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Abstract

Deze paper laat zien hoe op verschillende manieren kan worden gekeken naar het ervaren van een 

game als virtueel gametoerisme eventueel in combinatie met non-virtueel toerisme. Deze paper 

toont daarbij aan, dat de wisselwerking tussen appropriation van de game, affordances en het 

leveldesign kan leiden tot verschillende ervaringen van de game, die de makers wellicht in eerste 

instantie voor ogen hadden.  Aan de hand van een model van gevoel, actie en reflectie zal 

aangetoond worden, dat virtueel game toerisme hierbij kan zorgen voor een toeristische blik en dat 

ook game-designers op deze toeristisch blik kunnen inspelen.  

Sleutelwoorden. 

Affordance, Appropriation, Leveldesign, Tourist Gaze, Hyperrealiteit
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Het ervaren van game-toerisme.

In gamestudies is veel aandacht voor ervaringen, die gebaseerd zijn op het taakgebaseerd (d.m.v 

quests) uitvoeren van acties door spelers. Er is echter minder aandacht voor ervaringen, die alleen 

gebaseerd zijn op het zien van beelden of alleen het rondkijken in de videogame wereld en hoe deze 

ervaringen de speler beïnvloeden, zo stellen Kattenbelt en Raessens in de paper Computer games 

and the complexity of experience (Kattebelt, Raessens, 2003, 420). Een vergelijkbaar voorbeeld is 

te vinden in de paper van Nielsen, waarbij hij stelt, dat de gameplay1 van het verkennen 

(exploration) in games weinig aandacht krijgt in academische onderzoeken (2003, 1). Over het 

ervaren van games, die niet direct uitgaat van actie bestaat dus nog een taak voor onderzoek. 

Volgens Kattenbelt en Raessens kan de menselijke ervaring opgedeeld worden in drie dimensies: de 

emotionele dimensie van het gevoel, de bewuste dimensie van de actie en de cognitieve dimensie 

van de reflectie.  Als vormen van oriëntatie bepalen zij de manier, waarop de wereld voor ons wordt 

gerepresenteerd in onze ervaring.  De conclusie van Kattebelt en Raessens paper is, dat het in veel 

computergames meer gaat om reflexen (de bewuste dimensie van actie) dan reflectie. En dat alleen 

door het doorbreken van de dominantie van actie ervaringen er ruimte is voor andere domeinen van 

ervaring in games. Hierbij zien ze in het doorbreken van deze dominantie een uitdaging weggelegd 

voor game-designers om dit te veranderen. Hoe gamedesigners dit echter kunnen veranderen geven 

ze in de paper niet aan. 

In deze paper zal ik aantonen dat door de appropriation2 van games als virtueel game-toerisme 

verschillende vormen van ervaren al sterk terug te vinden zijn in games en dat deze ervaring buiten 

de game zelf ook nog invloed kan hebben. Hierbij zal ik aantonen dat het niet alleen de taak van 

designers is om de dominantie van op actie gerichte ervaringen te doorbreken, maar dat de manier 

waarop de speler de game speelt ook invloed heeft op de ervaring ervan en het hiermee een 

wisselwerking is tussen beiden. Ook zal worden aangetoond in een casestudy naar de Grand Theft 

Autogames dat game-designers deze dominantie van de ervaring van actie al weten te doorbreken 

door het toepassen van verschillende toeristische strategieën en game-design elementen in de game. 

De hypothese, die hieruit voorkomt is dat de appropriation van de gerepresenteerde virtuele video-

game ruimte/plaats als video-game toerisme invloed heeft op de verschillende dimensies van 

ervaringen en dat de taakgebaseerde actie-ervaring hierbij geen dominante rol hoeft te spelen. De 

1 Activiteiten die worden uitgevoerd binnen een kader van de afgesproken regels, die direct of indirect bijdragen aan 
het bereiken van doelen binnen de game (Lindley, 2002). 

2 Appropriation betekent de manier waarop gebruikers de technologie integreren in hun dagelijkse leven en hiermee 
het soms aanpassen en veranderen aan het oorspronkelijke design/gebruik.
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hoofdvraag in deze paper zal hierbij zijn: Op welke manier kan de appropriation van een game 

als virtueel game toerisme de speler zijn ervaringen van virtuele en non-virtuele ruimtes 

veranderen en hoe kunnen toeristische strategieën en game-design hierin meewerken?

Aan de hand van de volgende deelvragen zal de hoofdvraag beantwoord worden. 

 Op welke manier ontstaat de appropriation van een game als virtueel toerisme?

In deze deelvraag zal worden gekeken wat enkele criteria zijn voor de appropriatie en het 

ervaren van een game als virtueel gametoerisme en welke designkeuzes van de makers 

hierbij een rol kunnen spelen. 

