyle birlikte islevsel bir biitlin olusturdugunu ortaya koymakta; dijital oyun
tasarimi, grafik tasarim, iletisim ve mekansal kurgu iliskisine disiplinlerarasi bir katki

sunmay1 hedeflemektedir.
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ABSTRACT

This research investigates the integration of visual identity in digital games with spatial
representation and contextual interaction, utilizing the fictitious Vault-Tec brand from the
Fallout series as a case study. The relationship between graphic design elements (posters,
logos, typography, color palettes, and mascots) and space and environment has been analyzed
comparatively through the games Fallout 3, Fallout: New Vegas, and Fallout 4. The research
was conducted based on Lev Manovich's "navigable space” and Henry Jenkins's
"environmental storytelling" theories; it questioned how visual identity is integrated into the
digital space not only as an aesthetic surface but also as a structure carrying narrative and
ideology. The results derived from the visual analysis method reveal that Fallout 3 employs an
authoritarian and directive representation style, while New Vegas adopts a silent and
exploration-based approach. At the same time, Fallout 4 features an extreme propaganda
aesthetic. The essay illustrates that corporate visual identity constitutes an integrated entity
with the game space and environment, seeking to offer an interdisciplinary contribution to the

interplay between digital game design, graphic design, communication, and spatial narrative.
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1. GiRi$

Dijital oyunlar, estetik yiizeylerin Otesine gecen ¢ok katmanli anlati sistemleri olarak,
tasarimin her bilesenini anlam tretimiyle iliskilendiren karmasik yapilar sunmaktadir. Bu
yapilar icerisinde grafik tasarim, salt bir gorsel liretim alani olarak degil, anlatinin ritmini,
mekanin islevini ve oyuncu davranislarini bicimlendiren bir arayiiz olarak
degerlendirilmektedir. Oyun evrenlerinde yer alan kurumsal gorsel kimlikler logolar, afisler,
tipografi tercihleri, renk sistemleri ve maskot karakterler yalnizca oyun estetigine katki
sunmakla kalmaz; ayn1 zamanda ideolojik igeriklerin iletimi, anlatinin y6nlendirilmesi ve
oyuncu ile oyun diinyasi arasinda kalici bir bag kurulmasi agisindan kritik roller iistlenir. Bu
baglamda, kurumsal kimliklerin oyun mekanlarina stratejik bicimde yerlestirilmesi,
oyuncunun yalnizca gorsel bir unsurla karsilasmasimi degil, ayni zamanda c¢evresel
farkindalik, anlati takibi ve etkilesim kararlar1 gibi ¢ok yonlii stireglere dahil olmasini saglar.
Gorsel kimligin oyun mekaniyla uyumu, anlatinin yalnizca metin ya da diyaloglarla degil,
cevresel ipuclari, grafik semboller ve yonlendirici tasarim unsurlariyla aktarildigi bir yapiya
isaret eder. Mekanlar, grafik 6gelerle birlikte bir anlati arac1 haline gelerek oyuncunun
zihninde kurumun kimligine ve ideolojik durusuna dair biitiinctl bir alg1 insa eder. Bu durum,
grafik tasarimin dijital oyunlarda yalnizca gorsel diizlemde degil, ayn1 zamanda semiyotik,
mekansal ve davranigsal diizeylerde de islevsel oldugunu ortaya koymaktadir. Kurumsal
yapilar, oyun evrenine dagilmis grafik égeler araciligiyla yalmzca temsil edilmez; aym
zamanda anlatinin ritmini belirleyen, oyuncunun Kkesif siirecini yonlendiren ve karar verme

asamalarin sekillendiren birer aktor olarak konumlandirilir.

Fallout serisi icerisinde bu yaklasimin en belirgin drneklerinden biri olarak degerlendirilen
Vault-Tec markas;, grafik tasarim ile cevresel anlatinin nasil biitiinlesik bir bicimde ¢alistigin
gosteren dikkat ¢ekici bir model sunar. Vault-Tec’e ait gorsel kimlik 6geleri, oyun mekanlarina
yerlestirilme bigimleri, etkilesim diizeyleri ve estetik stratejileri bakimindan yalnizca bir
kurumu temsil etmez; ayn1 zamanda otorite, kontrol, propaganda ve aidiyet gibi ideolojik
kavramlarin aktarimina aracilik eden ¢ok katmanl bir iletisim sistemine doniisiir. Boylece,
dijital oyunlarda grafik tasarimin islevi salt bir estetik yiizey iiretiminin 6tesine gecerek; anlati
insasinda, mekan organizasyonunda ve oyuncu deneyiminin yonlendirilmesinde temel bir
yap1 tasi haline gelir. Bu baglamda, gorsel kimlik ile mekansal temsil arasindaki iliskinin
disiplinlerarasi diizlemde incelenmesi, oyun tasarimina dair yeni anlam haritalarinin

olusturulmasina katki sunar.

2. ALANYAZIN

Bu alanyazin taramasinda, dijital oyunlarin gérsel ve anlatisal yapisini inceleyen kuramsal ve
uygulamali arastirmalar degerlendirilmistir. Calismalar, farkh disiplinlerin bakis ag¢ilariyla
dijital oyun tasariminin estetik, iletisimsel ve yapisal boyutlarini ele almaktadir. Bu baglamda,

alanyazinda 6ne ¢ikan temel arastirma bashklar1 sunlardir: dijital oyunlarda gorsel kimlik,
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oyun markalasmasi ve marka stratejileri, tipografinin oyun tasarimindaki rolii, oyun mekani
ile anlati iliskisi ve grafik tasarimin oyun deneyimine etkisi. Asagida, bu basliklar kapsaminda

yuriitiilmiis giincel ¢alismalara iliskin bulgular 6zetlenmistir.

Dijital oyunlarda gorsel kimlik, oyuncu katilimi ve deneyimi acisindan 6énemli bir rol
oynamaktadir. Bu kimlik yalnizca logolar ya da kullanici arayiizleriyle sinirli degildir; oyun
karakterlerinin ve avatarlarin bigimsel tasarimi da bu kimligin énemli bir parc¢asini olusturur.
Avatarlar aracilifiyla oyuncular, oyun evreniyle daha derin bir bag kurar. Ayrica, avatarlarla
kurulan 6zdeslik, oyuncularin benliklerinin farkl yonlerini deneyimlemelerine olanak tanir
ve bu deneyimin psikolojik gerilimi azaltabilecegi belirtilmistir (Looy, 2015; Martin, 2005).

Dijital oyunlar, oyunculara bilgiyi etkili bir sekilde sunmak amaciyla giderek daha karmasik
veri gorsellestirme teknikleri icermeye baslamistir (Bowman vd., 2012; Zammitto, 2008).
Ozellikle gercek zamanli strateji (RTS) oyunlari, acik diinya rol yapma oyunlar1 (RPG) ve ¢ok
oyunculu c¢evrimici savas arenasi (MOBA) tiirlerinde; harita istii bilgi katmanlari, kaynak
yonetim panelleri, gorev simgeleri ve etkilesimli istatistik arayiizleri gibi gérsel veri sunumlari
oyuncu kararlarin1 desteklemek iizere tasarlanmaktadir. Bu baglamda, veri gorsellestirme
yalnizca bilgilendirme amaci tasimamakta, ayn1 zamanda oyuncunun strateji gelistirme ve
mekansal algisin1 yonlendiren temel bir etkilesim araci olarak islev gérmektedir. Bu gorsel
sunum teknikleri, dijital oyunlarda araytiz tasariminin bir parcasi olarak, markalarin gorsel
kimlik 06geleriyle bitiinlesmekte ve oyuncularin oyuna dair algillarim1 dogrudan

sekillendirmektedir.

Markalarin gorsel kimligi de oyun baglaminda evrim gecirmekte, daha esnek hale gelmekte ve
transmedya hikaye anlatimi stratejilerine dahil edilmektedir (Garbellini vd., 2021). Ancak,
ganimet kutulari gibi bazi oyun 6gelerinin gorsel kiiltiiri, 6zellikle parlak renkler, dikkat ¢ekici
ikonlar ve kutu a¢ilimi animasyonlar1 tizerinden kullaniciy1 cezbetme bigimiyle, kumar
benzeri uygulamalar1 normallestirerek risk olusturabilir (Martinez vd., 2024). Bu gorsel
stratejiler, yalnizca markanin cazibesini artirmakla kalmayip ayni zamanda tiiketici
davranislarini yonlendirme giiciine sahiptir. Dolayisiyla, bu tiir uygulamalar marka kimliginin
etik boyutunu da glindeme getirmekte; oyun arayiizlerinin, yalnizca estetik degil, davranigsal

etkiler acisindan da sorgulanmasi gerektigini gostermektedir.

Oyunlar gelismeye devam ederken, gorsel kimlik, oyuncu 6zdeslesmesi ve veri sunumu
arasindaki etkilesim, arastirma ve gelistirme i¢in zengin bir alan olmaya devam etmektedir.

Oyun markalasmasi, video oyun endiistrisinde ¢ok yonlii bir kavramdir ve marka
hatirlanabilirligi ile tutumu artirmak icin cesitli stratejileri kapsar. Oyun i¢i marka
yerlestirmeleri, marka farkindaligini etkili bicimde artirabilir; bu etkinin giicii, gériiniirliik
diizeyi ve oyuncunun etkilesim seviyesi gibi etkenlere baghdir (Nelson, 2002; Vashisht, 2017).
Dijital oyunlarda markalasma yalnizca gorsel kimlik unsurlarina indirgenmeden, oyun igi

mekaniklerle, anlati yapilariyla ve sembolik kodlarla i¢ ice ge¢mistir. LEGO Ninjago gibi



markali oyunlar, marka anlatilarin1 yalnizca logolarla degil, aym1 zamanda mekanik,
gostergebilim temelli ve referansa dayali tasarim unsurlariyla ileterek, markanin oyun igi
davranislara ve anlatilara nasil entegre edilebilecegine 6rnek teskil eder (Martens vd., 2022).
Bu durum, c¢alismamizda analiz edilen oyunlarda da gozlemlenen markanin oyun ici
islevselligi ile iliskilidir.

