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OZET

Bu aragtirmada kentsel imgeyi olusturan ve temsil niteligi tasiyan yapilarin
dijital simtlasyon oyunlarindaki mevcudiyeti irdelenmistir. Dijital oyunlar,
bilgisayar ve oyun konsolu teknolojilerinin geligtigi 20. ylzyildan bu yana pek
¢ok yas araligin hitap eden, eglendirme, egitim ve sosyallesme gibi farkli iglevleri
bulunan tasarimlardir. Dijital oyunlar giniimtizde rol yapma, spor, yarig, aksiyon
ve simiilasyon gibi kategoriler altinda incelenmektedir. Bu ttrlerden biri olan
similasyon oyunlari, fiziksel hayattaki gesitli rollerin canlandirildigi bir oyun
tiradir. Gergekgi bir canlandirma mantiimin oldugu simiilasyon oyunlary,
bu nedenle genellikle gergek/gergeklikten hareketle tasarlanmis mekéanlarda
gergeklesebilmektedir. Oyunun gegtigi mekanlarin gergek yasamdan hareketle
tasarlandigi simulasyon oyunlari kent mekéanlarina dair pek g¢ok unsurun
da goérinir olabildigi ortamlar olmaktadir. Bu arastirma, dijital simiilasyon
oyunlarindaki simgesel vyapilarin mevcudiyetlerini karsilagtirmali olarak
incelemeyi amaglar. Calisma butuncil tekli durum deseninde olup kavramsal
gerceve olusturabilmek igin dokiiman incelemesi yapilmistir. Ele alinan video
oyununda yer alan sehirler arasindan segilen sehirlerde yer alan simgesel
yapilar incelenmis, gergek diinyadaki mevcudiyetleri ile karsilastirilmistir.
ETS2 oyunu tizerinden yapilan arastirmada, oyun yapimcilarinin zamanla
temsil niteligi tasiyan yapilara daha gok 6nem verdigi gorilmisttar. Caligmanin
dijital simutlasyon oyunlarinda yer alacak olan simgesel kent unsurlarinin oyun
mekénlar: igin tagiyabilecedi 6nemi vurgulamasi ve kent imgesi-simgesel yapilar
-dijital oyun tasarimi tiggeninde yapilacak yeni akademik ¢aligmalar igin literatiire
katkida bulunmasi éngoralmektedir.
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STRUCTURES THAT CONSTRUCT AND REPRESENT THE
URBAN IMAGE IN DIGITAL GAMES: THE CASE OF EURO
TRUCK SIMULATOR 2

ABSTRACT

This study examines the presence of symbolic structures that shape the urban
image in digital simulation games. Since the advancement of computer and
gaming console technologies in the 20th century, digital games have served
various functions, including entertainment, education, and socialization. Among
different game genres, simulation games stand out for their realistic reenactments
of real-life roles and environments, often incorporating elements of actual urban
spaces. This research aims to compare the presence of symbolic structures in
digital simulation games. Using the case study method, it analyzes symbolic
buildings in selected cities within a video game and compares them to their real-
world counterparts. The study, conducted on Euro Truck Simulator 2, reveals that
developers have increasingly emphasized symbolic urban elements over time.
The findings highlight the importance of these elements in game environments
and contribute to the academic discussion on the relationship between urban
imagery, symbolic structures, and digital game design. By examining how digital
games integrate and represent urban symbols, this study provides insights into
their role in shaping virtual urban experiences and contributes to future research
on city image and game design.

Keywords: Digital Games, Simulation Games, City Image, Landmarks, Euro Truck
Simulator 2
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EXTENDED ABSTRACT

The urban image is a composite of multiple elements that define a city. This image can exist as
a collective urban memory shared among the inhabitants or manifest in various other forms.
Urban images can be found in a wide range of contexts, from souvenirs and artistic productions
to oral and written literary works and even packaging designs. Since the late 20th century, digital
games, which have become a significant form of entertainment in our lives, have frequently
incorporated urban imagery. In digital games inspired by real-life settings, players interact with
numerous symbolic representations of cities. These structures, which hold strong symbolic
significance for their respective cities, are not only important within their real-world contexts but
also gain significance within digital games and their environments. When integrated into digital
games—whether designed as direct replicas or inspired by real-world counterparts—these iconic
elements contribute to the immersive experience, allowing players to engage with the simulated
environment in a manner similar to their interactions with real-world urban spaces. Many studies
have highlighted that the presence of symbolic urban elements in game environments designed
with inspiration from realistic urban spaces contributes positively to players' gaming experiences,
enhances the game's appeal, and strengthens its sense of realism.

This study aims to examine the presence of symbolic structures, which constitute significant
components of urban imagery, in digital simulation games and to determine whether they are
incorporated into game environments with a symbolic value consistent with their real-world
presence. Accordingly, the research problem has been defined as: "Are the symbolic structures
featured in digital simulation games sufficient in terms of type and quantity to represent the spaces
in which they are placed?". Another rationale for conducting this study is to underscore the potential
significance of symbolic elements —essential for digital simulation games designed based on
realistic urban environments— in relation to game spaces, player experiences, and overall gameplay.
Through this approach, the study seeks to contribute, even to a small extent, to the literature on
digital game design.

This study, conducted as qualitative research, follows the holistic single-case study design. To
establish a conceptual framework and analyze digital game environments, document analysis was
conducted. Based on this document analysis, a conceptual framework was developed regarding
urban imagery, spatial design in digital games, and player experience. Evaluations based on visual
materials were carried out within the context of this conceptual framework and findings, thereby
ensuring the internal reliability of the study. The digital game visuals analyzed in this study were
obtained through screenshots from the Euro Truck Simulator 2. Using the convenience sampling
method, eight cities were selected from the game, and their urban silhouettes were captured. Four
of the selected cities (Warsaw, Bratislava, Prague, and London) were part of the game's original 2012
version, which had not yet received updates, while the remaining four cities (Rijeka, Berlin, Vienna,
and Geneva) were included in later updated versions or added through DLC expansion packs. This
selection allowed for an examination of how the game designer's approach to symbolic elements
evolved over time. In the visual analysis, the location and appearance of symbolic structures were
compared to their real-world counterparts. Based on the urban image components outlined in
Kevin Lynch's The Image of the City, it was assumed that urban imagery consists not only of modern
structures but also includes a variety of elements.

This study examines how the design of real-world urban environments, transferred into digital
simulation games via Euro Truck Simulator 2 (ETS2), contributes to the game's realism and enhances
the player experience. By reviewing previous studies on the subject, the research underscores
the significance of three-dimensional digital game environments in terms of both game design
and player interaction. In ETS2, urban spaces and their symbolic elements are analyzed as
components of the urban image. The study evaluates the extent to which these elements serve
as symbolic representations of their respective cities and how players engage with them. One
limitation of the study is that the number of analyzed cities is restricted to eight, which may affect
the generalizability of the findings. Another limitation is the methodology used for visual analysis:
only a single representative image was selected per city, attempting to capture a broad view of
the urban environment. The rationale behind this approach was to maximize the number of cities
included in the study. Instead of multiple images for every city, the widest possible perspective
containing key symbolic elements was presented, and the analysis was conducted based on these
visuals. The inclusion of both older and updated cities in equal measure was intended to highlight
the design approach of the game developers and the evolution of urban design within the game
over time. In older, unupdated cities, symbolic urban elements are primarily distant skyline
structures placed outside the player's navigable area, and their presence is relatively limited. These
regions are typically designated as industrial zones, preventing players from exploring the city's
inner areas with their trucks. Conversely, in updated or newly designed cities, a different approach
is evident. These cities include not only industrial zones but also explorable urban areas, allowing
for a more immersive interaction with the city’s architecture. Symbolic structures in these newer
cities are more detailed and can often be observed from a closer perspective. This evolution
indicates that the developers have progressively placed greater emphasis on diversifying urban
environments, enhancing player interaction with symbolic urban elements, and increasing the
representation of key landmarks. One of the key strengths of this study is the document analysis
conducted to identify the significance of the selected cities' symbolic elements. Throughout the
analysis, references were made to previous academic studies on similar topics, and comparisons
were drawn between this research and prior findings. This methodological approach is another
strength of the study, as it enhances internal validity by situating the findings within the broader
academic literature on digital game environments and urban imagery.