 Op welke manier kan de appopriation van gametoerisme voor een toeristische blik van 

een speler zorgen? 

In deze deelvraag zal aan de hand van onder andere John Urry's theorie over de tourist gaze 

(2002) worden beschreven, hoe door middel van de ervaringen van virtueel game-toerisme  

een toeristische blik kan worden gecreëerd, welke invloed heeft op de ervaring van 

non-virtueel toerisme.  

 Welke strategieën kunnen game-designers gebruiken om een toeristische ervaring op te 

roepen? 

In deze deelvraag zal er worden gekeken, welke strategieën / design keuzes game-designers 

kunnen gebruiken om een toeristische ervaring op te roepen. 

De conclusies van deze deelvragen bij elkaar die zich elk anders verhouden tot het model van 

gevoel, actie en reflectie en hiermee de appropriation van de game zullen hierbij samen een 

concluderend geheel vormen voor de hoofdvraag.  
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De appropriation van een game als virtueel toerisme
Videogame toerisme is een nog niet vaststaand concept in de academische wereld van gamestudies. 

Vaak gaat het in papers vooral over het ontdekken van werelden, maar zien deze papers het niet als 

een vorm van toerisme. Het is daarom interessant om te kijken hoe games op een toeristische 

manier kunnen worden ervaren en of ze op deze manier invloed hebben non-virtueel toerisme. 

Omdat er nog geen vast staand begrip van game-toerisme is ga ik uit van een working definition, 

die is samengesteld uit de concepten van verschillende auteurs over toerisme, het ontdekken van 

ruimtes in games en de enkele papers waar game-toerisme al wel in voorkomt. 

Socioloog John Urrey schrijft in het boek The Tourist Gaze (2002) – wat een van de meest 

geciteerde  academische boeken over toerisme is met meer dan 4000 citaten op google scholar 

(Larsen & Urry, 2011, 1110) –  over toerisme, dat het een vrijetijdsbesteding is die tegenover 

geregeld en georganiseerd werken staat en die ontstaat door de beweging van personen naar en het 

verblijven in verschillende bestemmingen. Deze reis en bestemmingen zijn hierbij buiten de 

gewone woon- en werkplaats en de periode van verblijf is van tijdelijke aard met de intentie naar 

huis terug te keren binnen een relatief korte tijd (Urry, 2002, 2). Deze eigenschappen zijn ook terug 

te vinden in video-games. In deze vrijetijdsbesteding reist de gamer/reiziger namelijk naar virtuele 

werelden, die hem laten ontsnappen uit de routine van het dagelijks leven. Hierdoor kan er een 

vorm van virtueel toerisme ontstaan. Verscheidene auteurs zoals socio-cultureel antropoloog Nelson 

Graburn's en Betsy Book bevestigen de bewering, dat het spelen van games je kan laten ontsnappen 

uit het dagelijkse leven. Grayburn schrijft over het spelen van de mens in het algemeen: “While 

human play may lack the travel element of tourism, it shares the aspects of removal from the normal 

rules, of limited duration and unique social relationships, and of the feelings of immersion and 

intensity that Turner characterized as flow3” (Graburn, 1983, p.95 in Miller, 2008). Met de komst 

van video-games en de virtuele werelden, die hierbij horen wordt dit reiselement ook aan het spelen 

toegevoegd. Book schrijft:“Virtual worlds easily lend themselves to travel and tourist metaphors 

because, much like offline holiday destinations, they also serve as places of escape from humdrum 

reality of everyday live and workplace responsibilities (Book, 2003, 3). sociologen Cohen and 

Taylor zien vakantie als de favoriete vorm van het ontkomen aan routine in de ervaringsgerichte 

economie en zien hierbij een virtual gametoerisme ook als een potentiële bron van ontsnapping uit 

deze routine (Cohen & Taylor in Molesworth, 2008, 382). Ook Molesworth ziet in zijn onderzoek 

3  Flow is een staat van concentratie waarin de speler veel plezier heeft en zich totaal geabsorbeerd voelt door de 
game. Irrelevante gedachten en waarnemingen komen hierbij niet in het bewustzijn van de speler voor 
(Csikszentmihalyi, 1992). 
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Adults’ Consumption of Videogames as Imaginative Escape From Routine (2009) deze reden van 

het ontsnappen aan routine door het spelen van games. Verder kwam uit zijn fenomenologisch 

onderzoek naar de ervaringen bij het spelen van games en waarom deze volwassenen games 

speelden  naar voren, dat deze spelers hun plezier behaalden in het 'ergens anders zijn' en de 

ervaring van iets nieuws, moois of spannends. Ook ging het bij de spelers om het onderzoeken van 

het onbekende en de spanning van het niet weten, wat er in de game gaat gebeuren. Hierbij werd de 

verbeelding voor hen gestimuleerd. (Molesworh, 2009, 381).