Juki¢’in (2024) tematik marka analizine dayanan ¢alismasi, video oyun endiistrisinin miizik
ve sinema sektdrlerini gelir acisindan geride biraktigini belirtmekte; bu durumu, markalasma
acisindan o6nemli bir doniim noktasi olarak degerlendirmektedir. Bu baglamda video
oyunlarinda markalasma, yalnizca pazar gorinirliigiini artirmakla kalmamakta, aym
zamanda mevcut kurumsal kimligin dijital alandaki yansimasi olarak da islev gérmektedir.
Bu dijital yansima, klasik markalasma yaklasimlarini asarak oyunlara 6zgii anlati bicimleri ve
kullanici etkilesimleriyle daha biitiincil bir temsil stratejisine doniismektedir (Juki¢, 2024).
Oyun markalasmasi, geleneksel pazarlama stratejilerinde de yer bulan sosyo-kiltiirel
baglamlari icermekle birlikte, bu baglamlar1 kurumsal kimlik insasi ve etkilesimli kullanici
deneyimleriyle daha biitiinciil bir sekilde harmanlayarak yeni anlati bicimleri olusturur (Aula
vd., 2015). Markalar, oyunlar1 hedef kitlelere ulasmak ve tiiketici algisimi sekillendirmek i¢in
kullanir (Finley, 2018). Oyuncularin marka genislemelerine dair algilari; algilama diizeyi,
hayranlik ve triin 6zellikleri gibi cesitli etkenlerden etkilenmektedir (Butcher vd., 2017). Bu
dinamikleri anlamak, oyunlara o6zel etkili markalasma stratejileri gelistirmek agisindan
gereklidir (Lamba, 2023). Bu nedenle, oyunlarda gorsel kimlik tasarimi yalnizca gorsel
estetikle sinirli kalmaz; ayni zamanda oyuncunun dikkatini yonlendiren, kararlarini etkileyen
ve oyunun anlat1 yapisina katki sunan 6nemli bir iletisim stratejisine dontisiir. Bu stratejinin

temel bilesenlerinden biri de tipografidir.

Tipografi, oyun ve logo tasariminda kullanici deneyimi, marka algis1 ve hatirlanabilirlik
tizerinde belirleyici bir rol oynar. Dijital oyunlarda tipografi, kullanici ile oyun 6geleri arasinda
bag kurulmasina yardimeci olur ve arayiizlerde oyuncuyu yonlendirir. Oyunlarda tipografinin
¢ok modlu yonleri, s6zel metinlerin 6tesinde anlam iiretimine katkida bulunur (Peixoto,
Prates & Resende, 2010). Logolarda ise tipografi, reklamin etkinligi ve markanin temsili
acisindan 6nemli etkiler yaratir (Mohsen, 2018). Tipografinin fiziksel 6zelliklerinin logo
hatirlanabilirligini etkiledigi gosterilmistir (Ab, Abdullah, Masrek & Ramli, 2014); ayrica, yazi
karakterlerinin ilettigi sembolik anlamlarin, markanin konumlandirmasiyla uyumlu olmasi
gerekir (Hernandez, 2013). Spor markalasmasinda goriilen tipografi trendleri, degisen gorsel
kiiltiirle paralel olarak giincel goériinme arzusunu yansitir (Jacobson, 2012). Tipografi alaninda
son yillarda gelistirilen yapay zeka destekli araglar, 6rnegin TypeDance, tasarim mantiklarim
ve lretken modelleri entegre ederek kisisellestirilmis semantik logo tasarimi olusturmayi

miimkiin kilmaktadir (Xiao, Wang, Ma & Zeng, 2024).
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Oyun mekani ile anlati arasindaki iligki, oyun calismalarinda sikca ele alinan, kuramsal agidan
cok boyutlu bir tartisma alanidir (Jenkins, 2004). Oyun mekanlari, oyuncunun yorumlamasi
ve etkilesimi yoluyla anlatilar olusturabilir (Nitsche, 2008); cevresel hikaye anlatimi, bilgi ve
ideolojilerin iletiminde temel bir rol oynar (Zakowski, 2016). Dijital oyunlarin tiirlerine gére
anlatim bicimleri farklilik gosterir; 6zellikle cevresel kesfe dayali oyunlarda anlati, mekan
iizerinden aktarilir. Bu baglamda, gosterimsel anlatim (indexical storytelling) kavrami,
mekansal tasarim dgelerinin oynanis ve hikaye yapisiyla dogrudan iliskili oldugunu vurgular

(Fernandez-Vara, 2011).

Zaman ve mekan, oyun anlatilarinda birbirine baglh unsurlar olup sistematik analiz gerektirir
(Wei vd., 2010). Acik diinya oyunlari, sinematik ve anlatimsal mekansal temsilleri kesfetmek
icin essiz firsatlar sunar (Rizopoulos vd., 2023). Oyun diinyasinin anlati giiciine dikkat ¢eken
Brandse vd. (2012), oyun ortamlarinin kurumsal kimlik ve tasarimsal niyetlerle sekillenen
anlam yapilari olusturdugunu savunarak, bu yapilari ¢dziimlemek iizere genisletilmis cevresel
anlati modelleri 6nermektedir (Brandse & Tomimatsu, 2013). Konuma dayali oyunlar, oyun
anlatilarinin oyuncularin gercek diinyadaki hareketleri ve mekansal pratikleri lizerindeki
etkisini gozler oniine serer (Drakopoulou, 2010). Sanal ortamlarda ise mimariden alinan

dolasim ilkeleri, etkileyici anlati mekanlar1 yaratmak i¢in uyarlanabilir (Overdijk, 2023).

Grafik tasarim, video oyun ortamlarinda yalnizca gorsel bir estetik unsur degil; ayni zamanda
oyuncu siirtikleyiciligi, anlat1 derinligi ve genel oyun basarisini etkileyen kritik bir tasarim
aracidir (Mine Okur vd., 2024). Gorsel konsept olusturma, kullanici arayiizii tasarimi ve oyun
ici 6gelerin biitiinciil bir bicimde kurgulanmasi, oyuncu baghhigini artirmakta ve etkilesim
siirekliligini desteklemektedir (Mine Okur vd., 2024). U¢ boyutlu oyun ortamlarinda,
oyuncularin gorsel dikkat desenlerinin analizi; seviye tasarimi, grafik yerlesimi ve bilgi
sunumunun etkinligi acisindan énemli veriler sunmaktadir (El-Nasr & Su Yan, 2006). Egitim
odakli dijital oyunlarda tercih edilen grafik stilleri ise, 6grencilerin motivasyon diizeyini ve
O0grenme  siireglerini dogrudan etkileyerek oyunlarin pedagojik  potansiyelini
sekillendirmektedir (Gee, Dolah & Pangayan, 2019). Ozellikle bulmaca (ér. Zoombinis),
simiilasyon (6r. Kerbal Space Program) ve hikaye temelli (6r. Valiant Hearts) egitim
oyunlarinda tercih edilen grafik tasarimin, 6grencilerin dikkatini toplamasini, duygusal bag
kurmasimi ve kavramsal 6grenme siireclerini destekledigi goriilmektedir (Gee, Dolah &
Pangayan, 2019). Bu baglamda, oyun diizeylerinin etkili bicimde tasarlanabilmesi i¢in oyun
tasarimi kuramlarinin dikkate alinmasi zorunludur (Salomio vd., 2017). Ote yandan, Katmanli
Tasarim Yontemi (Overlay Design Methodology) gibi peyzaj mimarisinden tiiretilmis bazi
teknikler, dijital ortamlara uyarlanarak sanal c¢evre tasariminda yaratici ¢oziimler
iiretmektedir (Kim, Hong, Lee & Bazin, 2018). Nitekim oyun tasarimi kuramlarinin, sanal
kiltiirel miras ortamlarinin gelistirilmesinde (Champion, 2003) ve mimarlik egitiminde yeni

pedagojik yaklasimlar sunulmasinda da kullanildigi gériilmektedir (More & Burrow, 2007).



Bulundugu an yazin incelendiginde, dijital oyunlarda gorsel kimlik, mekansal temsil ve anlati
iliskisine dair 6nemli kuramsal yaklasimlar gelistirilmis olsa da gorsel kimligin oyun
mekanlariyla nasil bitiinlestigi, oyuncu deneyimi iizerindeki ¢ok katmanli etkileri ve bu
kimligin ideolojik yonlendirme kapasitesi baglaminda hala siirh sayida kapsaml ¢alisma
bulundugu goériilmektedir. Ozellikle kurumsal yapilarin oyun diinyasinda yalmzca estetik
degil, ayn1 zamanda davranigsal ve anlatimsal diizeylerde nasil isledigi konusundaki
calismalar daha c¢ok yiizeysel betimlemelerle siirli kalmaktadir. Bu baglamda, Vault-Tec
markasinin Fallout serisi boyunca gosterdigi anlati stratejilerindeki degisimi detayli bir gorsel
analiz yontemiyle ele alan bu c¢alisma, literatiirdeki bu bosluga disiplinlerarasi ve
karsilastirmali bir katki sunmay1 amaglamaktadir. Grafik tasarim unsurlarinin sadece arayiiz
ya da afislerde degil, cevresel anlatinin tasiyicisi olarak nasil yapilandigini ortaya koyarak,
oyun tasariminda gorsel kimligin hem estetik hem de ideolojik islevlerini derinlemesine
sorgulamakta; boylece gorsel iletisim, mekan kurgusu ve anlati mimarisi arasindaki iliskileri

daha biitiinciil bir cercevede degerlendirme olanagi saglamaktadir.

3. KURAMSAL CERGEVE

Bu calisma, dijital oyunlarda gorsel kimlik ve mekansal temsilin nasil kurgulandigini anlamak
amaciyla, Lev Manovich’in Gezilebilir Uzam (Navigable Space) ve Henry Jenkins’in Cevresel
Anlati (Environmental Storytelling) kuramlarimi temel kuramsal dayanak olarak

benimsemektedir.

Manovich’in Gezilebilir Uzam kuramy, dijital oyun mekanlarinin yalmizca gorsel bir arka plan
degil, ayn1 zamanda anlatinin ve etkilesimin tasiyicist oldugunu one siirer (Manovich, 2001).
Bu yaklasim, dijital oyunlar: klasik medya bigimlerinden ayiran temel farkliliklardan biridir.
Manovich’e gore dijital anlatilar, karakterler arasi psikolojik catismalardan ziyade, oyuncunun
mekan icinde gerceklestirdigi gezinme eylemi tizerinden kurulur. Oyun mekan, kullaniciya
yon veren, bilgi sunan ve anlam tiretmeye olanak taniyan dinamik bir yapidir. Fallout serisinde
bu ¢erceve dogrudan gézlemlenebilir. Ozellikle Vault-Tec markasina ait mekanlarin ve gérsel
tasarim unsurlarinin oyun evrenine dagilmis bicimde yer almasi, oyuncunun bu marka ile olan

iliskisini yonlendirir ve markanin kimligini mekan araciligiyla deneyimlemesini saglar.