Keywords: Digital Games, Simulation Games, City image, Landmarks, Euro Truck Simulator 2
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GIRIS

Kentler, insanlarin toplu olarak yasadiklari ve yasamsal pek c¢ok faaliyeti
gergeklestirdikleri, uygarhdin gériniir oldugu mekanlar olarak bireyin yasaminda
¢ok onemli bir yer tutar. Barinma ihtiyaci basta olmak tzere saglk, egitim,
guvenlik, Giretim ve sosyallesme gibi pek ¢ok hayati etkinlik gogunlukla kentsel
mekénlarda gergeklesir. Bu etkinliklerin gergeklestirildigi ve kentteki insanlarin
ihtiyaglarina cevap verebilecek pek ok unsur, kentliler tarafindan kamusal
mekéanda inga edilerek sehrin mekani olusturulur. “Turla degisimlerle sekillenen
kent, iginde barindirdigi yollar, meydanlar, gines 1s1gin1 kesmek istercesine
yukselen binalar, meydanlar, pasajlar, aligveris merkezleri ve yahut da gegici
gorsellerle donatilmigtir” (Bayindir, 2011: 22). Bitun bu olanaklar ve donatilarla
birlikte kent, kendine 6zgt bir yap: olarak gelisir ve var olur. Kentin kendine ¢zgii
bu durumu, kente dair imgenin de ayni sekilde sekillenmesini sadlar.

Kent imgesi, kentte yer alan ve kenti tamimlama glicline sahip olan pek ¢ok
bilesenden meydana gelen bir imgeler bitGntdir. Bu imge kentte yasayan
bireylerin hafizalarinda ortak bir kentsel bellek unsuru olarak yer alabildigi
gibi, gesitli pek ¢ok bigimde de var olur. Hediyelik esyalardan sanat tirtinlerine,
sozlli ve yazili edebi eserlerden ambalaj tasarimlarina kadar pek gok yerde
kentsel imgelere rastlamak mimkindar. 21. yizyilda neredeyse tim insanhgin
yasaminda gok onemli bir yere sahip olan dijital mecralarda da kentsel imgelere
rastlamak miimkiindir. Internet ortamina yiiklenmis olan fotograf ve videolar,
okuma metinleri ve sanal olarak iuretilmis olan yapay ortamlarda, kente dair
imgeler yer alir. 20. yizyilin sonlarindan itibaren yagsamimizin 6nemli bir edlence
unsuru olan dijital oyunlarda da kentsel imgeler siklikla gortlebilmektedir.

Ozellikle gergek yasamdan esinlenerek iretilen dijital oyunlarda, oyuncular kente
dair pek ¢ok sembolik imgeyle etkilesim kurar. Ait oldugu kente dair sembolik
glcu yuksek olan bu yapilar ait olduklar: kent igin 6nemli oldugu kadar, dijital
oyunlarda yer aldiklarinda séz konusu oyunlar ve oyun mekanlar: i¢in de benzer
Oneme sahip olabilmektedir. Gergek dinyadan esinlenerek ya da bire bir aymi
sekilde tasarlanarak dijital oyunlara dahil edilen ve bulunduklar: kentlerin imgesel
bir pargast olan mekanlar, oyuncunun simulasyon mekanini deneyimlerken
gercek mekéandakine benzer bir deneyimi yasamasina yardimci olur. Gergek bir
mekani temsil eden simiilasyon oyunlarinda bu yizden siklikla gergek dinyaya
ait sembolik unsurlarla karsilasmak miumkindir. Hem oyuncunun gergeklikten
esinlenilmis dijital mekéni deneyimlemesi, hem de bu deneyimin gergek
mekandaki deneyimle Ortiismesi agisindan, dijital simiilasyon oyunlarinda yer
alacak olan temsil niteligindeki yapilarin konumu, sayisi ve niteligi ¢nem arz
etmektedir.

Dijital oyunlarda deneyimin gergeklestigi mekanlarin tasarimlar:i Uzerine
yapimig aragtirmalar, mekan tasariminin oyun baglamindaki 6nemine ve
oyuncunun oyunla kurdugu etkilesim tzerindeki etkisine dikkat gekmektedir.
Alvarez ve Duarte (2018), 2000lerin yarisindan sonraki siiregte oyun
yapimcilarinin gergek sehirlerden esinlenerek dijital mekénlar yaratmaya
daha gok yoneldiklerini aktarirlar. 2013 yilinda yayinlanan Grand Theft Auto
V oyunuyla birlikte bu durumun daha ileri boyutlara tasindigini soyleyen
aragtirmacilar “Oyun Los Angelesn ikonik yerlerinden birgogunu, ornegin
Hollywood tabelasini, Venice Beach'i veya Mann Cin Tiyatrosu'nu, sadece mimari
agidan degil, ayni zamanda sosyal aktivite agisindan da en ince ayrintisina kadar
yeniden yaratmigtir” (Alvarez & Duarte, 2018: 223) ifadeleriyle sehirlerin temsil
niteligi tagiyan yapilarinin da oyun mekanini sekillendirme noktasindaki 6nemini
vurgular. Okur ve Aygeng (2018), 200 kisi ile yapmig olduklar: bir aragtirmada
oyundaki mekénsal gergekgiligin, hikayenin ve grafik tasarim gibi unsurlarin
oyuncularin oyundaki bagarilarina olan etkisini élgmustir. Aragtirma sonucuna
gore mekansal gergekgilik, katihimecilarin %16's1 tarafindan 6nemli bir unsur
olarak ifade edilerek en gok 6nemsenen 3. unsur olmustur. Bu sonucu mekansal
gergekeiligin oyuncu tuzerinde 6nemli bir etkisi oldugunu gosteren o6nemli
bir sonug olarak yorumlamak mumkindir. Eskidemir ve Kubat (2022) dijital
oyunlarda yonlendirilme bigimleri ve kentsel mekan tasarimi Uzerine yapmig
oldugu calismada Londra ve Washington kentleri Gzerinden gergek sehirlerin
dijital oyunlarda nasil tasarlandidini inceleyerek, gergek sehir mekénlarinin dijital
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oyunlardaki tasarimlarinin ve temsillerinin gehirler iizerinde yeni bir bakis agisi
getirebilme potansiyelinden bahsetmigtir. Di Mascio (2017) yaptigi galigmada
video oyunlarinda sehirlerin 3 boyutlu temsillerini ele almig ve bunlari okuma
ve sistematize etme yolu saglayabilecek bir dizi kavrami tammlamigtir. Oyun
mekénlarinda yer alan sehirlerin kentsel doku, mimari, kentsel temsil, simge
yapilar ve atmosfer ile tanimlanip temsilinden bahsederek, oyun mekanindaki
simgesel yapilarinin yonlendirme, anlam aktarma, mekén algisini giiglendirme ve
merak duygusu yaratma agisindan énemini vurgulamistir.

Shi ve digerlerinin (2024) yaptigi dijital oyunlardaki sanal sehirler ile gergek
kentsel ortamlar arasindaki etkilesimlerin arastirildig: ¢alismada, gergek kentsel
mekanlarin dijital ortamlara tasinirken tasarim siirecinde gergeklesen “gikartma
ve segme” kavramlarindan bahsedilir (Gorsel 1). Buna gére oyun yapimecilars,
dijital ortamin kendine 6zgl dogasi nedeniyle, gergekeci bir mekéani dijital oyun
mekanina tasirlarken oynanisi etkilememek ve gergek mekanin giigli bir temsilini
sunabilmek i¢in ¢ikartma ve segme yapmak durumundadir. Bu durum gergekei
mekanlara eklenecek olan kentsel unsurlarin kenti tamimlayabilme giici yliksek
olan yapilardan hareketle tasarlanmasinin ve mekanlara eklenecek temsil niteligi
tasiyan yapilarin da dikkatlice segilmesinin 6nemini géstermektedir.

Real (Physical) Urban Areas Virtual Cities in Games

Gorsel 1. “Cikarma ve Secme” kavraminin oyunlardaki kullanimina ait sema

Ornekleri verilen ve kisaca bahsedilen yukaridaki galismalar, dijital oyunlarda
gercede dayali olarak yaratilan sanal mekanlarin tasarimlarinin ve oyuncunun bu
mekanlarla kurabildigi etkilesimin, oyunlar ve oyun deneyimi igin olan énemini
vurgular. Dijital oyun turlerinden biri olan simiilasyon oyunlari, bu anlamda
gergek yasam deneyimleri ve mekéanlariyla en yogun etkilesimin kuruldugu oyun
turd olarak sayilabilir. Gergek dinyay: konu edinen similasyon oyunlarinda,
gergek dinyadaki bir mekanda kurulacak etkilesimle simtle edilmis dinyadaki
mekanla kurulacak etkilesimin birbirine yakin olmasi, oyunun gergeklikle
kurdugu iligkinin dogrulugu agisindan gereklidir. Bu ylizden gergek dinyay: konu
edinen dijital simiilasyon oyunlarindaki mekan tasarimlarinda yer alan ve mekéani
imgeleyen kentsel simge unsurlarinin varlig: ve gesidi, séz konusu oyun turi igin
oldukga biytk bir 6nem tagimaktadir.

