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6zet

21. yiizyll baslarinda internetin bagi cektigiteknolojikgelismeler ve bununla birlikte yasanan toplum hayatindaki
degisiklikler hayatin her alaninda oldugu gibi iletisimde de yeni kavramlarortaya ¢ikmasina neden oldu. Web
2.0 ile birlikteyakinsamanin artmasi, lretici-tiiketici arasinda biiyiik oranda tek yonlii olan iletisimi cok yonlii
etkilesime cevirdi. Eglence ve kiiltiir alanlarinda hedef kitlelerine ulasmaya calisan yapimcilar ise orta cikan yeni
medya enstriimanlarinin daha iyi kullanilmasi ve daha ¢ok insana ulasiimasi icin yeni stratejiler gelistirdiler. Dijital
yakinsamanin en agik bicimde tezahiir ettigi Transmedya Hikaye Anlatimi ise bu stratejilerin belki de en 6nemlisi
haline geldi. Bu ¢alisma, transmedya hikaye anlatilarinin en popiilerlerinden biri olan Assassin’s Creed serisinde,
yapimcilar ve hedef kitle arasindaki etkilesimin nasil gerceklestigini ve hedef kitlenin transmedya anlati icerisinde
nasil rol aldigini ortaya koymayi hedeflemektedir.

Anahtar Kelimeler: Transmedya Hikaye Anlatimi, Hedef Kitle Etkilesimi, Assassin’s
Creed, Video Oyunlar

AUDIENCE INTERACTION IN TRANSMEDIA STORIES: THE EXAMPLE
OF ASSASSIN’S CREED

Abstract

With the beginning of the 21Ist century, the technological advancements led by the internet and the changes
in social life that have come with these have unveiled new concepts in communication as well as in all areas of
life. With the increase of convergence with Web 2.0, has turned the largely one-way communication between
producers and consumers into an all-round interaction. The producers in the entertainment and culture
businesses have developed new strategies in order to use the newly emerging new media tools better and reach
more people. Transmedia Storytelling which is a clear manifestation of digital convergence has become maybe
the most important of these strategies. analyzing Assassin’s Creed which is one of the most popular transmedia
stories, this study aims to set out how the interaction between producers and audience occur and how the
audience participate in the transmedia story.
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Giris

Bircok sirket, marka icin hedef kitle ile iletisim uzun zamanlar boyunca zor-
lu bir stire¢ olmustur. Hedef kitleye ya da tlketiciler ulasmak icin pek cok
farkl pazarlama ve reklam stratejisi izlenmistir. Geleneksel medya araciligi
ile yapilan basil reklamlar, televizyon ve sinema araciligi ile yapilan gorsel
reklamlar kitleleri etkilese de, kurulan iliski karsilikl bir etkilesim degil, tek
yonlii bir iletisim olmustur.Ozellikle internetin hayatimiza girmesiyle bas-
ladig sdylenen Dijital Cag ile birlikte ise bu tek yonli iletisim tirl blyik
degisikliklere ugramaya baglamistir. Web 2.0'in ¢ikmasiyla ve kullancilarin
artik internet tzerinde paylasilan icerikler ile etkilesime girebiliyor olmasi
geleneksel iletisim bicimini sonsuza dek degistirmistir.

Glnlimizde tiketiciler ya da hedef kitleler sirketler Gizerinde benzeri go-
rilmemis bir glc sahibi haline gelmislerdir. Strekli kendilerini gelistirme
yollar arayan ve biyliyen rekabetle basa ¢cikmaya calisan markalar farkli
kanallardan, mecralardan iletisim kurmaya calismaktadir. Hedef kitle ile
kurulmaya calsilan bu bagi gliclendirmeye calisan bu yeni etkilesimli ile-
tisim bicimi ise strekli olarak daha fazla ve daha kisisel icerikler gerektir-
mektedir. Bu iceriklerin Gretilmesi ve sunulmasi icin Gretilen stratejilerin
belki de en 6nemlisi ise son zamanlarda bircok markanin kullandigi Trans-
medya Hikaye Anlatimi'dir.