Bu yaklasimi destekleyici nitelikte olan Henry Jenkins'in Cevresel Anlati kurami ise, dijital
oyunlarda anlatinin yalnizca metinsel diyaloglar veya sinematik sahneler yoluyla degil,
cevresel ipuglar1 araciligiyla da aktarildigini 6ne stirer (Jenkins, 2004). Jenkins'e gére oyun
mekanlari, icerisine yerlestirilen nesneler, afisler, yazilar, dekoratif 6geler ve fiziksel
diizenlemeler araciligiyla oyuncuya ge¢mis olaylari, karakter iliskilerini ve evrenin kurallarini
aktarabilir. Bu anlat1 bigimi, oyuncunun aktif bir sekilde kesfetmesine olanak tanir ve anlatiy1
pargalar halinde sunarak biitiinciil bir deneyim olusturur. Fallout oyunlarinda Vault-Tec’e ait

afisler, bilgilendirme panolari, logolar, renk sistemleri ve tipografi gibi grafik 6geler; markanin
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tarihgesini, ideolojik durusunu ve islevini oyuncuya diyalog ya da anlatici kullanmaksizin

ileten ¢evresel anlat1 unsurlaridir.

Bu iki kuram birlikte ele alindiginda, Fallout serisinde Vault-Tec’in gorsel kimliginin yalnizca
grafiksel ylizeylerle sinirli kalmadigi, ayni zamanda oyuncunun mekanla kurdugu etkilesim ve
kesif siireci yoluyla bicimlendigi ortaya konmaktadir. Vault-Tec markasi, oyuncunun
gezilebilir uzamda yonlendirilerek Kkarsilastigi c¢evresel anlati o6geleri araciligiyla
kavramsallasir. Dolayisiyla markanin temsili, hem gorsel tasarim ilkeleriyle olusturulmus
grafik dgeler hem de bu dgelerin yerlestirildigi mekansal baglam ve anlati dizgesiyle biitlinsel

bir yap1 haline gelir.

4. FALLOUT OYUNUNDA VAULT-TEC MARKASI

Fallout serisi, ilk olarak 1997 yilinda Interplay Entertainment tarafindan gelistirilen ve daha
sonra lisansi Bethesda Game Studios’a gecen, kiyamet sonrasi bir Amerika’da gegen, agik
diinya rol yapma (RPG- role-playing game) oyunlar1 serisidir. Serinin temel anlati ¢atisi,
niikleer savas sonrasi hayatta kalmaya ¢alisan insan topluluklarinin hem doga kosullar1 hem
de birbirleriyle olan c¢atismalar1 iginde strdiirdiikleri varolus miicadelesine dayanir.
1950’lerin retrofiitiirist estetik anlayisi ile Soguk Savas dénemine ait ideolojik paranoyalarin
birlesiminden olusan Fallout evreni, kiiltiirel, teknolojik ve politik anlamda detayli bir
alternatif tarih kurgusu sunar (Bethesda Game Studios, 2008; Obsidian Entertainment &

Bethesda Game Studios, 2010; Bethesda Game Studios, 2015).

Bu evrende yer alan Vault-Tec markasi, Fallout'un en taninan ve en etkili kurumsal
yapilarindan biridir. Vault-Tec, ABD hiikiimeti ile is birligi icinde c¢alisan bir teknoloji ve
miithendislik sirketi olarak sunulur. Temel gorevi, niikleer savas tehdidine kars1 halki yeralt
siginaklarinda (Vault'lar) koruma altina almaktir. Ancak zamanla ortaya ¢ikar ki bu siginaklar
yalnizca korunma alani degil, ayni zamanda cesitli sosyal, psikolojik ve biyolojik deneylerin
uygulandig izole yasam alanlaridir. Bu durum, Vault-Tec markasinin ylizeydeki iyimser ve
yardimsever kimliginin arkasinda otoriter ve insan davramslarimi kontrol altina almaya
yonelik etik dis1 uygulamalar yiiriiten bir kurum oldugunu ortaya koyar (Bethesda Game
Studios, 2008; Obsidian Entertainment & Bethesda Game Studios, 2010; Bethesda Game
Studios, 2015).



Gorsel 1: Vault Boy
Kaynak: https://fallout.fandom.com/wiki/Vault_Boy, Erisim tarihi: 01.02.2025

Vault-Tec’'in markalasma stratejisi oyun evreninde olduk¢a dikkat cekicidir. Fallout
oyunlarinda bu sirketin logosu, mavi-sar1 renk kodlamasi, afis tasarimlari, bilgilendirme
panolari, bilgisayar arayiizleri ve maskotu olan “Vault Boy” figiirii, neredeyse her siginakta ve
bir¢ok kamusal alanda karsimiza c¢ikar (Gorsel 1). Markanin bu genis dagilimi, Fallout
evreninde gercek diinya markalarinin kullanimina benzer sekilde bir gérsel kimlik biitiinlagu
yaratir (Gorsel 1). Vault-Tec, oyun mekanlarinda hem islevsel bir yap1 (siginaklar, teknolojiler,
giivenlik sistemleri) hem de ideolojik bir simge (devlet-kontrol, gozetim, deneme) olarak
temsil edilir. Bu ¢ift yonlii temsil, markanin oyun i¢i anlatidaki yerini gili¢lendirirken,

oyuncunun onunla kurdugu etkilesimi de derinlestirir.

Fallout oyunlar1 yalnizca oyun diinyasinda degil, popiiler kiltiir icerisinde de Vault-Tec
markasini ikonik bir sembol haline getirmistir. “Vault Boy” karakteri tisortlerden kupalara,
figiirlerden koleksiyon kartlarina kadar genis bir {iriin yelpazesiyle oyun severlerin giindelik
yasamina girmistir. Cosplay etkinliklerinde Vault-Tec kiyafetleri yaygin sekilde kullanilmakta,
sosyal medyada marka sloganlari ve gorselleri parodi ve elestiri amaghi yeniden
tretilmektedir. Steam, Reddit, YouTube gibi dijital platformlarda “Vault-Tec” iizerine
hazirlanan rehberler, teoriler ve parodiler, bu kurumsal kimligin nasil genis bir kullanici

kiiltiirii tarafindan benimsendigini géstermektedir.

Bunun yaninda, Fallout evrenindeki Vault-Tec yapilarinin her biri, oyuncularin merak
duygusunu tetikleyen, kesfedilmeyi bekleyen bagimsiz anlat1 alanlari olarak da islev goriir.
Fallout 3’teki Vault 101, oyuncunun hikdyeye basladig1 mekan olarak 6zdeslesmisken; Fallout:
New Vegas’ta yer alan Vault 22, biyolojik felaket sonrasi dogaya teslim olmus bir yapiyla farkl
bir atmosfer sunar. Fallout 4'teki Vault 111 ise, dondurulmus zaman metaforu ve zaman
yolculugu etkisiyle anlati yogunlugu bakimindan dikkat (Bethesda Game Studios, 2008;
Obsidian Entertainment & Bethesda Game Studios, 2010; Bethesda Game Studios, 2015). Her

bir Vault, hem mimari hem de gorsel olarak Vault-Tec markasinin farkl bir yiiziinii oyuncuya
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sunar. Vault-Tec yalnizca bir oyun ici sirket olarak degil, ayn1 zamanda Fallout serisinin en
gliclii kurumsal temsillerinden biri olarak degerlendirilebilir. Oyun mekanina dagilmis gorsel
Ogeleri, ideolojik arka plani ve popiiler kiiltiirdeki yeniden liretimleriyle Vault-Tec, dijital
oyunlarda markalagsmanin, gorsel kimlik olusturmanin ve mekansal anlatinin 6rnek modelini
olusturmaktadir. Fallout'un karanlik, ironik ve elestirel atmosferi i¢inde Vault-Tec,
oyuncularin hem giivendigi hem de sorguladigi bir marka haline gelir. Bu ikili yapi, markanin

evrensellesmesini ve kiltiirel bellekte yer edinmesini saglayan temel unsurlardan biridir.

5. METODOLOJI

Bu ¢alisma, Fallout 3, Fallout: New Vegas ve Fallout 4 oyunlarinda Vault-Tec adli kurgusal
markanin dijital mekanlar i¢indeki gorsel kimlik temsillerini analiz etmek amaciyla nitel bir

icerik ¢oziimlemesi yontemi kullanmaktadir.

Fallout 1 ve Fallout 2 oyunlar1 izometrik kamera agisiyla sunulan 2D grafik yapisina sahip
olduklarindan, ¢evresel grafik Ogeler iizerinden gorsel kimlik analizine uygun detayh
mekansal veri sunmamaktadir. Buna karsilik, Fallout 3 sonrasi gelistirilen oyunlar birinci veya
ticlincli sahis perspektifinde oynanmakta ve 3D ¢evresel anlati unsurlar1 bakimindan daha
zengin bir yap1 sunmaktadir. Bu nedenle calisma, cevresel yerlesim ve grafik anlati
unsurlarinin analizi agisindan uygun gorsel derinlik sunan bu ii¢ oyunla sinirlandirilmistir.

Arastirma kapsaminda, Vault-Tec’e ait grafik tasarim unsurlarinin (logo, tipografi, afis, renk
paleti, maskot figiir, yon tabelasi) oyun i¢i cevresel yerlesimleri ve bu dgelerin anlatiya katkisi,

asagidaki arastirma sorulari ¢cergevesinde analiz edilmistir.

Arastirma Sorulari
e  Vault-Tec'in gorsel kimligi hangi tasarim 6geleriyle insa edilmistir?
e Marka kimligi oyun mekanlarinda nasil temsil edilmektedir?
e Oyuncu, Vault-Tec'i mekanda gezinme siirecinde nasil deneyimler?
e (Cevresel anlatim, markanin arka planini nasil iletir?

e  Gorsel kimlik ve mekan temsili nasil bir biitlinliik olusturur?

Veri kaynagi olarak YouTube platformundaki ti¢ kapsamli oynanis kaydi secilmistir: Fallout 3
icin Shirrako (2018), Fallout: New Vegas icin Lacry (2016) ve Fallout 4 i¢in MKIceAndFire
(2015) tarafindan yayinlanan sessiz anlatimli tam oyun videolar1 kullanilmistir. Toplamda
yaklasik 30 saatlik video incelenmis, bu kayitlar sistematik olarak izlenerek ilgili sahnelerden

ekran goriintileri alinmis ve gorsel veri havuzu olusturulmustur.

Bu arastirmada kullanilan video kayitlarinin seciminde cesitli akademik ve teknik dlciitler goz
ontnde bulundurulmustur. Bu dlciitler; video iceriginin anlati biitiinliiglinii kesintisiz bicimde
yansitmasli, anlatici yorumu icermemesi, yiiksek c¢oziinirlikli gorsel kalite sunmasi,
oyuncunun oyunu dogal akisina uygun sekilde oynamasi ve Vault-Tec’e ait grafik dgelerin

acikca gozlemlenebilmesine olanak tanimasidir.