YONTEM

Bu arastirma kentsel imgenin 6nemli birer pargas: olan simgesel yapilarin, dijital
similasyon oyunlarindaki mevcudiyetini ve oyun mekéanlarinda da gergekteki
mevcudiyetleriyle uyumlu bi¢imde sembolik bir dederle yer alip almadigini
incelemeyi amaglar. Bu dogrultuda arastirmanin problemi, "dijital simiilasyon
oyunlarinda yer alan simgesel yapilar, konumlandirildigi mekanlar: temsil
edebilme noktasinda tur ve say: olarak yeterli midir?" olarak belirlenmistir. Nitel
bir aragtirma olan bu galisma, buttinctl tekli durum galigmas: desenine goére
yapilmigtir. “Butiinctl tekli durum deseni, igerisinde tek bir analiz birimi olan
tek bir durumun incelendigi durumlarda kullamlmaktadir” (Ozan Leymun vd.,
2017: 377). Aragtirmada kavramsal gergeve olugturmak ve dijital oyun mekanlarin
kent imgesi kavrami gergevesinde irdeleyebilmek igin dokiiman incelemesi
yapilmigtir. Yapilan dokiiman incelemesi dogrultusunda kent imgesi, dijital
oyunlarda mekan tasarimi ve oyuncu deneyimi kavramlariyla ilgili kavramsal
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bir gergeve olusturulmus ve bulgular sunulmustur. Gorseller tizerinden yapilan
degerlendirmeler bu kavramsal gerceve ve bulgular baglaminda galismanin ig
guvenirligi saglanmaya galigilmigtir.

Aragtirmada ele alinmak tizere segilen mekéanlardaki simgesel yapilar: igeren
dijital oyun gorselleri, Euro Truck Simulator 2 (ETS2) adli oyunda yer alan
mekanlardan ekran gortntlsu alinarak elde edilmistir. “Ulagmas: hizl ve kolay
olan 6gelere dayanan” (Baltaci, 2018: 259) kolay ulagilabilir 6rnekleme yontemiyle,
oyun igerisinden sekiz adet sehir segilmis ve bu sehirlerin kent siliietlerinin
gorntileri alinmistir. Bu 6rneklem tiirinde arastirmaci, hali hazirda var olan var
olan ogeler igerisinden yeteri kadar 0geyi 6rneklem olarak belirleyebilmektedir
(Baltaci, 2018: 259). Goruntuler alinirken, kente dair genis bir manzara sunmasina
yva da kentteki 6énemli temsil yapilardan birinin detayli olarak goésterilmesine
dikkat edilmigtir. Segilen kentlerin dérda (Varsova, Bratislava, Prag, Londra)
oyunun heniiz gincelleme almamisg, 2012 yilinda yayinlanan versiyonunda yer
alan gehirlerden dérdi de (Rijeka, Berlin, Viyana, Cenevre) guncelleme almig ya
da DLC genisleme paketleriyle sonradan oyuna eklenmis daha yeni versiyonlarda
yer alan sehirlerden tercih edilmistir. Boylelikle oyun igerisinde kentsel imgenin
temsil niteligi tagiyan yapilara yonelik yaklasimin gelisim stireci de incelenmistir.

Secilen sehirlerdeki temsil niteligi tasiyan yapilar incelenirken, "yakinhik” ve
"oyuncu etkilesim dizeyi” unsurlari inceleme kriterleri olarak belirlenmis ve
incelemeler bu kriterler dikkate alinarak gergeklestirilmistir. Yakinlhk unsuru,
s6z konusu yapilarin oyuncu deneyimi ve oyunun gergekgiligini dogrudan
etkiledigi igin; etkilesim dizeyi ise oyun ve mekan deneyimini sekillendirdigi
igin kriter olarak belirlenmistir. Gorseller tizerinden yapilan incelemede temsil
niteligi tasiyan yapilarin konumu ve gérianimd ile bu yapilarin gergekteki konum
ve goruntisii kiyaslanmistir. Ayrica oyundaki temsil niteligindeki yapilarin
bulundugu kentlerde s6z konusu yapilara yonelik gesitlilik incelenmistir. Kevin
Lynch'in Kent Imgesi kitabinda belirttigi kent imgesi unsurlarindan hareketle,
kentsel imgenin yalnizca modern yapilardan dedil, tarihi yapilar ve dogal unsurlar
gibi gesitli unsurlardan meydana geldigi varsayilmistir. Arastirmanin dijital
simulasyon oyunlarinda yer alan sembolik yapilarin oyun mekéani, gergekgilik
seviyesi ve oyun deneyimi igin tasidigi 6nemin vurgulanmasi agilarindan
literatiire katkida bulunacad: distinilmektedir.

SANAT VE TASARIMDA KENT IMGESININ SIMGESEL UNSURLARI

Kent imgesi, "bireyin kent tzerindeki zihin yansimalari” ve "kentin insanda
biraktigr izlenim” olarak tamimlanabilir (Aslan Cobutoglu, 2022: 365). Kevin
Lynch'in Kent fmgesi adli eserinde geligtirdigi kavram, bir kentin taninabilirligini
ve anlamini olusturan bes temel bileseni vurgulamaktadir. Bu bilegenler yollar,
kenarlar, bélgeler, dugim noktalar: ve isaret Ogeleri olarak siralanmaktadir
(Lynch, 2016). Bu unsurlarin kimisi kentin kurulusundan bu yana var olan dogal
unsurlar olabilecedi gibi, kimi de kentin olusum streci boyunca insa edilen yapay
ve tasarlanmis unsurlar olabilirler. Bu unsurlarin varhigi ile kentteki insanlarin
bu unsurlarla kurdugu etkilesimler, séz konusu unsurlarin kentsel birer imgeye
dontisebilmesi noktasinda ¢nemli bir etmendir. "Kent imgeleri kentlerin dogal,
yapay, sosyo-kiltirel ve ekonomik ayirt edici oOzellikleri sayesinde olusur”
(Eklemezler, 2022: 2740). Kentin imgesini olugturan Lynch'in bahsettigi bes unsur,
kente dair ayirt edici ézellikleri sayesinde kentin imgesine eklemlenir.

Yukarida bahsedilen beg bilesenden yollar, kentteki ulasimin saglandig: 6nemli bir
kentsel unsurdur. Yollar kentlerde zaman zaman kenarlar: ve digim noktalarini
da belirleyebilme ¢zelligine sahiptir. Bolgeler, tasidiklar: ayirt edici nitelikleriyle
kentin iginde kendisini rahatlikla hissettirebilen 6zel alanlardir ve bu alanlarin
iginde yollar, digiim noktalari, sinirlar ve isaret 6geleri de bulunabilir. Kenarlar
kentin belirli bolgelerini veya kentle bir bagka bélgeyi birbirinden ayiran ve bu
ayrimin hissedilir olmasini saglayan tren yolu, akarsu gibi unsurlardir. Odaklar
olarak da adlandirilan dGgim noktalari, kentin gegis noktalari olarak tarif
edilebilen kavsak, meydan, toplanma alanlari gibi kullanimlarin yogunlastigi
alanlardir (Sahin Kérmegli & Seckin Glindodan, 2022: 307). Isaret égeleri ise
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gesitli etmenler sonucu ayirt edilebilirligi yuksek, kolay segilebilen ve kenti
temsil edebilme giicii yiiksek olan kentsel bilegendir. Isaret dgeleri kentte uzun
stiredir var olan, etrafinda kentli tarafindan pek ok ortak deneyimin birlikte
gergeklestirildigi, tasarim ozellikleri nedeniyle o6ne c¢ikan ve rahatga fark
edilebilen o6zellikleriyle etrafindaki diger yapilar arasindan rahatga segilebilen
ozelliklerin birine veya birkagina sahip olabilir. Kevin Lynch (2016) igaret 6geleri
ile ilgili basitge tanimlanabilen fiziksel nesneler olduklarini soyler ve izole
kuleler, altin kubbeler, buytk tepelerin isaret 6gesi olabilecedi gibi sayisiz tabela,
magaza vitrini, agag, kap1 kolu ve diger kentsel ayrintilarin da isaret 6gesi olarak
degerlendirilebileceginden bahseder. Bu ¢zellikleri nedeniyle kentin igaret 6geleri,
kentlinin belleginde kente dair imgenin bir pargas: olabildigi gibi, ayni zamanda
kenti ziyaret eden yabancilar tarafindan da kentle 6zdeslestirilebilme potansiyeli
tasgir. Bunun yaninda kentsel imgeyi olusturan isaret ogeleri, kentleri betimleyen
pek ¢ok sanat ve tasarim trtninde kendisine yer bularak bu Grunler vasitasiyla
da kenti temsil edebilmektedir.