Wat veel terugkomt in de bovenstaande onderzoeken over toerisme en games is dat ze 

beiden voor een doorbreking van de dagelijkse routine zorgen en dat beide activiteiten  bestaan uit 

reizen naar een andere plek. Videogame toerisme zou je hierbij kunnen beschrijven als een 

vrijetijdsbesteding, die tegenover geregeld en georganiseerd werken staat en ontstaat door het 

spelen van videogames en hierbij het verblijven in immersieve4 virtuele bestemmingen waarbij de 

speler toeristische activiteiten uitvoert of het ervaart als een vorm van toerisme. Deze toeristische 

activiteiten bestaan  uit het bezoeken en bekijken van plaatsen in de game en eventueel het hierbij 

maken van foto's op deze toeristische plaatsen (Later in de paper volgen duidelijke voorbeelden). 

De periode van verblijf in de virtuele wereld is hierbij net zoals non-virtueel toerisme van tijdelijke 

aard.

Nu vaststaat wat gametoerisme is zal gekeken moeten worden hoe games ervaren worden. 

Om vast te stellen hoe games en hiermee virtueel-gametoerisme ervaren worden moet allereerst een 

ervaringsmodel worden samengesteld. Zoals al eerder gesteld kan volgens Kattenbelt en Raessens 

de menselijke ervaring onderscheiden worden in drie verschillende dimensies: de emotionele 

dimensie van het gevoel, de bewuste dimensie van de actie en de cognitieve dimensie van de 

reflectie (Kattebelt & Raessens, 2003, 421). 

Uit deze dimensies van ervaring vormen Kattenbelt en Raessens het idee, dat de speler 

verschillende posities in kan nemen bij het spelen van een game en de gerepresenteerde wereld 

daarbij. Namelijk the Lyric, the Dramatic and the Epic positie. Deze staan voor de intensiteit van de 

ervaring, de actualiteit en causaliteit van actie en de reflexiviteit van de gedachten. The lyric heeft 

hiermee in de eerste plaats betrekking op een emotionele oriëntatie en een emotie verwekkende 

beleving van de wereld, het dramatische standpunt heeft op de eerste plaats betrekking op een actie-

gemotiveerde oriëntatie op en een senso-motorische (zowel motorisch als zintuiglijke) perceptie van 

de wereld, en het epische standpunt heeft op de eerste plaats betrekking op een reflecterende 

4 Immersie: van het ene gebied namelijk de fysieke realiteit van materiële objecten en direct zintuigelijke gegevens 
naar een fictionele wereld waar de gebeurtenissen die zich daar afspelen ervaren worden als “echt’’ en waar we 
emotioneel betrokken bij zijn (Huhtamo, 1995, p. 195). 
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oriëntatie naar en een beschouwende perceptie van wereld. 

The lyric en the epic hebben gemeen, dat de speler hierbij niet noodzakelijk een actie hoeft uit te 

voeren (Kattenbelt & Raessens, 2003, 422). Bij gametoerisme is de wisselwerking tussen deze 

verschillende ervaringsposities duidelijk terug te vinden, wat later in de paper aangetoond zal 

worden. 

Aan de hand van het analysemodel van Appropriation, Afforance en Design zal gekeken 

worden hoe de appropriation van een game als game-toerisme ontstaat. In het boek Basterd Culture! 

gebruikt Schäfer het analysemodel van Appropriation, Affordance en Design om het actuele 

maatschappelijke gebruik van software, software-gebaseerde producten en internettechnologieën te 

analyseren. Appropriation, Affordance en Design vormen hierbij een wisselwerking die de 

technologie vormen (2011, 19). Affordance is oorspronkelijk een concept van de waarnemings-

psycholoog J.J Gibson en verwees naar uitvoerbare eigenschappen tussen de wereld en een actor 

(2008,Rambuch & Susi, 87). Don Norman introduceerde in zijn boek The Psychology of Everyday 

Things de term Affordance om de specificiteit van een technologie aan te geven. Affordances 

bakent hier de fundamentele eigenschappen af, die bepalen hoe een object kan worden gebruikt. 

Het is de kwaliteit van een object, die de manier van gebruik communiceert aan de gebruiker. 