Secilen igeriklerin her biri, oyunlarin tiim anlati yapisini bastan sona yansitan uzun siireli “tam
oynanis (full gameplay walkthrough)” videolaridir. Bu videolarda herhangi bir anlatici
yorumu bulunmamakta, yalnizca oyun igerigi yer almaktadir. Boylece arastirmacinin analiz
stireci dissal etkilerden arindirilmis, gérsel veriye odaklanan tutarl bir zemine oturtulmustur.
Videolarin ytiksek ¢oziiniirlikte sunulmus olmasi ve oyuncularin anlati biitiinligiini
bozmayacak sekilde oyunu ilerletmesi, grafik tasarim unsurlarinin c¢evresel baglam

icerisindeki yerlesimini degerlendirmede 6nemli avantaj saglamistir.

Bu videolar, herhangi bir anlatici yorumuna yer verilmeden yalnizca oyun igerigine
odaklanmakta; boylece arastirmacinin analiz siirecinde dissal etkilerden arindirilmis bir veri
kaynag1 sunmaktadir. Ayrica bu videolar, yiiksek ¢oziiniirliikte sunulmus ve her ti¢ oyundaki
Vault-Tec markasina ait gorsel kimlik unsurlarinin net bicimde gozlemlenmesine olanak
tanimistir. Yayincilarin deneyimli oyuncular olmasi ve oyunu dogrusal anlati akisina ve gorev
siralamasina uygun sekilde, yorum eklemeden oynamalari hem anlati hem de mekansal

yapilarin dogal kurgusuna sadik kalinmasini saglamstir.

Bu nitelikler, gorsel analiz siirecinde grafik tasarim unsurlarinin ¢evresel baglam icerisindeki
yerlesimini ve etkilesim bigimlerini degerlendirmek agisindan 6nemli bir kolaylik saglamistir.
Videolarin analiz 6ncesinde 6n izleme yoluyla incelenmesi, Vault-Tec’e ait ¢evresel unsurlarin
net bicimde go6zlemlenebildigini ve anlati yapisinin Kkesintisiz sekilde aktarildiginm
gostermistir. Bu dogrultuda, MKIceAndFire (2015), Shirrako (2018) ve Lacry (2016)
tarafindan yayimlanan uzun siireli oyun kayitlari, Fallout evrenindeki Vault-Tec markasinin
cevresel anlati icindeki temsillerini gézlemlemek amaciyla uygun nitelikler tasidigi icin veri

kaynagi olarak tercih edilmistir.

» o«

Analiz siirecinde, her bir ekran goriintiisi “mekan ve ¢evre analizi,” “tasarim 6zellikleri,”

Sl

“temsil siklhigl,” “etkilesim tiiri” ve “anlati tird” bashklarn altinda tematik olarak
siniflandirilmis; bu sayede grafik tasarim ve cevresel anlati unsurlari arasinda kurulan
biitlinciil iligki sistematik bicimde ortaya konmustur. Kuramsal zemin olarak Lev Manovich’in
"Gezilebilir Uzam (Navigable Space)" (2001) ve Henry Jenkins'in "Cevresel Anlati
(Environmental Storytelling)" (2004) yaklasimlarindan yararlanilmis, gorsel kimlik

ogelerinin mekanla etkilesim halinde nasil anlati direttigi agiklanmistir.

Arastirmanin kapsami, yalnizca Fallout 3 (Bethesda, 2008), Fallout: New Vegas (Obsidian,
2010) ve Fallout 4 (Bethesda, 2015) oyunlariyla sinirlidir. Bu baglamda, analiz edilen veri seti
yalnizca oyun i¢i sahnelerle sinirli kalmis; oyun disi tanitim materyalleri, pazarlama igerikleri
ya da oyuncu topluluklari tarafindan iretilmis gorseller kapsam dis1 birakilmistir. Ayrica
calisma, yalnizca gorsel veriye dayali olup, oyuncu deneyimleri, gériisme veya anket gibi

kullanici temelli yontemler kullanilmamustir.
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Sinirhliklar arasinda, kullanilan verinin yalnizca YouTube platformundaki video iceriklerine
dayanmasi ve arastirmacinin gozlemine bagh analiz silireci yer almaktadir. Buna ragmen,
secilen videolarin yiiksek ¢oziiniirlikli ve kesintisiz oynanisa sahip olmasi, Vault-Tec
markasina ait grafik ve mekansal temsillerin ayrintii bicimde incelenmesine olanak

tanimigtir.

6. BULGULAR

Bu béliimde, Fallout 3, Fallout: New Vegas ve Fallout 4 oyunlarindan elde edilen ekran
goriintiileri lizerinden Vault-Tec markasina ait gorseller analiz edilmistir. Oynanis
videolarindan segilen bu gorseller, mekan ve ¢evre analizi, tasarim 6zellikleri, temsil siklig,
etkilesim tiirti ve anlat1 tiirii bashklar1 altinda sistematik olarak siniflandirilmis ve tablolar

halinde sunulmustur.

Tablo 1: Fallout 3 gorsel ve mekansal kimlik analizi (Shirrako, 2018)

. Mekan ve Tasarim Temsil Etkilesim _—
Gorsel Cevre < . . o Lo Anlati tiirii
. Ozellikleri Sikhig Tiirii
Analizi
Az ama
SP.E.CILAL. Pastelrenkler, kritik
< Okuma ve o,
Katalogu retro-modern (oyunun Egitsel /
. . karar verme ;7 .
(Karakter yazl tipleri, Vault basinda Yonlendirici
L , (karakter
Gelisim Boy'un ¢ocuk temel eligimi) Anlati
Kitabi) formuyla sistem el
tanitimi)
Metalik,
endiistriyel Giris/cikis .
: estetik; dairesel tetikleyicisi, E{Zr:b()hk/
} Vault 101 mithendislik oyun belirleyici
yapisl, Yaygin baslangicinda
Ana Kapisi i . anlati
1siklandirma ve dnemli (signaktan
dramatik ve sahnelerde lk‘?
izolasyon hissi etkilesimli SIS
verir
Yesil fosforlu
ekran, retro- Menii
Pip-Boy 3000 fiitiiristik arayiiz, en Bilgilendirici
. navigasyonu, -
- Beceriler ~ Vault Boy Yaygin / Sistemsel
. . karakter
Ekrani animasyonlari ile e anlati
o S yonetimi
eglenceli bilgi
sunumu
Bilimsel
laboratuvar Mizahi /
benzeri ortam, Azama  Diyalogve Elestirel
G.0O.AT.Testi Amerikan anlati test anlati
(Sinav Odas1) bayragy, retro acisindan sorulariyla  (biirokrasi,
futliristik kritik etkilesim kadercilik
tasarim; Vault temalari)

Boy'lu test ekrani




Mekan ve
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.. Tasarim Temsil Etkilesim -
Gorsel g::l‘fzi Ozellikleri Siklig1 Tiri Anlat tard
Soguk gri metal
ylizey, dikey
Vault 101 E\?\?Xrlz(htl?;a(;r'}ml' Agma- Fonksiyonel
. Yaygin kapama / Baskici
Atrium Kapisi uyarilari ve .
hidrolik sistem mekanizmasi atmosfer
metni ile otoriter
bir atmosfer
Kurumsal retro
grafik tislubuyla
tasarlanmis,
Vault 101 -  Vault-Tecalt Az ama )
“Children Are logosu tasiyan bu stratejik Okuma Ideolojik
The Future” duvar afisi, Konumlar (pasif) anlati
Posteri propaganda
amacli mesajlar
icermektedir.
Beton, metal ve
endiistriyel
Cailt101 - aydinlatma ile Fonksiyonel
“Upper Level” kapali, yon v Yon bulma / / atmosferik
Koridorve  tabelasiyla aysim gecis (aktif) atmostert
| Gecisi Kapis1  yonlendirme anlat

yapilmis tiinel-
gecis alani

Niikleer kiyamet
sonrasl yikilmis

Vault-Tec alan 1(,:1n.dfe rgtro Elesfarel /
Propacanda tarzda cizilmis ironik anlati
opas Vault-Tec afisi: Az Pasif gozlem (sistem ve

Afisi (harabe ”
N Vault Secure! felaket
bolge) C N
mesajl, aile elestirisi)
figiirleri, Vault
Boy
Retro-fiitiiristik
estetikte, mavi
Vault-Tec neon isikl, V?u.lt- Etkilesimli - Atmosferik /
Tec logolu miizik - .
Marka ... Orta mizik yaymni tematik
kutusu. Nostaljik o
Jukebox - yapilabilir tamamlayici
atmosferi
gliclendiren sesli
cevresel dge.
Masatisti
Vault Boy sahnesi, kisisel
Bobblehead egsya ve ikon figiir Koleksiyon / Sembolik /
Figlirii (101 olarak Az odul sistemi  kisisel
sirt yerlestirilmis, (pasif/aktif) ilerleme
numarasiyla) figiir Vault 101
tiniformasiyla
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Fallout 3 (Bethesda Game Studios, 2008), Vault-Tec sirketinin kurumsal ideolojisini en yogun,
biitiinciil ve ¢cok katmanl bicimde temsil eden yapim olarak dikkat cekmektedir. Oyuncunun
Vault 101 igerisinde dogumundan itibaren yonlendirildigi anlati1 dizisi, Vault-Tec’'in bireyin
yasamindaki her asamaya miidahil olan sistematik bir otorite olarak konumlandirildigini
ortaya koyar. Gorsel analiz kapsaminda incelenen 10 ayr1 sahneye dayali bulgular, oyun
icerisinde yer alan gorsel ve mekansal 6gelerin anlatiy1 yalnizca destekleyici degil, ayni

zamanda yo6nlendirici birer yapitasina doniistiglini géstermektedir.

Analiz edilen bu sahnelerdeki égelerin %601 (6/10) etkilesimli olarak siniflandirilmistir
(Tablo 1). Bu odgelerin biiyiik kismi sistemik ya da egitsel anlati formlarinda karsimiza
cikmakta; Pip-Boy arayiizii, S.P.E.C.I.A.L. katalogu ve G.0.A.T testi gibi etkilesimli araglar,
yalnizca oyun mekanigine hizmet etmekle kalmayip, ayn1 zamanda Vault-Tec’in pedagojik ve
biirokratik yonlendirme giiciinii vurgulamaktadir. %40’lik bir oranla temsil edilen mekansal
anlati 6geleri ise (4/10), oyuncunun yoén bulma siireclerine aracilik eden dar gegcitler,
endistriyel koridorlar ve dramatik 1siklandirma gibi tasarimsal tercihlerle Vault-Tec’in soguk,
steril ve gozetim odakli yapisimi fiziksel olarak somutlastirmaktadir. Bu anlati bigimleri,
sistemik ve sembolik diizeyde birbiriyle biitiinleserek oyuncunun bilingli ve bilin¢dis1 diizeyde

markayla etkilesime gecmesini saglamaktadir.