Bu calismada Assassin's Creed serisi 6érnek olarak kullanilarak bir trans-
medya hikaye anlatiminda hedef kitle etkilesimin nasil gerceklestigini an-
lamak icin asagidaki sorulara cevaplar aranmaktadir:

- Hikayede hedef kitlenin roli nedir?

- Hikayede hedef kitle hikayenin icinde nasil tutuluyor?

- Hikayedeki etkilesim mekanizmalari nelerdir?

- Hikayede katilim var midir? Hedef kitle nasil katilim gosterebilir?
- Hedef kitle hikaye dlinyasina neler katabilir?

Bu cevaplarin olusturulmasinda literatiirde yer alan kavramlar isiginda ge-
riye donlik olarak serinin yapimcilari ve hedef kitlenin etkilesiminin serinin
devam ettigi yillar boyunca yansidigi kaynaklar kullanilarak bir hedef kit-
lenin roli gdzlemlenmistir.
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Transmedya Hikaye Anlatimi

Yazili anlatilar, kitap, tiyatro, film gibi belirli mecralar igin olusturulmustur.
Daha sonralar bu anlatilar, bir kitabin tiyatro oyununa ya da bir tiyatro
oyununun bir filme uyarlanmasi yoluyla baska mecralarda da kullaniimis-
tir. Bu tir uyarlamalar énceden tasarlanmamis, genellikle hedef kitlenin
olumlu tepkilerine goére anlatinin daha fazla kisiye ulagsmasi icin ya da ti-
cari kaygilarla ortaya ¢ikmistir. Son zamanlarda, icerik Ureticiler ayni anda
birden fazla mecrada kullanilabilecek anlatilar olusturmaya baslamistir.
Her bir mecra, anlatinin bir kismini olusturur ya da anlatiya bir sekilde
baglanti olusturur. Transmedya hikaye anlatimi olarak adlandirlabilecek
bu yaklagim ilk kez Amerikan iletisim bilimci Henry Jenkins tarafindan or-
taya cikanlmstir. Jenkins, Yakinsama Kiiltiirii: Eski ve Yeni Medya’nin Carpistigi
Yer adli kitabinda su tanimi yapmistir:

Bir transmedya hikdye, birden fazla mecrada gbéz 6niine
serilir, gelisir ve her bir pargasi anlatinin biitlinline 6zglin ve
degerli bir katki olusturur. Her bir mecra en iyi oldugu sekilde
kullanilabilir — bir hikaye bir filmde tanrtilabilir, televizyon,
roman, cizgi roman yoluyla genisletilebilir, hikdye diinyasi
bir video oyun yoluyla kesfedilebilir ya da bir eglence parki
yoluyla deneyimlenebilir [ve] her bir mecra kendi kendine
yetmektedir, yani video oyunundan keyif almaniz icin filmi
izlemis olmaniz ya da filmden keyif almaniz igin oyunu
oynamis olmaniz gerekmez (Jenkins, 2006: 95,96).

Carlos Scolari'ye gore transmedya hikaye anlatimi, farkh diller (sézel, iko-
nik vb.) ve mecralar (sinema, ¢izgi roman, televizyon, video oyunlar, vb.)
yoluyla genisleyen belirli bir anlati yapisidir. Transmedya hikaye anlatimi
yalnizca bir mecradan baska bir mecraya uyarlama degildir. Cizgi roman-
larda anlatilan hikaye televizyon ya da sinemada anlatilanlarla ayni degil-
dir; farkli diller ve mecralar transmedya anlati diinyasinin parcasi olur ve
katkida bulunur (Scolari, 2009: 587).