Bij digitale kwaliteiten van een object moet dit echter gespecificeerd worden, zoals Norman later 

zichzelf later ook verbeterde.  Hierbij bestaan namelijk “perceived affordances”, waarbij een deur in 

een video-game door een actie van de speler openbaar kan lijken, maar dit niet hoeft te zijn (2008, 

Rambuch & Susi, 87). De wisselwerking met het design en affordance houdt in dat het design zelf 

affordances creëert, maar ook onderworpen is aan het gebruikte materiaal en de affordances, die dit 
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toestaat. Om een concreet voorbeeld te geven tussen deze wisselwerking: in geval van een website 

is het materiaal, dat gebruikt wordt de digitale binaire codes. Deze digitale binaire code laat het 

design van de website makkelijk verschillende vormen aannemen, aangepast worden en maakt het 

makkelijk te kopiëren. Appropriation betekent de manier, waarop gebruikers de technologie 

integreren in hun dagelijkse leven en hiermee het soms aanpassen en veranderen aan het 

oorspronkelijke design/gebruik. Het heeft, zoals Schäfer schrijft betrekking op het gebruik, de 

wijziging, het hergebruik en de verdere ontwikkeling van artefacten in manieren, die vaak 

onvoorzien zijn door de oorspronkelijke ontwerpers. Appropriations zijn gerelateerd aan affordance 

en design, omdat de materiële kenmerken en de designkeuzes invloed hebben op de affordances en 

hiermee de mogelijke appropriation door de gebruikers (Schäfer, 2011, 19-20).

Dit analysemodel gaat ook op voor het spelen van games. De Appropriation van een game als 

gametoerisme ontstaat namelijk uit de wisselwerking met de Affordances en Design. Hiermee blijkt, 

dat niet alleen designers invloed hebben om de dominantie van de op actie gerichte ervaring in 

games te doorbreken, maar dat dit ook al door spelers zelf gedaan wordt. Gametoerisme is geen 

primaire vorm van het spelen en ervaren van een game, als men Kattenbelt en Raessens 

beschrijvingen volgt. Volgens Kattebelt en Raessens zijn veel videogames namelijk gebaseerd op 

het ervaren van actie en het uitvoeren van opdrachten (2003, 424). Het spelen van een game als 

gametoerisme is hiermee een appropriation van de game, die de oorspronkelijke gameplay aanpast 
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en verandert. Echter deze appropriatie van de game ontstaat alleen in een wisselwerking van de 

gamedesign en affordances, die deze manier van gameplay toelaten. Hierbij speelt het platform, 

waarop de game zich afspeelt een rol. Een PC geeft de speler namelijk vaak meer mogelijke 

appropriations van een game dan een console. Dit komt, omdat consoles voornamelijk gericht zijn 

op het spelen van games en een PC dit niet als voornaamste taak heeft. Hierdoor zijn de 

affordances, die je op een PC uit kan voeren veel groter en kan men bij het spelen op een computer 

verschillende programma's tegelijkertijd met de game gebruiken, waardoor de verschillende 

mogelijkheden van appropriation groter zijn. Enkele voorbeelden van mogelijke appropriations zijn 

het aanpassen van de game door middel van mods5 en het filmen of het maken van screenshots van 

de game en dit gebruiken voor  machinema6 of speedruns7. 

Ook het level design en de gameplay is van groot belang bij het ervaren van een game als game-

toerisme. Een open 3d wereld, die je niet lineair opdrachten laat uitvoeren is namelijk meer geschikt 

om als appropriation als gametoerisme te dienen dan een lineaire game, die je in een richting 

5 Gamermade custom contents for official game titles (Sotamaa, 2003, 2).  
6 Een samenstelling van het woord machine en cinema. Een mod vorm waarin animaties van gameplay van games 

vastgelegd worden in real-time als video-opnames (de Krijger et al, 2011, 22).
7 Het vastleggen van een in zo snel mogelijk behaalde tijd van een opdracht in een game. 
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opstuurt aan de hand van een opgedragen opdracht. Voor game-toerisme is hierom de Sandbox type 

game het meest geschikt om een toeristische ervaring op te wekken. Volgens Ocio en Brugos zijn 

Sanbox games een van de meest succesvolle games van de laatste jaren. Sandbox games kunnen 

niet geclassificeerd worden in een genre zoals strategie, avontuur, shooter of sport of racespel maar 

bestaan meestal uit verschillende gameplay-ervaringen bij elkaar in grote open wereld. Het zijn type 

games, die de speler de ruimte geven om te doen wat ze willen zonder de directe benodigdheden om 

een lineair verhaal te volgen ( Ocio& Brugos, 2008, 1). Het bekendste voorbeeld van een Sandbox- 

game is de Grand Theft Auto serie, waar verschillende steden8 nagemaakt zijn in de game. In het 

verdere verloop van deze paper zal daarom de GTA serie als casestudy gebruikt worden om aan te 

tonen hoe gametoerisme tot stand komt en welke ervaringen dit hiermee kan oproepen. 