Kentte yer alan temsil niteligi tasiyan yapilar, zaman igerisinde kente dair
imgenin O6nemli unsurlar: haline gelirler. Bu unsurlar; konumlari, tasarimlar,
segilebilirlikleri, kentliyle kurdugu etkilesim ve tarihsel onem gibi cesitli
nedenlerden 6tirt zamanla kenti tanimlayan bir isaret 6gesi gorevi gorurler.
Bu isaret 6geleri hem kentli i¢cin hem de kente yabanci olup kenti ziyaret edenler
agisindan kente dair ayirt ediciligi yiksek zihinsel bir imgeye dontsir. S6z konusu
imgelerin en 6nemli karakteristik 6zelligi de budur; bu temsil niteligi tagiyan
yapilar kentsel mekan igerisinde kolayca hatirlanan, biricik ve tek bir 6ge olarak
(Lynch'den aktaran Celikyay, 2017: 33) hem kentte hem kenti deneyimleyenlerin
zihinlerinde var olurlar. Bu yapilarin varliginin, mekénin akilda kalicihigi ve
tanimlanabilirligini olumlu yonde etkiledigini séyleyebilmek miUmkindir.
"Kolay bir sekilde algilanan ve hatirlanan mekéanlarda, imge daha giglii, net
ve hatirlanabilir olmaktadir” (Yilmaz vd. 2023: 83). Bir kenti temsil edebilme
glcl olan temsil niteligi tasiyan yapilar, yukarida bahsedilen nitelikleri tagidigi
takdirde bulunduklar: yerin birer isaret 6gesine dontigsmektedir. Bu isaret dgeleri,
kentlerle ilgili pek ¢ok yazili ve gorsel dokiimanda yer alarak, kente dair imgenin
farkli yer ve zamanlarda da temsil edilmesine imkan vermektedir.

Sanatin, Ozellikle gérsel sanatlarin pek ¢ok alaninda, kent imgesiyle karsilasmak
mumkindir. Gegmisten bugiine kadar pek ¢ok sanatgi sanat eserlerinde kente
dair imgeleri, tekil veya biitinctl olarak, farkli temalarla, farkli yontem ve
tekniklerle eserlerine tagimigtir. Mimari unsurlar 6zelinde kentsel dokunun resim
sanatina yansimalari, "binalarin mermer stitunlarini taklit ederek bir trompe l'oeil
yaratmayl amagclayan Antik Yunan ve Roma yapilarinin duvar resimlerinden”
(Baydemir Katkar, 2024: 19) gunimuze kadar kendisini gostermistir. Aymni
sekilde pek g¢ok grafik tasarim urtinitnde de kentsel imgeye ve bu imgenin
temsil niteligi tagiyan yapilarina rastlanabilir. Afiglerden illistrasyonlara,
ambalaj tasarimlarindan kurumsal kimliklere kadar pek ok grafik urtin, kent
imgesine dair temsil niteligi tasiyan yapilari igerebilmektedir. Kent kimliginin
afis tasarimlarina yansimasi tizerine yapmis oldugu galismada Ozer (2022: 1321),
illistrasyon ve fotograflar araciligiyla tasarlanacak afiglerin, sehirleri buitiin olarak
tanimlayan, sembolik unsurlarini 6n plana g¢ikaran, yalin ve anlagilir bir ifade
bigimiyle kurgulandiginda basariya ulasabilecedini aktarmigtir. Resim ve grafikte
oldugu gibi; gravir, baskiresim, heykel, kabartma gibi pek ¢ok sanat alaninda kent
imgesine ve kentin sembolik unsurlarina rastlamak mimkindur.

Plastik sanatlarin yaninda, ginimuzun dijitallesmekte olan sanat ve tasarim
ortaminda da kente dair temsil niteligi tasiyan yapilar: igeren pek gok iriinle
karsilagilmaktadir. 21. ylzyilin yeni ve onemli sanatsal iretim bigimi olan
NFT'lerde de kentsel imgeler zaman zaman goriniir olmaktadir. Bu alanda
Tirkiyenin en bilinen sanatgisi ve kentgizeri olan Tarik Tolunay, yapmig oldugu
Fractal Istanbul galigmasiyla Istanbul kentini ve kentin imgesini olusturan
pek ¢ok temsil niteligi tasiyan yapiy: dijital ortamda resmetmistir. Ayrica Tarik
Tolunay, bu galismasini 20 ETH karsiliginda satarak Tirkiye'nin ilk NFT sanat
eseri satigini gergeklestiren sanatgi olmustur (Oduncu, 2022). NFT'lerin yaninda,
hayatimizin 6nemli pargalarindan biri haline gelen ve sanat trtini olup olmadig:
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siklikla tartigilan dijital oyunlar, zaman zaman oyun alani olarak gergekgi
mekanlar: ele aldiindan dolayi, gogu kez kentlere dair imgeler ve temsil niteligi
tagiyan yapilarin goérinir oldugu alanlar olarak ortaya gikmaktadir. Gergekgi
kentsel mekanlar: konu edinen dijital oyunlarda yer alan kente dair temsil niteligi
tasiyan yapilar, oyun deneyimi ve gergekeiligi agisindan, ayni zamanda ele aldig:
kent imgesini dogru aktarabilmesi agisindan biiytik bir 6nem tagimaktadir.

Dijital Oyunlarda Kent Imgesini Olusturan Simgesel Unsurlar: Euro Truck
Simulator 2 Ornegi

Euro Truck Simulator 2 (ETS2), Cekya merkezli SCS Software firmasi tarafindan
2012 yilinda piyasaya suriilen tir soforligi odakl bir simtlasyon oyunudur.
Ovyun, rémork baglama ve ayirma, aks indirme ve kaldirma, hizlanma ve frenleme,
kamyon avatarlarin o6zellestirme, sinyal kullanimi ve otoyola baglanma gibi
hareketlerle karakterize edilmistir (Lenio, 2017: 5). ETS2, Avrupa genelinde yollar,
otoyollar, koyler ve gehirlerden olusan bir ag sunarak (Maria-Arribas vd., 2023:
378) oyuncularin bu ag iginde yer alan girketler arasinda tirlariyla yuk tagimalarina
olanak tanir. Oyuncular yiik tasima gorevlerini basardikga para kazanmakta ve
sehirlerde yer alan garajlar: satin alma, yeni tirlar edinme, sofor galigtirma, tirlar
bozuldugunda tamir gergeklestirme, arag modifikasyonu ve benzin yiikleme gibi
ihtiyaglarini bu parayla karsilamaktadir. Ayrica oyun oyunculara kendi sanal
sirketlerini kurma segenedi sunmakta ve yarattiklari karakter basarilar elde
ettikge seviyesi ylukselmektedir.

Oyun yiuk tasimaciliyi gorevi odakli olmasindan dolay:r Avrupa'daki onemli
sehirleri kapsayan bir simtlasyon evreninde deneyimlenir. Bu evrende yer
alan sehirler, gergek dinyanin 1/19'u 6lgeginde tasarlanarak oyuna eklenmistir
(Truck Simulator Wiki, 2024a). Bu 6lgeklendirmeden dolay1 oyun tasarlanirken
Gorsel 1'de gosterilen “gikarma ve se¢gme” unsurunun yogun olarak géz ontinde
bulunduruldugunu soéylenebilir. ETS2 oyununda, oyuncular oyun igerisinde
yik alma ve yluk birakma ve gesitli tir soforligu gorevlerini tamamlamalarinin
yaninda, gittikleri sehirlerde dolagabilme ve dolagirken de dijital ortamda
yeniden tasarlanmis kent mekénlarini adeta bir turist gibi kesfetme olanagina
sahiptirler. 2012 yilinda ¢ikan ilk versiyonda oyunun i¢inde Almanya, Beneliiks
llkeleri, Dogu Fransa, Britanya, Kuzey Italya, Isvigre, Avusturya, Gekya ve
Bati1 Polonya'daki 6nemli sehirler yer almistir. Firma ortalama her yil 1 DLC
(genigleme paketi) gikartarak haritayir 2025 yili itibariyle Portekiz'den Trakya'ya
ve Sicilya'dan Finlandiya'ya kadar genigleyen bir bélgeye yaymugtir (Euro Truck
Simulator 2, ty.). Her yil yeni bir bolgenin tasariminin yapilmasinin yaninda
firma, gegtigimiz yillarda artik tasarim olarak giincelligini yitirmeye baslayan ilk
bolgeleri de yeniden tasarlayarak giincellemeye baslamistir. Bu glincellemelerle
Almanya, Avusturya ve Isvicre ve Dogu Fransa iilkeleri yeniden tasarlanarak
glncellenmistir. Ancak oyunda halen ilk yillarda tasarlandigi haliyle kalmis
Cekya, Beneliiks, Polonya, Macaristan gibi tilkeler ve sehirleri bulunmaktadir.
Gincelleme alan/gorece yeni tasarlanan sehirler ile hentiz glincelleme almamis
oyunun daha eski kalan bolimlerinde yer alan sehirlerdeki kentsel imge unsurlar:
arasinda birtakim farkhliklar gozlemlenebilmektedir. Bu farkhliklar sehirlerde
yer alan temsil niteligi tasiyan yapilarin gesitliligi, detay1 oyuncunun bu yapilarla
kurabildigi etkilesimler gibi durumlarda kendisini géstermektedir.