Temsil siklig1 agisindan gorsel dgelerin %401 yaygin kullanim &riintiisiine sahiptir (Tablo 1).
Bu ogeler, Vault-Tec'in oyun evrenindeki siirekliligini ve goriinirligiinii saglamayi
amaglamakta; meniiler, yon tabelalar1 ve Vault ici gecit alanlar1 bu grubun érneklerindendir.
Buna karsilik, %30’luk bir kesim tekil ya da stratejik konumlarda yer alan, anlat1 yogunlugu
ylksek sahnelerde kullanilmak lizere tasarlanmis gorsellerden olusmaktadir. Bu tasarim
yaklasimi, anlatinin dramatik etkisini pekistiren gorsel esikler olusturur. Geriye kalan
%30’luk grup ise ideolojik icerikli propaganda afisleri, Bobblehead figiirleri ve jukebox gibi
sembolik ve atmosferik 6geleri kapsamaktadir. Etkilesim tiirii acisindan bu 6gelerin bir kismi

tamamen pasif gozlemle sunulurken, bazilar1 yari-etkilesimli olarak kullanilabilmektedir.

Tasarim dili agisindan degerlendirildiginde, Fallout 3'te retrofiitiiristik estetik anlayisi 6ne
cikmakta; pastel renk paletleri, fosforlu ekranlar, Vault Boy’un ikonografik kullanimi ve
mithendislik estetigiyle harmanlanmis endiistriyel yapilar Vault-Tec markasinin hem nostaljik
hem de baskic1 kimligini yansitmaktadir (Tablo 1). Mekan ve ¢evre analizi ise, yonlendirme
tabelalari, tek yonlii koridorlar ve hidrolik gecis sistemleri tizerinden, oyuncunun fiziksel
hareket alanini sinirlayan ve denetleyen bir diizenege isaret etmektedir. Bu durum, Vault-
Tec'in yalmizca anlatidaki bir figiir degil, aym1 zamanda oyuncunun mekansal deneyimini

bicimlendiren aktif bir aktor haline geldigini géstermektedir.

Fallout 3'tn gorsel ve mekansal temsilleri, Vault-Tec'in totaliter dogasini anlat1 diizeyinde
kavramsallastirmakla kalmayip, oyun evreninin ideolojik arka planini sistematik bicimde insa

etmektedir. Oyun i¢i tasarim Ogeleri, anlati tiirleri, temsil siklig1 ve etkilesim bigimleri



baglaminda birbirini tamamlayan ¢ok katmanli bir yap1 olusturarak, Fallout 3’ yalnizca bir

rol yapma oyunu olmaktan ¢ikarip ayni zamanda politik bir anlati diizlemine tasimaktadir.

Tablo 2: Fallout: New Vegas gorsel ve mekansal kimlik analizi (Lacry, 2016)

- ONUR ASKIN, GULSUM DAMLA ASKIN

Gorsel Mekan ve Tasarim Temsil Etkilesim Anlat: tiirii
Cevre Analizi Ozellikleri Sikhgr Tiiri
e Kisisel Anlati
Karakter Retro-fituristik (Karakterin
tasarim, analog L.
Yaratma Oyuncu gecmisi ve
butonlar, ekran o A
Ekrani o L Yaygin Etkilesimi/ goriinimii
listii metin ile = .
(RobCo i . . Ozellestirme oyuncu
yonlendirme, Pip-
Reflectron) Bov tarzi araviiz tarafindan
Y Y belirlenir)
L]
4 . .
, SPECILAL. E;E;’ggasﬁg’f Sistemik
4 Perception ustrasyor, Etkilesim /  Sistemik
| & mizahi dil, Yaygin
° Puanlama Karakter Anlati
o Paneli kullanici dostu Gelisimi
L] butonlu etkilesim
. i, Gergekcei karakter
,l;zlslioé(f(]rl zla(m modeli, eski tarz Diyalog
psikoloji testi Secimi / .
(Doc N o Yaygin Kisisel Anlat1
Mitchell'in gorselligi, arka Karakter
planda Vault Boy Ozellestirme
Sorulari) :
[llustrasyonu
Trait Secim Retrq-futurlstlk Secim yapma, Sistemnik
. arayliz, sari tonlu  Orta karakter
Paneli - . N . Anlati
metinler, Pip-Boy ozellestirme
Pip-Boy Sar1 monokrom
Gorev Verisi 2% tpl, CRT Yaygin Etkilesimli Hikayesel
Fkran ekran estetigi, Anlati
gorev aciklamasi
Ikonik sar1
Companion fIllzelrrlrilileg dl:resel Yaygin Etkilesimli Sistemik
Komut Carki uyap 8 3 Anlati
sezgisel
yonlendirme
Asinmis metalik
Vault 22 Giris yapy, disli cark . Mekansal
Kapisi estetigi, post- Az Pasif Anlat1

apokaliptik izler
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Mekan ve Tasarim Temsil Etkilesim

Cevre Analizi Ozellikleri Sikhigr  Tiiri Anlat tird

Gorsel

Endiistriyel
aydinlatma, pash

Vault 22 metal yiizeyler Yaygin Pasif Mekansal
Koridorlari yuzeyler, e Anlati
boru sistemleri,
tekinsiz atmosfer
Radyoaktif yesil
151K, doga istilasi,
bitkisel yogunluk Yaygin Pasif Xlr(lell;z:?sal
terk edilmislik
hissi
Vaut11  Propagandadi
Segim duvarlar, politik Az Pasif Hikayesel
Kampanyasi L . Anlati
. elestiri, tipografik
Afisleri )
afisler

Fallout: New Vegas (Obsidian Entertainment, 2010), Vault-Tec’in oyun evrenindeki varligini
dogrudan kurumsal propaganda ya da afis estetigiyle degil, genellikle terk edilmis yapilar,
arsiv belgeleri ve cevresel izlerle desteklenen sessiz ve kesfe dayali bir anlati stratejisiyle
temsil eden 6zgiin bir yapiya sahiptir. Gorsel icerik ¢6ziimlemesi sirasinda, markaya ait goérsel
ogelerin diger Fallout oyunlarina kiyasla ¢ok daha seyrek, dolayli ve pasif sekilde

konumlandirildig1 gozlemlenmistir.

Fallout 3’iin aksine bu oyunda Vault-Tec'in ikonik gorsel kimligi afisler, logolar, tipografi ve
kurumsal renk paletleri gibi arka planda birakilmis; bunun yerine Vault yapilarina gomiili
anlatilar ve oyuncunun kesif siireciyle sekillenen dolayli anlatilar 6ne ¢ikmistir. Oyuncunun
Vault 11, Vault 22 ve Vault 3 gibi mekanlarda deneyimledigi icerikler, Vault-Tec'in etik dis1
deneyleri ve toplumsal mithendislik faaliyetlerini, dogrudan gorsel temsil yerine mekansal ve

cevresel anlati lizerinden aktarmaktadir.

Tabloda yer alan 10 gorsel/mekansal temsil unsurunun analizi, oyun anlatisinin biiyiik dl¢tide
sistemik, kisisel ve mekansal anlati tiirleri tizerinden sekillendigini gostermektedir (Tablo 2).
Ogelerin %401 sistemik anlatiya hizmet etmekte, 6zellikle karakter yaratma arayiizleri,
S.P.E.C.LA.L. paneli, Trait se¢cim ekram1 ve Companion komut carki gibi etkilesimli mentiler
tizerinden sunulmaktadir. Bu tiirler oyuncuya rol belirleme ve sistem i¢i karar alma
siireclerinde dogrudan kontrol saglarken, Vault-Tec’in birey iizerindeki dolayli yonlendirici
etkisini de stirdiirmektedir. %20’si kisisel anlat1 kapsaminda degerlendirilmis, bu baglamda
psikolojik testler ve karakter ozellestirme ekranlar1 Vault-Tec'in oyuncunun kimligine
miidahale eden yapisini yansitmaktadir. %30'luk dilim ise mekansal anlati tiirlerine
ayrilmakta, 6zellikle Vault 22’ye ait ti¢ farkli gorsel (giris kapisi, koridorlar, bitkisel yayilim
alam) ile Vault-Tec'in deneysel faaliyetlerinin ¢evresel ipuclar iizerinden oyuncuya iletildigi

gorilmektedir.



Temsil siklig1 agisindan degerlendirildiginde, 6gelerin %601 yaygin kullanim alanina sahiptir
(Tablo 2). Bu 6geler ¢ogunlukla sistem araytizlerinde (Pip-Boy, karakter paneli, gorev verisi
meniisii) ve Vault ici gecitlerde oyuncuya siirekli eslik eden yapilar olarak belirginlesmektedir.
Geriye kalan %40’lik kisim ise ya tekil kullanim 6rneklerinden (Vault 11 se¢im kampanyasi
afisi) ya da anlat1 agisindan kritik mekansal anlardan (Vault 22 koridorlari gibi) olusmaktadir.
Bu dagilim, Fallout: New Vegas'in Vault-Tec anlatisini, Fallout 3’teki gibi dogrudan sistem
mesajlar1 ve yogun gorsel kimlik ile degil, stratejik olarak yerlestirilmis mekansal ipuclariyla

ordigiini ortaya koymaktadir.

Tasarim dili agisindan oyun, retro-fiitiiristik stilin yani sira yer yer Vahsi Bat1 atmosferine
gonderme yapan tematik yapi, mizahi illiistrasyonlar ve sari-siyah ton gecisi gibi motiflerle
Fallout evrenine 6zgii bir ikonografi sunar. Bununla birlikte gorsel dil, Vault-Tec’in kurumsal
ylziinden ¢ok, oyuncunun Kisisel kararlarini dne ¢ikaran sistem panellerine yonelmistir. Bu
durum, Vault-Tec'in bir marka olarak silirekli gorinir olmaktan ziyade, mekanin
derinliklerinde saklanan bir varlik haline gelmesini saglar. Vault 22’deki yesil tonlu bitkisel
istilalar, cilirtiyen metal ytlzeyler ve sessiz koridorlar, oyuncuya kurumun ge¢misteki

faaliyetlerinin sonuglarini estetik olarak hissettiren ¢evresel anlati1 6geleridir.

Fallout: New Vegas, Vault-Tec’i dogrudan bir marka ya da reklam figiirii olarak degil, izleri
tizerinden kesfedilen bir “hayalet kurum” gibi temsil etmektedir. Bu temsil bi¢imi, anlati
diizeyinde daha elestirel ve sorgulayici bir oyuncu tutumu iiretmekte; Vault-Tec’in distopik
yoniinii gorsel degil, deneyimsel bicimde 6ne ¢ikarmaktadir. Oyuncunun kurumsal yapiy1
arastirmasi, mekanlari incelemesi ve karar anlarini kisisellestirmesi yoluyla oyun, Vault-Tec

anlatisini dekoratif yiizeyden ¢ikarip, etik ve sosyopolitik bir tartisma alanina tasimaktadir.