The Touristgamer Gaze: Op welke manier verandert gametoerisme de toeristische 

blik, speelwijze en ervaring van de speler. 

In het boek the Tourist Gaze omschrijft John Urry, dat met de komst van het postmodernisme het 

onderscheid tussen representaties en de werkelijkheid problematisch is geworden (2002, 77). Urry 

schrijft, dat film, TV, literatuur, magazines, postkaarten een toeristische blik construeren en 

versterken. De toeristische blik is hierbij de blik, waarmee mensen kijken, wanneer zij zich buiten 

hun leefomgeving begeven in hun vrije tijd met als doel zich te vermaken en/of ontspannen.  Door 

media is de toeristische blik een gehypermedieerde blik geworden. Baudrillard ziet deze ge-

hypermedieerde blik als een schijnwerkelijkheid, waar beelden van de werkelijkheid, zoals foto's de 

plaats hebben ingenomen van de "echte werkelijkheid". Door deze alomtegenwoordigheid van de 

media is de werkelijkheid hiermee een simulacrum geworden (Baudrillard, 1998). De toerist is door 

deze blik continu bezig met het verzamelen en vergelijken van symbolen of toeristische 'spots', 

bijvoorbeeld door middel van het maken van exact dezelfde foto als in de reisgids of op zoek te 

gaan naar plaatsen, die de toerist in de film heeft gezien. Baudrillard schrijft hier over “what we are 

increasingly consume are signs or representations” (Baudrillard, 1983, in Urry, 2002, 77). 

Dit consumeren van tekens en representaties is ook terug te vinden in games. In de game-

serie zoals de GTA-serie zitten namelijk ook representaties en tekens van de werkelijkheid, die 

spelers zien bij het spelen van de game. De speler kan echter niet alleen een consumer van 

representaties worden, maar ook een producer van deze representaties. Zo zijn er bij games zoals 

GTA spelers, die screenshots maken van verschillende ervaringen die ze meemaken in de games en 

deze delen met ander spelers op het internet. Chronis schrijft hierover: “Toerists decode past text 

8 Zie bijlage 1 voor de verschillende steden. 

11



but are also part of creating new ones through ongoing interactions and preformances with other 

tourists, guides, discourses, buildings and objects” (Chronis in Larsen & Urry, 2010, 1113). Enkele 

voorbeelden van dit consumeren en produceren zijn het vastleggen van een moeilijk bereikbare plek 

in de game, zoals een bergbeklimmer dit zou doen, het laten zien van fouten/glitches in de games 

als een soort onderzoeksjournalist of het vastleggen van bekende plekken in de game die ze 

herkennen uit de non-virtuele wereld. Met dit laatste voorbeeld remediëren9 de spelers dus 

fotografie en toerisme door middel van een approprition van de game. Doordat spelers als een 

toerist door middel van screenshots foto's maakt van toeristisch bekende plekken in de game speelt 

en ervaart hij het spel op een andere mannier dan de oorspronkelijke manier van de gamedesigners. 

Poremba schrijft hierover in haar paper Point and Shoot: Remediating Photography in Gamespace: 

“players validate these experience by extending real world ritual to gamespace, committing game 

events to memory, and extending this production to social interaction” (Poremba, 2006, 50). Een 

ritueel van de echte wereld – het maken van foto's – wordt dus ingezet om de ervaring van het spel 

in het geheugen van de speler vast te leggen en dit te delen met anderen. Door het maken van een 

screenshot van bijvoorbeeld het Vrijheidsbeeld wordt dus een representatie (het screenshot) 

geproduceerd van een representatie (de game). Deze representatie geproduceerd van een 

representatie is ook te vinden bij het maken van de game zelf. Zo hebben de makers van de game 

GTA San Andreas, wat zich afspeelt aan de westkust van Amerika uitgebreid etnografisch veldwerk 

gedaan. Ze verzamelde hierbij iconische foto's van bepaalde steden zoals bijvoorbeeld de Vegas 

Strip. Deze werden hierbij vergeleken met hoe deze plaatsen gerepresenteerd werden in hip-hop 

video's, album covers, graffiti, en "getto" films en hoe rappers, lage gangleden, en mensen die 

betrokken zijn in het verleden bij de representaties van hip-hop en het gettoleven hier tegen aan 

keken (Miller, 2008, 269, 270). 