BULGULAR

Oyunda Heniiz Giincelleme Almamug ve ilk Tasarlandig: Orijinal Halleriyle Yer
Alan Sehirlere Yonelik Bulgular

Gorsel 2'de Prag sehrinde yer alan Zizkov kulesinin ETS2 oyunundaki versiyonu
gortlmektedir. Gorsel 3'te, sehrin en dominant ve 216 metre yiksekligi ile en uzun
yapisi olan (Talich, 2018: 501) Zizkov Kulesi gorilmektedir. Oyunun eski kalmig
bolgelerinde genellikle oyuncular gehirlerin igerisine nadiren girilebilir, bunun
yerine sanayi bolgelerinde daha ¢ok gezinme sansina sahip olurlar. Prag sehrinde
de durum boyle oldugundan, sehre dair simgesel kent imgesi unsuru olarak
oyuncuya uzakta olacak sekilde Zizkov Kulesi kentin siliietine yerlestirilmistir.
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Gorsel 2. ETS2'de yer alan Zizkov Kulesi Gorsel 3. Prag sehri ve Zizkov Kulesi

Gorsel 4. ETS2'de Varsova sehrinde Kiltur ve Bilim

Prag kentiyle 6zdeslesen ve ana cazibe noktalar: olarak ayni zamanda kentsel
imgenin temsil niteligi tasiyan Prag Kalesi, Mala Strana, Our Lady Kilisesi, Ulusal
Muze ve Dans Eden Ev (Liu vd., 2022: 3) gibi yapilar ise oyunda goéralmemektedir.
Bu durum oyuncunun Prag kentinde gezinirken Prag'a ait daha az temsil niteligi
tasiyan yapiyla karsilasmasina neden olmaktadir. Yakinlik ve oyuncu etkilesim
diizeyi unsurlar: baglaminda bakildiginda, Prag kentinde yer alan temsil niteligi
tasiyan yapilarin oyunun deneyimlenebilir kisimlarindan uzakta yerlestirildigi,
bu sebeple oyuncu etkilesim duzeyinin de zayif olabilecegi gorulmektedir.
Oyuncunun kentin uzaginda bir siliet seklinde konumlandirilan bu yapilarla
yakindan bir etkilesim kurmasi mimkin gérinmemektedir.

Gorsel 4'de ETS2'deki Vargova kentinde yer alan basta Kilttir ve Bilim Saray:
olmak tizere AXA Direct, CMS Warsaw, InterContinental, InterDruk S.A., Marivol
SA, Warsaw Marriott Hotel, Millennium Plaza, Oxford Tower, Rondo 1 ve Zlota 44
yapilar: gérilmektedir (Truck Simulator Wiki, 2023). Gorsel 5'te ise Vargova Kaltir
ve Bilim Sarayini merkeze alan ve gevresindeki bazi gokdelenleri de gdsteren
bir kadrajda Google Maps lizerinden en giincel sokak gorintist elde edilmistir.
Gokdelenlerin lokasyonlar: baglaminda kentsel imge globalizasyon aktivitelerinin
bir sonucu olarak déntgur ve Varsovanin bu dontsim dinamiklerinin
dogrultusunda kentsel anlamda gekillendigi soylenebilir (Goncikowski, 2022: 16).

ETS2'deki Vargova kentinin gergefe dayali imgesinin olusturulmas: igin,
yogunlukla gokdelenler segilmistir. Kentin ekonomik glicti ve modern géruntimini
temsil noktasinda bu tercih olumludur. Ancak kentin tarihsel anlamdaki sembolik
unsurlar: Vargova'da da gorulmemektedir. Sehrin tarihi merkezi her ne kadar
Naziler tarafindan Ikinci Diinya Savagi sirasinda tamamen yikilsa da savag
sonrasi merkezin yeniden ingasi galigmalar: ivedilikle baglamigtir (Pawlowska &
Walaszczyk, 2008). Kentin imgesinin tarihsel anlamdaki temsil niteligi tagiyan
yapilarinin simtilasyon mekaninda olmayisy, Prag érneginde oldugu gibi mekénin
imgesini olugturan Ogelerin oyun igerisinde eksik olmasina neden olmaktadir.
Tarihi dokunun zaman igerisinde kente yeni imgeler kazandirdig: ve bolgenin
sahip oldudu kilttirel birikimin kent imgesinin olugmasini saglayan unsurlardan
biri oldugu (Kuzay Demir, 2015: 502) dugunulduginde, kentsel imgenin yalnizca
modern yapilar ve gokdelenlerden ibaret degdil, ayni zamanda uzun siredir
mekéanda var olan ve tarihi agidan dederli olan yapilardan da olustugunu ifade
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edebilmek miimkin olacaktir. Bunlarla birlikte, Vargova kentindeki temsil niteligi
tasiyan yapilarin yakinlik unsuru agisindan olumsuz bir 6rnek oldugunu séylemek
mumkindur. Sehirde var olan gokdelen yapilari, oyuncunun deneyimine kapali
olacak gekilde uzak noktalarda konumlandirilmigtir. Bu durumun oyuncu
etkilesim diizeyini de olumsuz yonde etkileyebilecedi ifade edilebilir.

Gorsel 6'da ETS2'deki Londra kentinde yer alan bazi goékdelenlerin yer aldigi
Londra Gokdelenler Boélgesi temsili, Gorsel 7'de ise Gherkin Kulesi ve gevresinde
yer alan bazi gokdelenlerin gorseli yer almaktadir. ETS2'deki Londra'ya ait temsil
niteligi tasiyan yapilarin arasinda Church Langley Su Kulesi, 20 Gracechuch
St., Barbican Estate, Moor House, Pinnacle Kulesi, St. Helen's ve Tower 42 gibi
gokdelenler Gherkin ile birlikte yer almaktadir (Truck Simulator Wiki, 2024b).
ETS2 oyununun tasarim olarak eski kalan bolimlerinden olan Britanya'daki
Londra kentine dair sembolik unsurlar, Prag ve Varsova o6rneklerinde oldugu
gibi yogunlukla gokdelenler arasindan segilmistir. Bu kuleler arasindan ozellikle
Gherkin Kulesi, Kaikanin (2010) Londra'da galigan 100 adet isgi ile yapmig oldugu
bir arastirmada kentin en glgli sembolik unsuru olarak segilmistir. Ayrica
Gherkin Kulesi, Londra'daki St. Paul Katedrali ve Ingiltere Bankas: gibi tarihi
binalardan bile daha giiglii bir kentsel sembol olarak Kaikanin yaptidi aragtirmada
One gikmistir.

Gorsel 6. ETS 2 oyununda Londra sehrinde yer alan gdkdelenler Gorsel 7. Londra sehrinde yer alan Gherkin Kulesi ve cevresi

Gokdelenler, bir sehrin siliietini olusturan 6nemli unsurlar olarak, konumlari
ve tasarimlar: itibariyle kentsel bir sembole déntisebilme potansiyeli yiksek
yapilardir. Ancak daha ¢énce de ifade edildigi gibi, gokdelenlerin tek bagina bir
kentin biitin bir imgesini meydana getirmesi kolay degildir. Sevkin ve Gul (2017:
5); Londra'daki yuksek yapilarin kent siliieti tizerindeki etkilerinin yarattigi yogun
tartismadan bahseder ve "Londra'da planlama kararlari araciligiyla, stratejik
Oneme sahip oldugu belirlenen yapilarin —St. Paul Katedrali Westminster
Saray1 ve Londra Kulesi— sililet tizerindeki baskin karakterinin korunmasinin
amaglandigini aktarir. Dinyanin en ¢ok turist geken sehirlerinden biri olan
Londramin; tarihi binalar, gokdelenler, parklar, kiltirel kurumlar, restoranlar,
publar ve sportif faaliyetler gibi pek cok segenedi ziyaretgilerine ve kent
sakinlerine sundugu da (Maxim, 2019: 1009) digunildiginde; Londramin simiile
edildigi dijital bir oyunda kentin imgelenmesi igin agirlikli olarak oyun mekaninin
disinda vyerlestirilmis gokdelenlerin tercih edilmesinin yakinlik ve oyuncu
etkilesim diizeyi unsurlar: agisindan yetersizlik olusturacag: séylenebilir.