Renira Rampazzo Gambarato'ya goére transmedya hikaye anlatimi, cesitli
mecralar lizerinden gerceklesen biitlincil medya deneyimlerinin timi-
dir. Bir transmedya icerikte anlatilar bir bitiin olarak, izleyiciyi kendine
ceken tek bir kaplayici hikayeyi olusturur. transmedya hikaye anlatimi ayni
icerigi farkll mecralar Gizerinden anlatma degil, yeni ve uyumlu iceriklerin
yardimiyla hikayeyi gelistiren bir diinya olusturma deneyimidir (Gamba-
rato 2013: 85).
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Amerikan Yapimcilar Birligi'nin (The Producers Guild of America) daha
teknik ve sinirlari belirli tanimina goére ise bir transmedya hikaye projesi
ayni kurmaca diinya icerisinde, sinema, televizyon, kisa film, genis bant,
yayincilik, cizgi romanlar, animasyon, mobil icerik, 6zel alanlar, DVD/ Blu-
ray/CD-ROM, Reklam Anlatilar ve Pazarlama Sunumlari ve su anda var
olan veya olmayan diger teknolojiler araciligiyla ti¢ ya da daha fazla anlati
iceren bir hikaye anlatim bicimidir. Bu anlati uzantilari, bir igerigin kesilip
bicilmesi veya baska bir amaca uygun hale getirilmesi yoluyla bir plat-
formdan digerine aktariimasi degildir."

Yazar Tyler Weaver'in Henry Jenkins'in tanimini bir bakima 06zetleyen
Transmedya Hikdye Anlatimi tanimi ise séyledir:

Transmedya Hikaye Anlatimi; farkl mecralarda ¢éziimlenen
hikayelerin yaratiimasi ve her bir parcanin digeri ile
etkilesimde kalarak bltlind derinlestirmesi ve ayni zamanda
her bir parganin tek basina bir anlam ifade etmesi ve boylece
hedef kitleye yasayacaklar deneyimde ne kadar derine
inebilecekleri konusunda secenekler sunmasidir (Weaver
2013:8).

Transmedya Hikaye Anlatilarinda Hedef Kitle'nin Yeri ve Rolii

Transmedya hikaye anlatilarinin hedef kitle ile olan etkilesimini ve hedef
kitlenin bu etkilesimdeki rollini daha iyi anlayabilmek icin Transmedya
Hikaye Anlatilari 6ncesinde diger mecralardaki hedef kitle etkilesimini ta-
nimlamak icin ortaya konmus cesitli kavramlardan yararlanilabilir. Trans-
medya anlatilarin yapisi geregi birden fazla mecra icermesi bu kavramlari
hedef kitlenin roliinii anlama acisindan daha da 6énemli kilmaktadir.

Transmedya anlatilarda yer alan bu ¢oklu mecra yapisi hedef kitleyi ta-
nimlama konusunda daha énce diger mecralar icin kullanilan kavramlarin
yetersiz kaldigini gdstermektedir. Bir transmedya anlatisinda hedef kitle
bir sinema filminin ya da televizyon dizisinin izleyicisi, bir video ya da
kutu oyununun oyuncusu ya da bir oyuncagin kullanicisi olabilir. Bu ¢oklu
yaplyl gdz oniine alarak Stephan Erin Dinehart'in ortaya koydugu izleyi-
ci /Kullanici/ Oyuncu (IKO) (Viewer/User/Player) kavrami bize yardimci
olabilir. Bunun yaninda bir ¢coklu transmedya yapisinin igerisinde yer alan
6rnegin podcastler icin dinleyici, kitaplar ve cizgi romanlar icin okuyucu
gibi kavramlar da géz 6niinde bulundurulabilir.

' The Producers Guild of America, 2012.
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Dinehart'a gére bir IKO bir transmedya icerigini kendi dogal, bilissel, psi-
kolojik kabiliyeti dogrultusunda anlatilan hikayeyi doéntstirir ve sanat
eserinin kendisinin ortaya kondugu mecranin éniine ge¢cmesine yol acar.
Ancak bir transmedya hikayesinde hedef kitle en Ust diizeyde temsil im-
kani bulur ve aslinda bir merkezi olmayan (tek elden ¢ikmayan) bir anlati
s6z konusu olabilir. Ve béylece IKO ortadaki sanat eserinin gercek sahibi
olur2.