Hieruit blijkt dat er een combinatie is gebruikt van primaire, secundaire en tertiaire bronnen, 

waarbij het gebuik van hip-hop videos, album covers en films laten zien, dat de representatie en 

hiermee de toeristische blik die de videogame doorgeeft aan zijn spelers wellicht zelf ook een 

vervormde blik is, doordat  hip-hop videos, album covers en films hierbij een hyperrealiteit van de 

“werkelijkheid” vormen. Hierdoor kan een screenshot van de game een representatie (screenshot) 

van een representatie (de game) van een representatie (hip-hop video) van de werkelijkheid zijn. 

Echter zijn er niet alleen spelers, die screenshots maken van de in-game toeristische spots, 

maar deze ook vergelijken en zo precies mogelijk na proberen te maken met foto's van deze 

toeristische spots uit de non-virtuele wereld en deze delen met anderen op het internet of andersom 

9 Het voortdurend gebruiken, vermenigvuldigen en het vervangen van verschillende media door elkaar (Bolter & R.A. 
Grusin, 1996). 
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het maken van foto's van toeristische spots en deze in de game zo precies mogelijk na te maken. 

Hierdoor worden virtueel toerisme en non-viruteel toerisme gecombineerd (zie afbeeldingen). 
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Als men op deze  mix tussen virtueel en non-virtueel toerisme in de vorm van screenshots en foto's 

nemen het ervaringsmodel toepast, dan ontstaat er de wisselwerking tussen de verschillende 

posities. Allereerst zal er bij de lyric position de ervaring en blik, die de speler in de game heeft 

gecreëerd worden (1) . Deze blik van de speler zal bij de epic position gebruikt worden om te 

reflecteren naar  de “werkelijkheid”(2). Hierdoor ontstaat er tussen the lyric en the epic positie de 

ervaring van het creëren van een toeristische blik (3). Vervolgens ontstaat er tussen the dramatic, 

lyric en epic positie de drang om van deze toeristische blik een foto te maken (4), waarna deze bij 

de epic weer gereflecteerd kan worden aan een gemaakte foto van de “werkelijkheid” van de 

toeristische spot (5). In een model ziet dit er als volgt uit: 
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Aan de hand van dit model is duidelijk te zien, dat bij het uitvoeren van de toeristische activiteit van 

het foto's maken in games de dramatic/actie geen dominante rol speelt en dat hierbij de appropriatie 

van games als gametoerisme de dominantie van de ervaring van actie weet te doorbreken. 

Strategieën van game-designers voor het ervaren van game-toerisme. 

Zoals het vorige hoofdstuk laat zien is level design dus een belangrijke factor bij het toeristisch 

ervaren van een game. Echter voordat de speler de games gaat spelen kan er al op deze toeristische 

ervaringen worden ingespeeld. Betsy Book laat in de paper Traveling Trough Cyberspace: Tourism 

and Photography in Virtual Worlds (2003) zien hoe makers van een virtuele wereld gebruik maken 

van beelden en berichten die ook terug te vinden zijn in de toerisme-industrie om bezoekers aan te 

trekken en hoe virtuele fotografie hierbij dient om de beeldvorming tussen de virtuele en werkelijke 

wereld te versterken als toeristische bestemming door bijvoorbeeld het gebruik van een postkaart 

als advertentie voor de virtuele wereld (2003, 2). Hierbij heeft ze het over online-virtuele werelden 

zoals Second Life en There. Deze strategieën zijn echter ook terug te vinden bij videogames. Een 

voorbeeld hiervan is wederom de GTA-serie, die in advertenties voor de game en objecten die je bij 

de game krijgt, zoals de handleidingen, een plattegrond en postkaarten zich presenteren als een 

vorm van toerisme. Zo staat in de handleiding van GTA IV het volgende beschreven:  

With more sights, shows, restaurants, bars, museums, shopping and borderline psychopaths 

than you can shake a shotgun at, there is no place quite like Liberty City. Where else can you 

get sworn at by a senior citizen, accosted by a crackhead, propositioned by a prostitute and 

strip-searched by a police officer all before breakfast? Discover the history, culture and 

diversity that make this booming metropolis the capital of the world, at least according to 

the over-caffeinated locals (Rockstar Games, 2008b, p.4).
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De handleidingen zijn dus gerepresenteerd als city/tourist guides.Gamereviewer nemen deze 

toeristische metafoor over en gebruiken het om de kwaliteit van de gameworld van GTA IV neer te 

zetten en de gameplay te beschrijven. Zo schreef de UK Mirror Liberty City als: "a living, 

breathing, sprawling metropolis based on New York that you'll explore like a gawping tourist on 

your first few goes" (Lynch, 2008). 