Gorsel 8'de, ETS2 oyununda Slovakyanin baskenti Bratislava'da yer alan simgesel
yapilari igeren bir gériintli, Gérsel 9'da ise ayni géruntiinin gergekteki kadrajina
yakin bir yerden Google sokak gériniimlerinden elde edilmis bir gorunti yer
almaktadir. Bratislava, oyunun 2012'deki ilk versiyonunda oyuna dahil edilmig
sehirlerden birisidir. Oyunun igerisinde yer alan temsil niteligi tasiyan yapilar
arasinda Aupark Kulesi, Bratislava Kalesi, Slovakya Ulusal TV Binasi, Incheba Expo,
Yeni Képri, Bratislava Limani, Slovak Ulusal Konseyi ve St. Martin Kathedrali yer
almaktadir (Truck Simulator Wiki, 2023). Bratislava'nin, kent imgesine dair gegitli
temsil niteligi tasiyan yapilara sahip oldugunu séylenebilir. Képriler, gokdelenler,
tarihi meclis binalar1 ve dini yapilar gibi gesitli kentsel unsurlar, oyunun igerisinde
kendisine yer bulmustur. Ancak Bratislava sehrinde de Prag, Varsova ve Londra
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ornekleriyle benzer bir bigimde, oyuncunun bu yapilarla yakindan deneyim kurma
sans1 yoktur. Yapilar kentin uzaktaki bolimlerine silieti olusturan unsurlar olarak
eklenmistir. Bu da kentte yer alan ve temsil niteligi tasiyan yapilarin yakinlik
unsurundan yoksun oldugunu, ayn: zamanda oyuncu etkilesimi unsuru agisindan
da olumsuzluk teskil ettigini gostermektedir.

Gorsel 8. ETS2 oyununda Bratislava sehrinden Gorsel 9. Bratislava kentinde Yeni Képri'ye dogru Google
bir gorintd Maps Uzerinden bir gérintimi

Mochocki (2021) yaptigi aragtirmada, video oyunlarimin kiltirel miras ziyareti
deneyimini gergek dinyadaki gibi etkili bir sekilde olup olmayacagd: sorusu tizerine
gider. Sonug bolumunde Mochocki (2021: 972), dijital oyunlarda oyuncunun tarihi
veya yari-/sozde-tarihi mekénlari deneyimlemesinin bir turistin miras alanini
ziyaretine benzer olabilecedini ve mirasin 6zgunligine dair algi ve hissin "oyunun
icine dalma/oyuna dahil olma” hissiyle miimkiin olabilecegini aktarir. Incelenen
oyun ETS2, kilttirel mirasla ilgili bir oyun degil, bir tir goférlagi similasyonu
oyunudur. Ancak bu oyunda Avrupamnin onemli kentlerinin simile edildigi
gergekligi unutulmamalidir. Dolayisiyla ETS2'de yer alan temsil niteligi tasiyan
yapilarin kentler igin bir nevi miras niteligi tasidiklari distntlduginde, bu
unsurlarla uzaktan kurulan simirli etkilesimin, oyuncularin mekan: algilamasina
ve hissetmesine yonelik olumsuz bir durum olusmasina sebep oldugunu séylemek
yanlis olmayacaktir.

Oyunda Giincelleme Almis veya Oyuna Sonradan Dahil Edilmis $ehirlere Yonelik
Bulgular

Gorsel 10'da ETS2'ye 2023 yilinda eklenen West Balkans eklentisi ile oyuna dahil
edilen Hirvatistan'in liman kenti Rijeka'ya ait gorsel, Gorsel 11'de ise Google
Maps'den elde edilmis Rijecina Képrist tizerinden kente dogru bir bakis: gésteren
bir fotograf gosterilmektedir. Prag, Varsova ve Londranin aksine, Rijeka kentinin
gergede daha uygun bir sekilde tasarlandigini soylenebilir. Her iki sekilde de sol
tarafta yer alan Trsat Kalesi, sehrin 6énemli tarihi sembollerinden bir tanesidir.
Kente hakim konumuyla tim sehir merkezini ve liman bélgesini gérebilen kale,
ayni zamanda kentin dnemli turistik ziyaret noktalarindandir. Rijeka kenti tizerine
yaptigt bir calismada Nelson, Rijeka'yi ele alan 11 turizm rehberini ve igerdigi
247 fotografi igeriksel ve dilbilimsel agidan ele almig ve kentin turistik imgesini
incelemistir. Bu galismada, tarihi bir miras olarak Trsat Kalesinin de kentin
iyi korunmus ve ¢ekici imgesine katkida bulunan unsurlardan biri oldugunu
aktarmigtir (Nelson, 2013: 126). Kaleyle birlikte kentin yuksek kesimlerinde yer
alan yuksek apartman yapilar: da Rijeka kentinin silGeti ve imgesine dahil olmus
unsurlar olarak oyunda da yerini almigtir (Gorsel 11). Bunlarla birlikte ETS2'de
Rijecina Koprusu tizerinden kente bakildiginda, képrintn altinda yer alan ayni
isimdeki nehir, nehrin kiyisinda yer alan kagit fabrikasina ait baca ve nehrin deniz
ile bulustugu yerde yer alan kent merkezi ile oyuncu tarafindan deneyimlenebilen
Rijeka liman bolgesi de gortlmektedir. Bitin bunlar dikkate alindiginda, 2023
yilinda ETS2've eklenen Hirvatistanin Rijeka kentindeki temsil niteligi tasiyan
yapilarin, 2012'de oyuna eklenmis olan Prag, Varsova ve Londra kentlerindekilere
kiyasla daha dogru bigimde konumlandirildigini séylenebilir. Ayrica kentin tarihi
koklerine ait onemli bir temsil niteligi tasiyan yapinin oyuna eklenmis olmasiyla
Rijeka kenti, daha Once incelenen ve genellikle gokdelenlerle imgelenmis
olan kentlerden bu noktada ayrigsmaktadir. "Kent mekanlar: iginde gegmisle
baglarin kurulmasinin, kimlik, yer ve aidiyet duygusunun artirilmasindaki rola
yadsinamaz” (Oktay, 2011: 19).
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Gorsel 10. ETS 2 oyununda Rijeka sehrinin ve Trsat Gorsel 11. Bratislava kentinde Yeni Kopri'ye dogru Google Maps
Kalesi'nin Rijecina Koprisi'nden gérinimi Uzerinden bir gorinidmu

Gegmisle baglarin kurulabilmesini saglayan yapilarin varhdinin kimlik ve yer
duygusuna yaptigi olumlu etkinin, ETS2 oyunundaki mekéanlarda da olumlu
olarak oyunculara yansiyabilecedini ve oyunda ziyaret edilen sehirlerdeki yer
duygusunu arttirma potansiyeli tasidigini soylenebilir. Yakinlik ve oyuncu
etkilesimi unsurlar1 gozetildiginde de kentin bir 6nceki orneklere gére daha
olumlu bir profile sahip oldugu gézlemlenmektedir. Rijeka kentindeki yapilarin
bir kismi yakinlik unsuru baglaminda olumsuzluk gosterse de liman bdlgesinin
dogrudan deneyimlenebiliyor olmasi ve bu bélgenin hemen kuzeyinde yer alan
kentsel yapilarin da detaylica gorilebiliyor olmas: yakinlik unsuru agisindan
kentin tamamen olumsuz bir durumda olmasini engellemektedir. Limanin
ve gevresinin sahip oldugu detayli betimleme ve yakinlik unsuru, oyuncunun
etkilesim diizeyi noktasinda kente olumlu bir nitelik de kazandirmaktadir.

Gorsel 12'de, ETS2'nin ilk olarak 2012 yilindaki versiyonunda oyuna dahil olan ve
2024 yilinda tamamen yenilenen Berlin kentinde yer alan Brandenburg Kapis,
Gorsel 13'de ise kapinin Google Maps'deki en gtincel gorseli yer almaktadir. Kapiyla
birlikte, 2024 yilindaki giincellemede TV Kulesi, Atrium Kulesi, Bahntower, BfA ve
Kolhoff Kuleleri gibi modern sembolik yapilarla beraber Berlin Katedrali, St. Mary
Kilisesi ve Airlift Anit1 gibi tarihi ve anitsal yapilar da Berlin'e eklenmigtir (Truck
Simulator Wiki, 2025). Yapilarin pek gogunun dogrudan oyunun oynanabilen ve
deneyimlenebilen noktalarinda konumlandirilmig olmasi, yakinlik unsurunun
mekén agisindan olumlu olmasina katk: saglamaktadir.