Tablo 3: Fallout 4 gorsel ve mekansal kimlik analizi (MKIceAndFire, 2015)

Mekan ve Tasarim Temsil Etkilesim

Cevre Analizi Ozellikleri Sikhig1 Tiiri Anlat tird

Gorsel

Pasly, endiistriyel

dairesel metal kapi.

Ortada “114” Yaygin
numarasl, ¢gevresel

uyarl1 yazilari

Vault 114
Giris Kapisi

Cevresel

etkilesim Cevresel anlat1

Mekanik ve dairesel

metal platform, Oyun ici
Vault 111 pacorn, yenle .
. gear (disli) bigimli gecis - Gosterimsel
¥ Yiizeye Cikis Orta N s
sar1 kontur, ylklenebilir anlati
Platformu A
merkezden yukari mekanlar

¢ikan sistem

Koyu mavi minibiis

formu, lizerinde Gorsel
Vault-Tec Vault-Tec logosu.  Az- temsil, Propaganda
Nakliye Aract Ara¢ modern-retro Orta  ¢evresel amacl anlatim
tasarim estetigi detay
tasir.
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Mekan ve Tasarim Temsil Etkilesim

Gorsel Cevre Analizi Ozellikleri Sikligr Tiirii Anlat tiiri
: illiistrasyon
8 Vault-Tec tarzinda afis, Vault Anlati Propacanda
Reklam Boy figiiri, Orta  destekleyici pag
. : .. amach anlatim
Panosu giivenlik ve umut cevresel 6ge
mesajl
Vault ici Dar', pash metal' Etk¥le§1mh )
gecis alani, mavi gecis ve Gorev tabanh
platform- . . Orta i
N detaylar, giivenlik gorev anlati
asansor alam | ... 7 A
kilitleri mekani
Vault 111’den E:dluftﬂ?{:l metal Cs‘/'ireszl Sinematik ve
disariya yapL 13 Orta 5% atmosferik
acilan gecit vurgulanan gorev anlati
¢ dramatik atmosfer mekani
Vault Boy ile . Ideolojik ve
- - Gorsel
Vault i¢i temizlik ve yeralti davranis
s Yaygin cevresel . .
duvar afisleri yasamina sadakat yonlendirme
. unsur
mesajlari anlatisi
‘Vault 111 - Giri Kurumsal
Vault 111 Welcome Home” P
g N . Yaygin sahnesi, anlati ve
Giris Holu yazisy, steril N . 1
. yonlendirme aidiyet temasi
bilimsel ortam
Karakter Her bir S.P.E.C.LA.L Menii : .

- o ligip o .. Interaktif
Gelistirme -  6zelligi bir yeralti Yavein etkilesimi, anlati — edrsel
Vault Kat odasinda sembolize * 278 bilgi §

e N o metafor
Plani edilmistir gosterimi

Vault Boy figiiri
mikrofon
Vault Boy arkasinda,
Bobblehead konusma yapar Az
Figliri pozda. “VAULT-
TEC” kaidesi
tizerinde

Toplanabilir Sistemik /
- Pasif ipucu Temelli

Fallout 4 (Bethesda Game Studios, 2015), Vault-Tec markasinin gorsel, mekansal ve isitsel
diizeyde en yogun bicimde temsil edildigi oyun olarak serinin 6nceki yapimlarindan belirgin
bicimde ayrismaktadir (Tablo 3). Oyunun acilisinda yer alan Vault 111’e giris sekansi ve
sonrasindaki 200 y1l stiren kriyojenik uyku, zamanin kesintiye ugradig: bir deneyimi temsil
eder. Bu sekans, Vault-Tec'in birey lizerindeki zaman, hafiza ve beden kontroliine dair temalar1

gorsellestiren sinematik bir yap1 sunar.



Gorsel analiz kapsaminda incelenen 10 farkli sahne ve nesne, Vault-Tec’in yalmzca bir
teknoloji saglayicisit degil, ayn1 zamanda yasam big¢imlerini sekillendiren total bir sistem
olarak kurgulandigini ortaya koymaktadir. Bu baglamda Fallout 4, Vault-Tec'in kurumsal
kimligini hem cevresel temsiller hem de siirekli tekrar eden grafik dgelerle yeniden

iiretmekte; oyuncu ile sirket arasinda daha i¢sellestirilmis bir iliski kurmaktadir.

Tablo verilerine gore, incelenen temsil 6gelerinin %50’si yiiksek siklikla oyun mekéanlarinda
karsimiza ¢ikmakta; bu 6geler arasinda Vault giris holii, karakter gelistirme mekanlar1 ve
duvar afisleri gibi dogrudan Vault-Tec markasini tasiyan ogeler yer almaktadir (Tablo 3).
Duvar afislerinde Vault Boy figiliriiniin temizlik, giivenlik, sadakat gibi degerleri tesvik eden
sloganlarla birlikte kullanilmasi, kurumsal davranis kodlarinin oyuncuya pasif fakat siirekli
bir bicimde aktarilmasini saglamaktadir. %30 oranindaki orta siklikli 6geler ise Vault gegitleri,
i¢c gecis platformlar1 ve propaganda panolar1 gibi oyuncunun gecis yaptig1 alanlara
konumlandirilmistir. Bu dagilim, Vault-Tec'in oyun mekanlariyla biitiinlesmis kurumsal
strekliligini giiclendirirken, oyuncunun yoénlendirilmesini estetik unsurlarla 6rtiikk bicimde

gerceklestirir.

Anlat1 tiirti bakimindan 6gelerin biiytik bir kismi ¢evresel, sinematik ve propaganda temelli
anlati yapilarina sahiptir. Bu yapilar, oyuncuya metin ya da sesli anlatim yerine, mekansal
yerlesimler ve gorsel simgeler araciligiyla bilgi sunar. Bu baglamda, Fallout 4’'teki S.P.E.C.LA.L.
sisteminin bu kez fiziksel mekanlara (her biri bir 6zelligi temsil eden odalar seklinde)
yerlestirilmesi, oyuncunun soyut degerlerle (gii¢, algi, dayanmikliik vb.) fiziksel olarak
etkilesime girmesine olanak tanimaktadir. Bu durum, oyun kurallarini ve karakter sistemini
yalnizca Ogrenmeye degil, ayni zamanda mekansal deneyim yoluyla beden yoluyla
icsellestirmeye de yonlendirir. Bu baglamda kullanilan "bedenlestirme" kavrami, soyut
degerlerin fiziksel etkilesim yoluyla somut deneyimlere doniismesini ifade etmektedir.
Oyuncu, Vault-Tec'in deger sistemini yalnizca izlemekle kalmaz; oyun mekani icinde dolasarak

onu deneyimler ve kendi karakter gelisimine bu degerler tizerinden y6n verir (Tablo 3).

Pip-Boy, Vault-Tec teknolojisinin oyundaki siirekli arayiizii olarak anlatinin sistemik y6niinii
desteklerken; Vault Boy bobblehead figiirii, oyuncuya sembolik ilerleme ve 6ge toplama
temelli bir anlat1 yapisi sunar. Ozellikle Vault-Tec reklam panolar: ve tasima aragclari gibi dis
mekan ogeleri, Vault-Tec’in gercek diinya sirketleri gibi kamusal alana da miidahil oldugunu

simgeler.

Tasarim dili agisindan Fallout 4, retrofiitiiristik gorsel dil daha sofistike bir yaklasimla
surdiiriir. Mavi ve sar1 renk kodlari, oval tipografi, grafik roman tarz afisler ve ¢izgi film
tarzinda stilize edilmis gorsellik Vault Boy animasyonlari, Vault-Tec’'in “dostane” bir otorite
gibi goriinmesini saglar. Ancak bu sevimli temsilin altinda, sirketin mutlak kontrol
mekanizmasi gizlidir. Bu c¢ift yonli estetik strateji, Vault-Tec’'in hem giiven verici bir kurum

hem de distopik bir gii¢ olarak konumlanmasina neden olur. Bu ydniiyle Fallout 4, gorsel
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kimlik baglaminda yalnizca Fallout serisinin degil, genel olarak dijital oyun tarihinin en

kapsamli kurumsal marka anlatilarindan birini insa etmektedir.

Fallout 4; gorsel kimlik, mekansal yerlestirme, sinematik yap1 ve propaganda araglarini
entegre ederek Vault-Tec markasini yalnizca bir arka plan 6gesi olmaktan ¢ikarip, anlatinin
merkezine yerlestirmektedir. Bu yapi, oyuncuyu Vault-Tec ile gorsel, isitsel ve etkilesimsel
dizeyde siirekli temas halinde tutmakta; markayi oyun deneyiminin ayrilmaz bir pargasi
hiline getirmektedir. Diger Fallout oyunlariyla karsilastirildiginda, Fallout 4, Vault-Tec'in
kurumsal temsilini en goriiniir, biitiinciil ve ideolojik a¢idan ¢arpici1 bicimde isleyen yapim
olarak 6ne cikmaktadir. Bunu; Vault-Tec’e ait logolarin, maskot figiirlerinin, posterlerin, egitim
sistemlerinin ve gorev yapilarinin oyun diinyasinin neredeyse her alanina yayilmasi;
oyuncuya bu kurumun deger sistemini mizahi, didaktik ve denetleyici yollarla siirekli olarak
hatirlatmasi yoluyla yapmaktadir. Ayrica bu gorsel anlati, propaganda afislerinden egitim
videolarina kadar ¢ok katmanl bicimde kurgulanarak Vault-Tec’in bir sirket olmanin 6tesinde,

ideolojik bir diizenin temsilcisi olarak konumlanmasini saglamaktadir.