Transmedya anlatilar ile KO pasif olarak hikayeye entegre olmak yeri-
ne hikdye diinyasinin aktif bir parcasi, yani anlatinin yaraticisi olur. Di-
nehart'in IKO'nun ortadaki sanat eserinin gercek sahibi oldugu iddiasi
IKO'nun eserin yorumlayicisi olarak rol aldigi ve hikayeyi deneyimleyecek
bir IKO olmadigi zaman, post modern teoriye gére, bu hikaye kendisine
bir anlam atfedilmeden yalnizca var olur. Dinehart burada ortadaki sanat
eserinin yapiminda veya deneyimlenmesinde gercek yapimcilarin 6nemsiz
oldugunu degil, eserin iKO'lar tarafindan bireysel olarak deneyimlenme-
sinin odak noktasi oldugunu belirtmektedir. Yani IKO'nun bir transmedya
hikaye ile yalnizca pasif bir etkilesime girmemesi, aksine hikayenin yaratil-
masina ve basarisina aktif olarak katilim géstermesi bir transmedya hikaye
olusturulmasinda hayati derecede 6nem kazanmaktadir.

Hedef kitlenin transmedya hikayelerin icinde yer almak icin gosterecegi
aktif katihmin ardindaki sebebi anlamak icin ise farkli kavramlardan yarar-
lanabiliriz. Bu kavramlardan en énemlilerinden biri Temsil (Agency) kavra-
midir. Bu kavramin en bilinen tanimlarindan biri Janet Murray tarafindan
yapilmistir. Murray'e gore temsil anlamli bir eylemde bulunmanin tatmin
edici giict ile kararlarimizin ve segimlerimizin sonucunu gérmemizdir.
Tem:sil, dijital ortamlarla etkilesime girme stirecimizin 6nde gelen hazlarin-
dan biridir ancak bu etkilesimin yazar ve programci tarafindan sinirlandi-
rildigini da unutmamak gerekir (Murray 1997: 127).

Benzer sekilde Salen ve Zimmerman da temsili benzer bicimde agiklayarak
bir oyun oynamanin secimler yaparak eylemde bulunma oldugunu ve bu
eylemlerin anlamli secim yapma imkani veren bir oyun sisteminde ger-
ceklestigini 6ne strmislerdir (Salen ve Zimmerman 2004: 33). Salen ve
Zimmerman'in bahsettigi bir oyun sistemi icerisinde gerceklesen eylemler
Murray'in de 6ne strdigl gibi sinirlandinlmistir. Mateas ve Stern bu tiir
bir temsili ‘sinirlandinlmig 6zgurliik" olarak tanimlar. Mateas ve Stern'e
gore bir interaktif oyunda oyuncu bir ¢esit yazar halindedir ve anlatiya ve
anlatidaki karakterlere katkida bulunur. Fakat bu katkilar bicimsel ve mad-
di sinirlara tabidir. Ancak bu sinirlandirmalarda gereken denge saglanabi-
lirse oyuncunun bu sinirlandinlmig 6zgurliigt bir temsile déntistir (Mateas

2 Dinehart, S. E. 2008. narrativedesign.org
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ve Stern 2006: 22). Gee de benzer sekilde oyuncularin oyunla birlikte ca-
lisarak anlatiyr Girettigini ve oyunun acikligina (sinirlarin genisligine) gore
oyuncunun az ya da ¢ok diizeyde katim gosterdigini ileri sirmektedir

Bir oyunu 10.000 kez oynadiginizda grafikler gériinmez
hale gelir. (Oyun deneyimi) Sadece dirtilerden ibarettir.
Beyninizin anlatiyi, karakterleri, hikayeyi isleyen kismi
degildir. Bir film izlerseniz, o filmdeki kahraman olursunuz
— Gilgamis, Indiana Jones, James Bond, her kimse. Bir cocuk
‘iste ben bu olmak istiyorum" der. Bir oyunda ise, Mario bir
kahraman degildir. Ben o olmak istemem, zaten o bendir.
Mario bir imlegtir (Gee 2003: 20).