Gorsel 12. ETS2 oyununda Berlin'de yer alan Brandenburg Kapisi  Goérsel 13. Berlin'de yer alan Brandenburg Kapisi

Guncellemeyle Berlin kentine eklenmis olan bltin bu yeni temsil niteligi
tasiyan yapilar arasinda Brandenburg Kapisi, bilinirligi ve tarihsel niteligiyle
diger unsurlardan ayri bir 6neme sahiptir. Kapi, 1788'de gorkemli, antik
Yunan tarzi stitunlariyla insa edildiginden beri Berlin'in en Gnli sehir sembolii
olmustur. {lk yapildifinda kentin giris kapisi niteligi tagisada giintimiizde
Berlin kentinin merkezi bir konumunda yer almaktadir (Saarinen, 2008). Bugiin
tartigmasiz olarak diinyaca taninmis ve mutlaka goriilmesi gereken bir kentsel
alana déntismus durumdadir (Pogoda & Traxler, 2018: 166). Kent igin bu denli
biyik bir éneme sahip tarihsel bu yapi, 2024 yilindaki gincellemeyle birlikte
ETS2'deki Berlin sehrine, yakindan ziyaret edilebilecek sekilde eklenmistir.
Boylelikle giincellenen yapisiyla Berlin'in, oyuncular tarafindan yer duygusunun
daha fazla hissedilebildigi giincel kent mekanlarindan birisi haline déniistuga
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soylenebilir. Bu durum ayni zamanda, kent mekaninin oyuncu etkilesim diizeyi
unsuru noktasindaki etkisini de pozitif yoénde etkilemektedir. ETS2'de Berlin
kentinin hem gokdelenler gibi modern yapilar: hem de Brandenburg Kapis: gibi
tarihi 6nemi ytiksek yapilar: igeriyor olmasinin ve ayni zamanda bu yapilarin
¢ogunun daha yakindan deneyimlenebiliyor olmasinin; kentsel imge ve kentsel
doku deneyiminin dijital simtlasyon mekaninda daha fazla tecriibe edilmesine
imkan tamdigi ifade edilebilir. Gorsel 12 ve 13'e bakildiginda da ETS2'nin
gluncellenmis Berlin mekaninda yer alan Brandenburg Kapisi ve gevresinin, Tipk:
Rijeka ornedinde oldugu gibi gergede ok daha yakin bir sekilde tasarlandig:
gorulebilmektedir.

Gorsel 14'de, oyuna 2012 yilinda dahil edilen ancak 2022 yilinda basgtan asagiya
yenilenen Viyana kentine yeni versiyonla birlikte eklenen Schoénbrunn Sarayi,
Gorsel 15'de ise ayni sarayin Google Maps'den alinmis gergekei sokak gortintisini
igeren gorseller vardir. Schonbrunn Sarayi, ETS2'de ontne kadar gidilebilecek
sekilde tasarlanmistir. Bu durum, Viyana kentinin yakinlik unsuru baglamindaki
mevcudiyetini olumlu yoénde etkilemektedir. Saray Viyana kenti igin tasididi
sembolik dnemin yaninda, turistik olarak da kentin cazibe noktalar: arasinda yer
alir. UNESCO Dinya Miras: Listesi'nde yer alan Schonbrunn Saray: yillik ortalama
2,6 milyon ziyaretgi sayisiyla tlkenin en ¢ok ziyaret edilen yapisidir. Ayrica
kendine ait akademisinde, sarayin kiiltiirel miras yonetimi ve teknik problemleri
uzerine galigmalar gergeklestirilir (Stabauer & Arikan, 2014). Gegmisi 18. yuzyila
dayanan bu yapi, igerisinde bulundurdugu bahgeler ve hayvanat bahgesi ile de
bilinmektedir. Kent i¢in bu denli 6nemli bir yapinin oyuna boylesi detayli bigimde
eklenmis olmasi, oyun mekani deneyiminin gergekgiligine katkida bulunmaktadir.
Bu yapiyla birlikte 2022 yilindaki glincellemeyle Viyana kentine Donauturm TV
Kulesi, Florido Kulesi, Giant Wheel, Uluslararas: Merkez, Milenyum Kulesi, Neue
Donau, Sender Kahlenberg TV Vericisi ve St. Stephen Kathedrali de eklenmistir
(Truck Simulator Wiki, 2022).

Gorsel 14. ETS2 oyununda Viyana'da yer alan Schénbrunn Sarayl Gérsel 15. Viyana'da yer alan Schénbrunn Sarayi

Bu yapilarin pek ¢ogunun yakindan oyuncu tarafindan goérilebiliyor olmasi,
mekandaki oyuncu etkilesim dizeyi unsurunu da pozitif yonde etkilemektedir.
Eklenen yapilarin gesitliligine bakildiginda, ETS2'de Viyana kentinin imgesini
olusturan sembolik unsurlar arasinda gokdelenler, TV kuleleri, tarihi yapilar
ve kanal yapilari oldugu gorilmektedir. Bu da glncellenmis Viyana kentini,
genellikle gokdelenlerin temsil niteligi tasiyan yap: olarak yer aldigi daha
once incelenmis olan kentlerden ayri bir noktaya tasimaktadir. Pek gok farkl
unsurun birlesmesinden meydana gelen kentsel imgeyi olusturan birden fazla
sembolik yapimin oyuna dahil edilerek Viyana kentinin bu dogrultuda yeniden
dizenlenmesinin gerek kentin oyundaki temsiliyeti gerekse oyuncularin
Viyana'daki deneyimleri agisindan olumlu oldugu séylenebilir. Schonbrunn
Sarayinin, oyunun guncel olmayan boélumlerinde karsilasildigi gibi kentin
siliietinde yer alan uzak bir 6ge dedil, dogrudan deneyimlenebilir bir unsur olarak
kentin igerisinde yer almasi, oyuncunun kentle ve kentin imgesini olusturan
sembolik unsurlarla daha dogrudan bir iliski kurabilmesi agisindan da énemlidir.
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Gorsel 16'da ETS2'de 2012 versiyonundan bu yana yer alan ve 2024 yilinda bastan
asadt yenilenen Cenevre sehrindeki Notre Dame Bazilikas: ve hemen arkasindaki
Tren Istasyonu yapilari goriilmektedir. Gérsel 17'de ise ayni bélgenin gergekteki
en glincel gorintlsi vardir ve bu goruntii Google sokak gériintimlerinden elde
edilmigtir. Her iki gorsele bakildifinda, 2024 yilinda gtncellenmis olan sehre
eklenmis temsil niteligi tasiyan bir yap:r olarak degerlendirebilen bazilika ve
tren istasyonunun yalnizca tasarim olarak degil, ayni zamanda konum ve gevre
tasarimi anlaminda da gergegine uygun olarak oyuna eklendigi gortlmektedir.
Sehirlerde bu gibi yapilar temsil niteligi tasiyan yap: ve turistik cazibe odag:
gibi iglevlerinin yaninda, tarihsel baglamda kentin gegmisini de gelecege tasiyan
unsurlardir. Bu gibi mekanlarin dijital oyun ortamlarina tasinmasiyla, kiiltiirel
mirasin dijital olarak da gelecege aktarildigini sdylenebilir.

Gorsel 16. ETS 2 oyununda Cenevre'de yer alan Notre Dame Gorsel 17. Cenevre'de bulunan Notre Dame Bazilikasi ve Cenevre
Bazilikasi ve Cenevre Tren Istasyonu Tren Istasyonu

Radosinska (2018) yapmis oldugu arastirmada, Assasin's Creed oyunu tzerinden,
oyun mekanlarinda yer alan temsil niteligi tasiyan yap:r 6zelligindeki tarihi
yapilarin, potansiyel oyuncu-turistler tarafindan daha fazla ilgi gekici bulunma
potansiyelinden bahseder. Schweizer (2021: 153), oyuncu-turist kavramiyla ilgili
oyuncularin oyun diinyalarinda gergek hayattakine benzer bigimde turistik bir
yasam tarzini benimsediklerini ve sanal dinyalar: kesfetme isteginin, fiziksel
seyahate duyulan arzuya benzer bir motivasyona benzedigini aktarmaktadir
ftalyan turizm firmalarinin Assasin’s Creed Turlant diizenlemelerinden dolay:
oyuncu-turist kavraminin varligi izerinde duran Radosinska, oyunlarda yer alan
bu tir yapilar sayesinde mimari ve tarihe ilgi duymayan bireylerin bu alanlara
ilgi duymaya baslayabilecedini ve oyun sayesinde bir seyler 6grenebilecegini
soyler. "Oyuncular igin ilgi gekici tarihi olaylar ve anitlarla zenginlestirilmis bir
anlatiya sahip dijital bir oyun oynamak, ansiklopedilerdeki fotograflara ve diger
materyallere bakmaktan ya da tarih bilimiyle ilgili akademik ders kitaplarini
okumaktan daha ilgi ¢ekici olabilir” (Rado$inskad, 2018: 14). Radosinskanin yaptig:
arastirmadan hareketle, ETS2'ye yeni giincellemelerle eklenmis olan, yakindan
deneyimlenebilen, daha fazla detaya sahip ve kendisiyle birlikte gevresinin de
gergekei bigimde ele alindi§i bu gibi temsil niteligi tasiyan yapilarin; oyuncu
etkilesim diizeyini pozitif yonde etkileyebilecedini, yakinhik unsuru agisindan
olumlu bir durum olusturabilecedini ve oyunun gergekgiligini arttirabilecegini
soylemek miumkindir.