Tablo 4: Fallout oyunlarinmin karsilagtirmal analizi

Kriter Fallout 3 Fallout: New Vegas Fallout 4

Gorsel olarak biitiinlesmis
ve sinematik

Temsil Bicimi  Dogrudan ve yogun Dolayli ve kesfe dayal

Anlati Tari Sistemik, egitsel, ideolojik  Sistemik, mekansal, kisisel ideolojik

Agirhigi
Gorsel Kimlik  Yiiksek: afisler, logolar, Pip- Diisiik: az sayida afis, daha Cok yiiksek: afisler, araclar,
Kullanimi Boy arayiizii ¢ok mekansal izler giris sahneleri
Temsil Siklig Denge-lll: hem yaygin hem Yaygin 51st(fm1k unsurlar, Yaygin ve siirekli gorsel
stratejik az sayida gorsel tekrarlarla
. Retrofiitiiristik, soguk ve Retro + Western, mizahi ~ Renklj, ¢izgi film estetigi,
Tasarim Dili N . ! R
biirokratik estetik ogeler modern-retro
Mekansal Vurgu Endistriyel koridorlar, yon Terk edilmis Vault'lar, St_erll, sinematik gegisler,
tabelalar: deneysel alanlar afislerle dolu alanlar
Vault-Tec’in Totaliter ve kontrolcii Ge¢miste kalan deneysel =~ Merkezi otorite, davranis
Roli kurum yapl yonlendirici marka

Vault-Tec markasinin Fallout serisindeki temsil bicimleri, gorsel kimlik kullanimi ve anlati
stratejileri Tablo 4'te karsilastirmali olarak sunulmaktadir. Bu tabloya dayali olarak
degerlendirildiginde, Fallout 3’te Vault-Tec'in otoriter ve sistematik bir kurum olarak acgik¢a
temsil edildigi; Fallout: New Vegas'ta ise bu temsilin daha ¢ok cevresel ipuglariyla dolayli
bicimde sunuldugu goriilmektedir. Fallout 4, markay1 sinematik sahneler, siirekli tekrarlanan
gorseller ve gorev temelli yapi ile oyuncunun deneyim merkezine tasir. Anlati tiirlerinde
Fallout 3 sistemik ve ideolojik unsurlari dne ¢ikarirken; New Vegas daha kisisel ve sorgulayici
bir yap1 kurar. Fallout 4 ise bu unsurlari birlestirerek Vault-Tec’i hem estetik hem de ideolojik
acgidan oyun diinyasina entegre eder. Bu farklilasmalar, Vault-Tec’'in gorsel kimliginin yalnizca
estetik degil, ayn1 zamanda anlati ve davranis yonlendirme araci olarak nasil evrildigini ortaya

koymaktadir.



Tasarim Dili oyunlarin Vault-Tec’i temsil etme bigimlerini dogrudan etkileyen énemli bir fark
noktasidir. Fallout 3, retrofiitiiristik bir atmosferle birlikte, kurumsal yonetim anlayisini
yansitan gorsel diliyle soguk ve hiyerarsik bir yapi sunar; Vault-Tec ise ge¢misten izler tasiyan,
ancak otoriter ve baskici bir diizenin sembolii olarak konumlanir. New Vegas’ta bu retro
anlayis, Amerikan sinemasinin ikonik tiirlerinden biri olan Western’in bireysel kahramanlik,
sinir yasami ve adalet arayisi gibi anlati kodlariyla birleserek daha 6zgiin ve mizahi bir tona
evrilir. Fallout 4 ise daha renkli, sevimli ve cizgi film estetigiyle gorsel kimligi ticarilestirilmis

bir kurumsal yap1 yaratir.

Mekansal Vurgu bakimindan Fallout 3, yon tabelalari, koridor gegisleri ve fonksiyon odakl
mekansal kurgu ile fiziksel kontrolii simgeler. New Vegas’ta terk edilmis Vault'lar ve deneysel
mekanlar, Vault-Tec’in ge¢misteki uygulamalarinin etik yansimalarini tasir. Fallout 4’te ise
gecis platformlari, giris holleri, steril odalar ve afislerle dolu duvarlar; sirketin hem sistematik

hem duygusal bir aidiyet yaratmaya calistigini gosterir.

Vault-Tec’in Rolii her oyunda belirgin bigimde farkhlasir: Fallout 3’te Vault-Tec, bireyleri
dogrudan kontrol eden totaliter bir otoritedir. Fallout: New Vegas'ta Vault-Tec, ge¢miste
yapilan etik dis1 deneylerin izlerini tasiyan ve terk edilmis tesisler, ses kayitlar1 ve oyuncu
olmayan karakter (NPC) anlatimlar1 yoluyla oyuncuya sunulan bir elestirel kurum olarak
temsil edilmektedir. Bu anlatilar, Vault-Tec'in otoriter, deney odakli mirasini elestirel bir

bakisla goriiniir kilar.

Fallout 4’te ise Vault-Tec, otoritesini yumusatmis, propaganda estetigiyle sekillendirilmis,
oyuncuyu yonlendiren ama ayni zamanda aidiyet hissi yaratmaya ¢alisan bir marka kimligine

birtinmistiir.

Bu karsilastirmali analiz, Fallout serisinde Vault-Tec'in temsiline dair ¢ok katmanli bir
donlsim oldugunu ortaya koymaktadir. Fallout 3’te sistematik kontrol ve otorite, Fallout:
New Vegas'ta etik sorgulama ve kesif, Fallout 4’te ise marka stratejisi ve ideolojik estetik 6n
plana cikmistir. Her oyun, Vault-Tec'i yalmzca bir sirket degil; ayn1 zamanda anlatinin,
mekanin ve oyuncu deneyiminin kurucu bir aktérii olarak konumlandirmistir. Bu durum,
dijital oyunlarda kurumsal yapilarin nasil estetiklestirildigi ve oyuncu etkilesimiyle nasil

ideolojik katmanlar kazandigini1 gdstermesi agisindan 6nemlidir.
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Gorsel 2: Fallout 3 Vault-Tec propaganda afisi
Kaynak: https://fallout.fandom.com/wiki/Poster_(Fallout_3) Erisim Tarihi: 05.02.2025
Gorsel 3: Fallout 4 Vault-Tec propaganda afisi
Kaynak: https://fallout.wiki/wiki/Poster_%28Vault_Hard_Work%29 Erisim Tarihi: 05.02.2025

“Hard Work is Happy Work” sloganini iceren iki farkl gorsel érnek, Fallout serisinde Vault-
Tec’in propaganda stratejisinin oyunlar arasi doniisimiinii temsil eden carpic1 bir
karsilastirma sunmaktadir. {1ki, Fallout 3’e ait tasarimda, sar1 pash metal zemin iizerinde sade
bir tipografik mesaj sunulmakta; gorselde figiiratif 6ge bulunmamakta ve yalnizca Vault-Tec
logosu yer almaktadir (Gorsel 2). Bu bigim, otoriter, biirokratik ve emir verici bir séylemle
Vault-Tec’in totaliter yapisini 6n plana c¢ikarirken; estetikten ziyade mesajin dogrudanligina
ve denetleyici islevine odaklanmaktadir. Propaganda dili, oyuncuya dogrudan bir itaat ¢agrisi
niteligindedir ve oyun icerisindeki kurumsal yapinin soguk ve mekanik dogasiyla biitiinlesir.
Buna karsilik, ikinci gorsel Fallout 4’e ait oldugu anlasilan versiyon cizgi film estetigiyle
hazirlanmis, Vault Boy karakterinin gllimseyerek Kkaslarin1 gosterdigi mizahi bir
kompozisyon sunmaktadir (Gorsel 3). Sepya tonlarinda, nostaljik bir brosiir havasindaki bu
tasarimda, Vault Boy’un yaninda bir alet kutusu ve alt kisimda vidalar yer almakta, bu da
calismanin fiziksel ve sosyal degerini olumlayan bir gorsel anlati kurmaktadir. Ayni slogan
kullanilsa da bu gérselde mesaj yumusatilmis, tesvik edici bir tonda yeniden ¢ergevelenmis ve
oyuncuya “caliskan olmanin” mutlu bir aidiyetle 6zdeslestigi fikri sunulmustur. Bu strateji,
Fallout 4'tin Vault-Tec'i yalnizca bir teknoloji saglayicisi degil, oyuncuya sevimli ve ikna edici
yollarla davranis kaliplar1 dayatan bir “dost kurum” olarak konumlandirma ¢abasini yansitir.
Bu iki gorsel arasindaki farklar, Fallout serisinin Vault-Tec anlatisinda gergeklesen ideolojik
kaymalar:1 ve estetik doniistimleri ortaya koyar. Fallout 3, oyuncuya siklikla Vault-Tec'in
dogrudan yonlendirmeleri, sesli bilgilendirmeleri ve kontrol amag¢li mekanizmalariyla
yaklasan otoriter bir temsil stratejisi benimserken; Fallout 4, bu séylemi daha sofistike bir

propaganda diliyle yeniden ¢ercgeveler. Mavi-sar1 renk paleti, ¢izgi film tarzi animasyonlar,



mizahi egitim videolar1 ve Vault Boy figiirlerinin sevimli anlatimi1 araciligiyla oyuncunun
bilincaltina seslenen, sempatik bir marka algisi insa eder. Ayni metinsel igerik, gorsel baglamin
degismesiyle birlikte anlam kaymasina ugrayarak, Vault-Tec’'in kurgusal evrendeki ¢ok
katmanl iktidar stratejilerini gériiniir kilar. Bu durum, oyun ici estetik unsurlarin yalnizca
dekoratif degil, ayn1 zamanda ideolojik ve anlatimsal araglar olarak islev gordiigiini

gostermektedir.

Gorsel 4: Fallout 3 Vault 101 kapis1
Kaynak: Shirrako, 2018.
Gorsel 5: Fallout 4 Vault 88 kapisi
Kaynak: MKIceAndFire, 2015.

Fallout 3’te yer alan Vault 101 kapisi (Gorsel 4), tas duvarlarla ¢evrili karanlik bir mekanda,
izole ve otoriter bir atmosfer yaratirken; Fallout 4’'teki Vault 88 kapisi (Gorsel 5), sar1 renk
paleti ve aydinlatmali ¢evresiyle daha organize, modern ve estetiklestirilmis bir kurumsal

temsil sunmaktadir.

Fallout serisinde Vault kapilari, yalnizca bir mekansal gecis 6gesi degil; ayni zamanda Vault-
Tec’in ideolojik yapisini, kurumsal islevini ve anlatisal giiciinii temsil eden sembolik
yapilardir. Bu baglamda, Fallout 3’teki Vault 101 giris kapisiyla Fallout 4’teki Vault 88 kapisi
arasinda gozlemlenen tasarimsal ve baglamsal farklar, sirketin oyuncuya sunulan kurumsal

algisinin oyunlar arasi doniistimiinii agik¢a yansitmaktadir.

Fallout 3’teki Vault 101 kapisi, dairesel metal formuyla tamamen karanlik, tasla cevrili izole
bir alana yerlestirilmistir. Aydinlatmanin neredeyse hi¢ bulunmamasi, ¢evresel detaylarin
yoklugu ve kapinin siginak benzeri tek yonlii mimarisi, mekansal olarak yalmzlik, denetim ve
sikismislik hissini ¢agristiran bir atmosfer olusturur. Pasif agresif 1siklandirma ve soguk renk
paleti, Vault-Tec’in baskici ve otoriter karakterini gérsel olarak destekler. Bu kapi, oyuncunun
diinyaya ¢ikmadan 6nce karsilastifi son fiziksel bariyer olarak, kurumun birey tizerindeki
denetim giiciinii sembolize eder. Ayrica kapinin hemen 6nitinde goriilen kontrol paneli, bu
gecisin yalnizca fiziksel degil, ayn1 zamanda sistemik bir izin mekanizmasina bagl oldugunu

da anlatisal olarak kodlamaktadir.