De ervaring van de game door de speler wordt dus al op voorhand door de game-designers 

veranderd door het neerzetten van de game als een toeristisch construct. Het zet de speler namelijk 

aan de game te zien als een vakantiebestemming, die hij tijdelijk gaat bezoeken. Er wordt hierbij 

niet gerefereerd aan de taken die je hierbij moet uitvoeren, maar speelt juist in op de kwaliteit van 

vakantie waarin je juist niet persé taken hoeft uit te voeren, omdat het een vakantie is. Hierdoor 

blijft er van de ervaring van actie, die bij de meeste games dominant is volgens Kattebelt en 

Raessens niet veel over. 

De GTA games laten de speler namelijk in het narratief en de quests (opdrachten) die daarbij 

horen vrij om deze op te pakken, wanneer spelers dit willen en zorgt ervoor dat een toeristisch 

gevoel al voordat de game begint gecreëerd wordt en zorgt dat er met de open sandbox wereld de 

speler vrij is om zelf op onderzoek uit te gaan. In het artikel The Accidental Carjack: Ethnography, 

Gameworld Tourism, and Grand Theft Auto gaat de gamewereld van GTA IV volgens verschillende 

reviewers echter nog verder dan alleen toerisme. Miller schrijft, dat spelers de wereld en hun 
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personage niet meer zien als een toerist, maar als een gameworld citizenship door de grootte van de 

wereld en de verbondenheid die ze voelen met hun personage (2008). Hiermee is het gebruiken van 

een herkenbare stad volgens Miller als gamewereld een goede strategie door de herkenbaarheid en 

de extra gameplay als toerist die deze met zich mee brengt en zal dit deels meewerken aan het grote 

succes van de GTA serie. Dat de stad een populaire ruimte daarvoor  is wordt bewezen, doordat de 

stad als ruimte speelt in 25% van de 130 geanalyseerde video-games in de paper The Diverse 

Worlds of Computer Games: A Content Analysis of Spaces, Populations, Styles and Narratives een 

belangrijke rol (Brand, Knight, 2003, 7). 

Een andere vorm om de gamer de game te laten ervaren als toerist is door het fotograferen 

letterlijk in de gameplay te implementeren. Zo zijn er verschillende spellen, zoals Pokemon Snap 

die je op safari laat gaan om pokemon's in een zo speciaal mogelijke setting te fotograferen, 

Bioschock waar een doel van het spel is zo veel mogelijk foto's te maken van verschillende 

vijanden in een zo speciaal mogelijke setting. Hetzelfde geld voor Dead Rising en Beyond good and 

Evil. Hierbij wordt de visuele ervaring van een toerist met zijn fototoestel dus letterlijk gebruikt. In 

tegenstelling tot de appropriatie van het maken van foto's in GTA zit het hier dus in de gameplay 

zelf besloten waardoor het een meer actiegeoriënteerde ervaring wordt die past bij de dramatic 

position. Dit komt, omdat bij het maken van foto's in deze spellen een quest/taak van het spel zelf 

vooraf gaat en je hiermee de foto's niet maakt uit eigen overweging. Poremba schrijft hierover, dat 

er in de vaststaande gameplay van het foto maken nog wel een verschil zit tussen een content 

centred approach, die alleen een foto van een bepaald object van je verwachten voor een 

quest/opdracht in de game en de practice-based games, die de regels en gebruiken van fotografie als 

framework voor de gameplay van fotografie  gebruiken en hiermee kijken of je de juiste technieken 

van fotografie gebruikt hebt en hoe de foto eruit ziet (Poremba,2007, 54).   

Voor game-toerisme als design strategie zou ook een taak weggelegd kunnen zijn om een 

educatieve blik aan de toeristische blik toe te voegen. Zoals MacCannell schrijft in het boek The 

Tourist Gaze bestaat elk centrum van toeristische aandacht uit een complex proces om 

winstgevende toeristische blikken te generen en in stand te houden. Hij bedoelt hiermee dat mensen 

(toeristen) moeten leren hoe, waar en wanneer te kijken om een toeristisch object te bekijken. 

Hiervoor zijn volgens MacCannell duidelijke markeringen nodig. In sommige gevallen is hierbij de 

toeristische blik slechts de markering die een gebeurtenis die eerder gebeurd is op die plek aangeeft 

(Urry,2003, 10).  Een voorbeeld is hierbij de plek van de moord op JFK, die als toeristische plek 

alleen te vinden is door een duidelijke markering door middel van een kruis op de weg (VeronicaG, 

2008). Gametoerisme kan ook voor deze markeringen zorgen. Niet alleen kan het de gebeurtenis of 

ervaring, die op die plek gebeurd is tonen, maar tevens kan het de toerist deze gebeurtenis zelf laten 
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ervaren in de game. Gamejournalist Keith Stuart ziet ook deze toeristische kwaliteiten van video-

games al noemt hij het historical fiction. Zo schrijft hij: “The galling thing is, games are the perfect 

medium for historical fiction – through their unique interactivity, they don't have to tell us about life 

in previous ages, they can show us; and we can live it” (2010). De mediumspecificiteit van 

interactiviteit in games zorgt dat in games toeristische plaatsen niet alleen kunnen worden laten 

gezien maar ook laten ervaren worden. 