SONUC

Bu caligmada, ETS2 oyunu uzerinden dijital simtlasyon oyunlarina tasinan
gergek sehir mekanlarina ait tasarimlarin, oyunun gergekgiligine ve oyuncu
deneyimine olan katkisi irdelenmistir. Konuyla ilgili yapilan 6nceki galigmalar
incelenerek, 3 boyutlu dijital oyun mekéanlarinin tasarimlarinin oyun ve oyuncu
agisindan tasididi 6nem vurgulanmistir. Oyun mekan: olarak kaynagini gergek
sehirlerden alan ETS2 oyununda yer alan sehirler ve sehirlere ait temsil niteligi
tasiyan yapilar kent imgesi olarak degerlendirilmis olup, oyun mekaninda da
bulundugu kentin temsil niteligi tagiyan bir yapis: olma noktasindaki yeterliligi ve
oyuncunun bu unsurlarla kurabildigi etkilesim degerlendirilmistir. 2012 yilindan

BODRUM SANAT VE TASARIM DERGISI BODRUM JOURNAL OF ART AND DESIGN

262



bu yana gincellenmeye devam eden oyunda ayni zamanda ilk zamanlardan bu
yana oyunda olan bazi sehirler giincellenerek yenilenmistir. Ancak oyunda halen
yenilenmemis bazi sehirler mevcuttur. Bu arastirmada incelenen sehirlerin dérda
hentiz glincelleme almamis sehirlerden segilmisken, dérdi de gincelleme almis
ya da DLC olarak piyasaya striilmiis daha yeni sehirler arasindan segilmigtir.
Inceleme igin segilen sehir sayisinin sekizle simirh kalmig olmasinin, arastirmanin
zayif yonlerinden biri oldugu soylenebilir. Bir diger zayif yon ise, incelenmek igin
segilen sehirlerden birer gorintii 6rnedi verilerek sehre dair genel bir géruntiinin
yakalanmaya galigilmig olmasidir. Ancak bunun sebebi, incelenen sehirlerin
timine yakininin gosterilebilmesi adina tek bir sehir igin birden fazla gorsele
ihtiya¢ duyulmasidir. Bunun yerine, oyundaki kentlerin simge 6gelerini iceren
en genis perspektif arastirmada sunulmus ve orneklendirmeler bu gorseller
uzerinden yapilmusgtir.

Arastirmada hem eski kalmis hem de glncellenmis ya da yeni yayinlanmis
bolumlerden esit sayida Ornegin segilmesinin sebebi, oyunun yapimecilarinin
igerisinde oyuna dahil etmis olduklar: kentsel mekénlar: tasarlama bigimleri ve
kent mekanlarini tasarlayis bigimlerindeki dedisimi incelemektir. Oyunun eski
kalan ve hentiz glincelleme almamis olan sehirlerine bakildiginda, kent imgesinin
temsil niteligi tasiyan yapilar: olarak genellikle uzak mesafedeki siliiet bigiminde
yapilar, kentin gezilebilir alaninin disinda kalmak kosuluyla yerlestirilmigtir.
Oyundaki gezilebilir bélgeler genellikle sanayi bolgeleri olarak ele alindid: igin,
kentin daha ig boélgelerinin tirla gezilmesi ve goriilmesi bu eski kalan sehirlerde
miumkin olamamistir. Bununla birlikte s6z konusu eski sehirlerdeki temsil niteligi
tagiyan yapilarin yakinlik ve oyuncu etkilesim diizeyi unsurlarini tasimadidi
da gorulmistlir. Ancak oyunun gincelleme almis olan ya da DLC olarak yeni
tasarlanmis bigimde yayinlanan boélgelerinde yer alan sehirlerde durum farkhdir.
Bu bolgelerde yer alan sehirler yalnizca sanayi boélgelerinin degil, sehrin belirli
kesimlerinin de gezilip gortlebildigi yerleri de igeren sehirlerdir. Sehirlerde yer
alan temsil niteligindeki yapilarin birgogu daha yakindan gorilebilen, yakinlik
ve oyuncu etkilesim diizeyi unsurlarinin pozitif olarak goézlemlenebildigi ve
daha detayl bigimde islenmis olan yapilardan olusmaktadir. Bu noktadaki yapi
cesitliligi de gokdelen adirlikli olmaktan ziyade, ayni zamanda kentlerin tarihi
ve kiltiirel gegmisini de temsil edebilen yapilar: da igermektedir. Bu da oyun
yapimcilarinin kentsel dokuyu cgesitlendirmenin, oyuncularin kentin temsil
niteligi tasiyan yapilariyla yakindan etkilesim kurabilmesinin ve kentlerdeki
temsil niteligi tasiyan yapilari arttirmanin zamanla daha gok tizerinde durdugunu
gosteren 6nemli bir noktadir.

Arastirma sirasinda incelenmek igin segilen kentlerin tarihi gegmisleri ve
anlamlar1 olan temsil niteligi tasiyan yapilarini tespit edebilmek adina kentlerin
tarihleri ve kentsel simgeleri 6zelinde de dokiman incelemesi yapilmis olmass,
arastirmanin gugli oldugu dustnilen bir yénudir. Kent mekanlari, zaman
igerisinde pek ¢ok sebeple sekillenen ve sekli strekli dedisen, adeta canli
bir organizma gibi olan mekanlardir. Bu mekanlarin sahip oldugu tarihsel
derinlik, mekanda yer alan ve mekan: sekillendiren yapilarda géruntr olur. Bu
yapilar zamanla kenti temsil eden, kentin temsil niteligi tasiyan yapilar: haline
doéntsurler. Bu sebeple bu arastirmada, dijital bir simiilasyon oyunu olan ETS2
oyununda tasarlanan sehirlerdeki temsil niteligi tasiyan yapilarin cgesitliligi
ve oyuncularin bu unsurlarla ne derece etkilesim kurabildikleri irdelenmistir.
Bu irdeleme yapilirken mimkin oldugunca gegmiste benzer konular tizerine
yapilan akademik aragtirmalara girig bélumiunde atifta bulunulmus ve inceleme
ile karsilastirmalar bu arastirmalarin sonuglar: 1s1ginda yapilmistir. Bu siireg
arastirmanin bir baska giigli yanidir ve ayni zamanda arastirmanin i¢ gegerliginin
de bu yolla saglandid: ifade edilebilir.

Oneriler

Arastirmanin, dijital oyun tasarimi alani i¢in Tiurkge alan yazinina bir nebze de
olsa katkida bulunmasi beklenmektedir. Bununla birlikte arastirmanin, gelecekte
ayni konu uzerine yapilacak kimi g¢alismalar icin de yol gosterici olabilecedi
distntulmektedir. Asagidaki Oneriler, konuyla ilgili gelecekte yapilacak olasi
galismalar adina sunulmustur:
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« Incelenecek dijital simiilasyon oyunlar: gesitlendirilerek, farkli oyunlarda yer
alan ve kaynagi gergek kent mekanlari olan yerlerde bulunan kentsel simgelerin
incelenmesi, aragtirmanin daha genis bir evrende yapilabilmesini saglayacaktur.

« ETS2 oyununu veya kaynagini gergek mekénlardan alan farklh dijital oyunlar:
oynayan oyuncularla yapilacak goriismelerle oyuncularin bu oyunlarda yer
alan temsil niteligi tasiyan yapilarin ve sembolik yapilarin varligiyla alakali
farkindaliklari, bu unsurlarla kurduklar: iligkiler ve oyun mekén: tizerinden bu
unsurlara verdikleri 6nem, dogrudan oyuncu deneyimi tizerinden agiklanabilir.
Boylelikle kaynagini gergek diinyadan alan gergekei oyun mekanlar: igin temsil
niteligi tasiyan yapilarin hangi iglevleri tistlendigi ve ne derece énemli oldugu
daha iyi anlasilabilir.

Arastirmacilarin Katki Orani Beyani

Arastirma tek yazar tarafindan gergeklestirilmis olup, arastirmadaki galigmanin %1001
ilgili yazara aittir.

Catisma Beyani
Herhangi bir potansiyel ¢ikar gatismas: bulunmamaktadir.
Etik Kurul Beyani

Etik Kurul Onay1 gerekmemektedir.
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