Buna karsilik Fallout 4'teki Vault 88 giris kapisi, daha aydinlik bir ortamda, yapay 1siklarla

cevrilmis sekilde tasarlanmis; cevresine yerlestirilmis gilivenlik korkuluklari, asansor
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mekanizmalar1 ve yapi biitiinliigii daha organize ve teknik bir goriinim sunmaktadir. Sar1
tonlarin ve 15181n baskin oldugu bu sahne, Vault-Tec’in kurumsal varligini daha profesyonel,
sistematik ve giiven veren bir ¢ergcevede sunar. Vault 88’in kapisi yalnizca bir koruma unsuru
degil, ayn1 zamanda markanin simgesel gliclinii sergileyen bir vitrindir. Bu durum, Fallout 4’iin
Vault-Tec’i yalnizca bir siginak saglayicisi olarak degil; estetiklestirilmis, modernlestirilmis bir

yasam modeli sunan baskin bir yapi olarak konumlandirdigini gosterir.

iki gorsel arasindaki bu farklar, Vault-Tec'in Fallout 3’'te daha ¢ok totaliter, kapali ve mekanik
bir kurum olarak temsil edilirken, Fallout 4'te daha markalasmis, disa doniik ve
estetiklestirilmis bir kurumsal yapi1 haline getirildigini ortaya koyar. Gérsel sunum, mekanin
151k, malzeme ve ¢evresel baglamla olan iliskisi tizerinden anlam kazanirken; ayni zamanda
Vault-Tec'in kurgusal evrendeki iktidar bi¢imini yeniden tanimlar. Boylece oyuncunun Vault-
Tec ile olan iliskisi yalnizca mekansal degil; estetik, duygusal ve ideolojik diizeyde ¢ok
katmanl bir hale gelir. Bu durum, oyun i¢i mimari unsurlarin yalnizca ¢evresel degil, aym

zamanda anlatisal ve ideolojik araglar olarak islev gérdiigiinii bir kez daha dogrular.

7. SONUC VE ONERILER

Bu ¢alisma, dijital oyunlardaki kurumsal gorsel kimligin yalnizca logolar, afisler ve kullanici
arayiizii gibi ylizeysel grafik dgelerle degil; ayni zamanda mekansal diizenlemeler, cevresel
anlatilar ve oyuncu etkilesimi yoluyla ¢ok katmanl bicimlerde insa edildigini Fallout serisi
6zelinde ortaya koymaktadir. Lev Manovich’in "Gezilebilir Uzam (Navigable Space)" ve Henry
Jenkins'in "Cevresel Anlati (Environmental Storytelling)" kuramlari cergevesinde yapilan
analizler, Vault-Tec markasinin Fallout 3, Fallout: New Vegas ve Fallout 4 oyunlarinda farkl
estetik ve anlat1 stratejileriyle temsil edildigini gostermistir. Gorsel kimlik 6geleri (logo,
tipografi, renk paleti, afisler, maskot figiirler), yalnizca estetik birer unsur degil; ayni zamanda
ideolojik bir pozisyonun tasiyicisi olarak oyun mekanlarinda dogrudan veya dolayl
bicimlerde konumlandirilmistir. Fallout 3’te Vault-Tec otoriter bir kurum olarak dogrudan
yonlendirici bir anlat1 iistlenirken, Fallout: New Vegas'ta bu yapi ¢evresel ipuglar1 ve kesfe
dayali sessiz anlatilarla geri planda temsil edilmis; Fallout 4’te Vault-Tec, oyuncuya siirekli
olarak sunulan afisler, animasyonlar ve kullanici araytizii 6geleriyle gorsel olarak ikna etmeye
yonelik bir kurumsal sunum stratejisi dogrultusunda, oyun evreninde merkezl bir marka
kimligi kazanmistir. Bu baglamda, oyun tasarimcilarina yonelik olarak su éneriler getirilebilir:
Gorsel kimlik, sadece kullanici araytizlerinde degil, cevresel anlatinin igine stratejik bigimde
yerlestirilmeli ve oyuncunun mekansal deneyimiyle etkilesimli hale getirilmelidir. Afisler, yon
tabelalari, logolar ve tipografik mesajlar; mekan icinde konumlandirildiklar: baglamla anlam
kazanmali, yalnizca birer dekor degil, oyuncunun kararlarimi ve yonelimlerini etkileyen
islevsel unsurlar olmalidir. Ayrica, farkli anlati tiirleriyle biitiinlesen gorsel iletisim stratejileri
gelistirilmelidir. Bu stratejiler; renk kullanim, tipografi, ikonografi, afis dili ve karakterlerin

gorsel iislubu gibi 6gelerin anlat1 baglamina gore uyarlanmasini kapsar.



Tasarimcilar, kurumsal yapinin anlati tonunu, gérsel sunumunu ve oyuncunun sosyal, kiiltiirel
ve deneyimsel altyapisini goz oOniinde bulundurarak anlam katmanlarim titizlikle
kurgulamalidir. Bununla birlikte, grafik 6geler yalnizca estetik bir arka plan degil, oyuncunun
yonelimi, kesif motivasyonu ya da gorev ilerleyisiyle iliskili cok islevli araglar olarak
tasarlanmalidir. Fallout serisinde Vault-Tec 6rnegi, bu biitiinciil yaklasimin oyun diinyasinda
nasil basarili bir anlati araci olarak kullanilabilecegini gostermekte; gorsel kimligin oyun
deneyiminin merkezine yerlestirildigi tasarimlarda hem ideolojik aktarim hem de kullanici

etkilesimi agisindan giiclii sonuglar tretilebilecegini ortaya koymaktadir.

Gelecekte yapilacak calismalar, dijital oyunlarda kurumsal gorsel kimligin oyuncu algisi
tizerindeki etkilerini daha kapsaml bicimde inceleyebilir. Ozellikle oyuncularin farkh gérsel
kimlik stratejilerine verdikleri tepkiler, etkilesim bicimleri ve anlatiyr yorumlama pratikleri
nitel ve nicel ydntemlerle analiz edilerek, gorsel kimliklerin anlatidaki islevi daha
derinlemesine anlasilabilir. Bu baglamda deneysel ¢alismalarla, ayni temaya sahip fakat farkl
estetikle sunulan gorsel kimliklerin oyuncu iizerindeki psikolojik ve davranissal etkileri
karsilastirmali olarak olciilebilir. Farkl kiiltiirel baglamlarda gelistirilen oyunlardaki
kurumsal marka temsilleri karsilastirilarak, yerel ve kiiresel estetik stratejilerin oyun
tasarimina nasil yansidigl lizerine disiplinlerarasi analizler yapilabilir. Vault-Tec 6rneginde
oldugu gibi, ilerleyen arastirmalarda propaganda estetigi, nostalji duygusu, ¢izgi film estetigi
gibi gorsel anlatim bigimlerinin ideolojik igerik {retimiyle nasil bitiinlestigi
sorunsallastirilabilir. Bununla birlikte, oyun disinda sosyal medya, oyuncu forumlari, cosplay
kiiltiri ve lriinlestirme siireglerinde bu tiir kurumsal kimliklerin nasil yeniden tiretildigi ve
anlamlandirildigl incelenerek, oyun i¢ci kimligin oyun dis1 kiltiirel karsiliklar1 da
degerlendirmeye alinabilir. Boylece gorsel kimligin yalnizca oyun i¢i degil, oyun kiiltiirii
biitiiniinde nasil bir sdylem alani olusturdugu tizerine daha kapsaml bir kuramsal cerceve

gelistirilebilir.
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STRUCTURED ABSTRACT

How does corporate visual identity function as a multi-layered communication tool in digital
games beyond merely an aesthetic element? This study examines how visual identity shapes
the player experience through spatial integration and design strategies, using the fictional

brand Vault-Tec from the Fallout series as an example.

This study analyzes how visual identity is integrated into the game world through spatial
organization and visual design in digital games. Focusing on the Vault-Tec brand in the Fallout
series, this study aims to reveal how this identity is used not only as an aesthetic element but
also as a narrative and ideological component. It is argued that visual identity is a narrative

tool that shapes the player's perception, spatial awareness, and behavioral tendencies.

Qualitative content analysis was used in the study. The data consists of visual elements of the
Vault-Tec brand in the games Fallout 3, Fallout: New Vegas, and Fallout 4 (logos, posters,
typography, color palettes, mascots, etc.). These visuals were analyzed using screenshots
obtained from high-resolution and fully comprehensive 30-hour gameplay videos sourced
from YouTube (channels: Shirrako, Lacry, MKIceAndFire). Each visual has been thematically

classified under the headings of "space and environment," "design features," "visibility

frequency,” "type of interaction,” and "narrative function." As a theoretical framework, Lev
Manovich's concept of "navigable space” and Henry Jenkins's theories of "environmental
storytelling” have been employed, examining the role of visual identity in guiding players,

facilitating narrative comprehension, and influencing ideological interaction.

Fallout 3 presents the Vault-Tec brand with an authoritarian visual language. Visuals such as
control panels, posters, and the Pip-Boy interface reinforce a narrative of centralized control
and bureaucratic ideology. 60% of the visuals directly guide player decisions and learning

processes.

Fallout: New Vegas follows a more passive and exploration-focused strategy. The brand is
represented through abandoned vaults and environmental cues, rather than directlogos. The
narrative emphasizes moral ambiguity and player freedom while Vault-Tec functions as a

"ghost institution" reflecting the experimental practices of the past.

Fallout 4 has the most comprehensive visual identity representation. Repeating propaganda
posters, color-coded environmental designs, and cinematic sequences make Vault-Tec a
central narrative element. Even while adopting a more friendly, cartoonish aesthetic, themes

of control and surveillance are maintained in the background.

Throughout the series, Vault-Tec transforms from a bureaucratic symbol into an entity deeply
rooted in ideology and aesthetics. Through its visual identity, this evolution embeds themes

such as authority, nostalgia, and systemic propaganda into the game's world.
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The comparative analysis reveals a multi-layered transformation in the representation of
Vault-Tec. The open control representation in Fallout 3 is replaced by a more implicit and
environmental narrative in New Vegas; in Fallout 4, the brand is integrated into player
interaction at every level. As a design element and ideological tool, visual identity determines
the player's decisions, spatial perception, and place within the narrative. The same slogans
and symbols take on different meanings depending on the context, thereby deepening the

narrative function of the design.

The study demonstrates that the strategic integration of visual identity with spatial and
narrative structures in digital games enhances both the credibility of the game world and its
ideological transmission power. It is recommended that game designers position visual
elements not as decorative but as narrative tools. Visual identity elements should be
effectively utilized in areas such as player guidance, spatial awareness, and establishing
emotional context. Future research recommends examining player responses to different
visual identity strategies using empirical methods (surveys, behavioral analysis, etc.).
Comparative studies of brand representations in culturally different games can also contribute

to understanding aesthetic ideologies in global game design.