Het laten ervaren houdt dus meer in dan alleen het tonen van de plaats.  Ervaren is dus meer 

dan alleen een toeristische blik. Hiermee is er veel kritiek op Urry's visie op toerisme gekomen, die 

zich toespitst op het zintuig van de ogen met de toeristische blik. In de paper Gazing en performing 

(2011) accepteert hij samen met Larsen deze kritiek, maar stelt hij dat een nieuwe visie van de 

toeristische blik deze ook performatief is en bestaat uit de fysieke verplaatsing door onder andere 

steden maar ook bestaat uit mindtraveling, luisteren, aanraken etc. (Larsen, Urry, 2011, 1115). 

Hiermee behelst de toeristische blik meerdere zintuigen, waardoor het nog  op video-games 

aansluit. Miller ziet ook dat de toeristische blik niet alleen bestaat uit het kijken. En dat net zoals bij 

het begrip van de non-virtuele wereld andere zintuigen ook een rol blijven spelen bij de toeristische 

blik in games. Als voorbeeld geeft ze hierbij de de ervaring, die men krijgt van de muziek die in de 

GTA games gedraaid wordt. Ze schrijft: “GTA’s radio broadcasts invoke and reshape players 

understandings of real-world places, politics, and historical events” The music indicates the 

zeitgeist for the time periods the games evoke, and perhaps perpetuates negative stereotypes 

concerning race and musical taste” (Miller, 2008, 268). Hiermee wordt duidelijk dat de toeristische 

blik en toeristische ervaringen op een veel grotere schaal  kan worden onderzocht dan door alleen te 

kijken naar de blik. Helaas is daar in deze scriptie geen   ruimte meer voor.
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Conclusie: Het ervarings-model herzien. 

Gamedesigners hebben verschillende strategieën om de ervaring van de speler te beïnvloeden en te 

vormen naar een toeristisch construct. Door het kiezen van een herkenbare stad/toeristische locatie 

zal de gamer automatisch de toeristische blik, die hij heeft meenemen naar de game. Het creëren 

van een visueel aantrekkelijke plek om te bezoeken, het van te voren gebruik maken van beelden en 

berichten in andere media om de game neer te zetten als een toeristische ervaring, het 

implementeren van toeristisch activiteiten in de gameplay zoals de taak om te fotograferen zorgen 

dat ervaring van de game op een toeristische manier wordt beïnvloed. Hierbij lijkt de conclusie van 

Kattebelt en Raessens, dat de dominante ervaringen in games alleen op actie gericht zijn een 

overhaaste conclusie. Deze paper heeft laten zien dat door verschillende vormen van appropriation 

van de game deze actie-ervaring niet dominant hoeft te zijn en dat niet alleen gamedesiners invloed 

hebben om de gameplay en de ervaringen in de game. Zoals het appropriation, affordance, design 

model heeft laten zien is er een wisselwerking tussen de manier waarop de speler speelt en de game 

zelf. De appropriation van een game als gametoerisme ontstaat hierbij uit de wisselwerking met 

design en affordances die de game toelaat. Deze paper heeft laten zien hoe het game-design van 

sandbox games hier uiterst geschikt voor is en dat zoals in de GTA games blijkt het taakgericht 

spelen hierbij voorkomen kan worden. Wellicht tonen deze kwaliteiten aan waarom deze serie zo 

populair is. Voor verder onderzoek naar gametoerisme en of dit de populariteit van een game 

verhoogt zal er vervolgonderzoek nodig zijn naar gametoerisme in andere games en of deze, zoals 

de game-designers van de GTA serie doen ook de ervaring van de spelers beïnvloeden door het 

vormen van een toeristisch construct in de game. 

19



Bijlagen 1. 
Steden waar Grand Theft Auto zich afspeelt. 

GTA Game Gamewereld

GTA III Liberty City = New York in 2001

GTA: Vice City Vice City = Miami in 1986.

GTA: San Andreas San Andreas 
Fictionele Westkust van Amerika in 
1992
Los Santos = Los Angeles
San Fierro = San Francisco
Las Venturas = Las Vegas

GTA IV Liberty City = New York rond circa 
2008
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