Gonzalo Frasca ise temsilin anlatinin sinirlaniyla bagini kopararak gercek
temsilin oyuncularin 6zglrligu ile saglanabilecegini éne stirmstir. Fras-
ca'ya gore oyuncular ne kadar fazla 6zgirlige sahip olursa oynadiklari
karakter o kadar az kisilige sahip olur yani bir imlecten ibaret hale gelir.
Ornegin The Sims gibi oyunlarda oyuncu oynadiklari karakterlerin davra-
nigsal algoritmalarini degistirebilme imkanina sahip oldugu icin karakter-
lerin eylemlerini ydbnetme imkanina da sahiptir (Frasca 2001: 3). Bu da yu-
karida belirtilen sinirflandiriimis temsile tamamen ters diisen bir tanimdir.

Barry Atkins ise oyunlarin oyuncularin katiimini énceledigini, oyuncularin
ise oyunlar bir olasiliklar matrisi olarak gérdiigiini belirtmektedir. Atkins,
oyunlarda geleneksel anlatinin ¢éztimlenmesindeki ‘Simdi ne olacak?' di-
slincesinin yerine ‘Sunu yaparsam ne olacak?’' diistincesinin agir bastig
ve boylece oyuncunun anlatinin asil yaraticisi oldugunu éne stirmektedir
(Atkins 2006: 127). Oyuncunun katiiminin bu dizeye ulasmasi yukarida
belirtilen ‘sinirlandinimig ézgtrliik' gériisiiniin aksine oyuncuyu merkeze
koyarak ‘sinirsiz temsil" olusturabilir.

Oyuncunun sinirlandinldigr bir temsil anlayisina karsi bir oyun tasarimci-
si olan Steve Gaynor da benzer 6zgurliik¢l bir yaklasimda bulunmustur.
Onceden yazilmis bir anlatinin aktaniminda ancak filmler ya da kitaplar
kadar efektif olabilen yetersiz donanimda bir oyunun karsimiza ¢ikacagini
sdyleyen Gaynor, oyun tasarimcisinin gérevinin oyuncuya ilgi cekici bir
mekan saglamasi, oyuncunun bir insan olarak o mekanda gerceklestire-
bilecekleri mantikli seyleri yapmalarina imkan veren araclari vermesi ve
boylece oyuncuya oyun diinyasi icerisinde tamamiyla temsil imkani sag-
lamasi oldugunu 6ne sirerken, bir oyun tasarimcisinin en biytik idealinin
oyun deneyiminin gercege en yakin sekilde aktarilmasi oldugunu belirt-
mistir (Gaynor 2008: 1). 3

3Gaynor, S. 2008. fullbrightdesign.com
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Temsilin bir diger 6rnegi ise oyuncuda bir ‘temsil yanilsamasi’ ortaya ¢ika-
ran oyunlardir. Bu tiir bir yanilsamada oyuncuya oyun ile asgari diizeyde
ve sinirl bir etkilesim imkani verilirken oyun deneyiminin zenginlestigi or-
taya cikmaktadir. Popliler bir oyun dergisi olan The Escapist yazar Ant-
hony Burch bu yanilsamayi séyle agikliyor:

Oyuncuya bir senaryo verin ve onlar etkin bir bicimde
gercekte sahip olduklarindan ¢ok daha fazla kontrole
sahip olduklarina inandirn. Oyun deneyiminin oyun
tasanmaisinin istedigi duygusal etkiyi verirken, oyuncularin
deneyimin tamami esnasinda kontroliin kendilerinde
olduguna inandigini (yanilgiyla) goreceksiniz. Kulaga cok
zor, aldatici ve ucuz geliyor. Ama ise yaradiginda? Bliydleyici
bir deneyimden otesi... 4

Burch bu teorisini Metal Gear Solid 4 adli oyunda Snake adl karakterin
‘mikrodalga tlneli" adli sahne esnasinda yiizlerce oyuncunun agladigini
soyledigini ancak oyuncularin sahne boyunca yalnizca bir tusa basmasi
gerektigini sdyleyerek destekliyor ve sadece mekanik anlamda dustini-
lrse bunun bir DVD izlerken uzaktan kumandanin ‘oynat’ tusuna strekli
basmaktan bir farki olmadigini belirtiyor.

Hedef kitlenin hikaye diinyasi ile etkilesimine yol acan aktif katimin ar-
dindaki motivasyon kaynagini agiklamada yine Murray'in tanimladigi icine
Girme (Immersion) kavramindan faydalanabiliriz. icine girme ya da icine
gémulme (immersion) kavrami fiziksel olarak suyun altinda olma deneyi-
mini referans goésteren bir mecazdir. Murray bu durumu séyle tanimlar:

Bir okyanusta veya bir havuzda dalma esnasinda
hissettiklerimizi psikolojik olarak icine dalabildigimiz bir
deneyim esnasinda da hissederiz: Suyun havadan ayrildigi
gibi biitln dikkatimizin ve biitiin algisal donanimizin farkli
bir gerceklik tarafindan tamamen cevrelendigi bir hissetme
deneyimi... (Murray 1997).

Tim zamanlarin en ‘icine girilebilir' hikayelerinden biri olan Yuziklerin
Efendisi G¢lemesinin yaraticisi olan J.R.R. Tolkien ise icine girmeyi 'bir
biyllenme durumu’ yani Frank Rose'a gore 'yazarin yarattigi hikayenin
adeta bir kolesi haline gelinebilecek bir halet-i ruhiye’ olarak tanimlamustir.
Rose'a gore icine girme hedef kitlenin kendisinin hedef kitle oldugunu

* Burch, A. 2009. escapistmagazine.com
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unutturacak bir durumdur ve icine girme, hikaye ve pazarlama, anlatici ve
hedef kitle, yanilsama ve gerceklik arasindaki ¢izgiyi bulaniklastirir, bu da
inanilmaz bir etki saglar (Rose 2015: 1).

Rose'a gore Tolkien'in bahsettigi ‘biyilenme durumu’ deneye dayali ola-
rak 6lclilemedigi icin bazen g6z ardi edilebilmektedir. Yani biyilenme bir
nicelik olarak olgiilemez. Ancak icine girme deneyimi konusunda psiko-
loglar daha farkli bir kavram kullanmaktadir. Arastirmacilarin medyayi na-
sil algiladigimiza dair kullandiklar kavram ‘mekansal varlik’ kavramidir.
Mekansal varlik kisaca ‘medya iceriginin, hedef kitlenin deneyimlenen
diinyada mekansal olarak ‘gercekten’ bulundugu hissini verecek sekilde
algilanmasidir. Bir oyunu &rnek olarak alirsak, temel olarak siire¢, oyun-
cunun oyundaki isaretlere (gorsel, hareket, ses vb.) bakarak ve varsayim-
larda bulunarak algilanan mekanin inandirici olduguna dair bir zihinsel
model olusturmasiyla baslar. Oyun diinyasinin bu zihinsel modeli yaratil-
diginda, oyuncu, bilingli veya bilingsiz olarak, hayali bir diinyada mi ger-
cek diinyada mi hissettigine karar vermelidir °.

Yukarida bahsedilen oyundaki isaretlerin ve bunlara bakarak yaptigi-
miz varsayimlarin énemi ise bir hikaye dlnyasinin icine girmemizde ¢ok
6nemli bir role sahiptir. Bu tir isaretlerdeki en ufak detaylar bile icine gir-
me deneyimimizin biyusiini bozmaya yol agabilir. Oyun tasarimcisi Toby
Gard'a gore etrafimizdaki diinyanin kritik &gelerini zihnimize kodlayan
bir sema bigiminde, herkes zihinlerinde basitlestirilmis bir gerceklik yapi-
sina sahiptir. Deneyimledigimiz her seyi tanimlamada ve yorumlamada
bu semay: kullaninz. Oyun diinyalari yaratirken, ancak yaratilan mekanin
sahici olduguna ikna olabilen bir oyuncu icin icine girme eylemi gercek-
lesebilir. Eger ekrandaki kritik 6geler oyuncularin zihinlerindeki semadaki
kritik 68eler ile eslesmezse, oyuncular oyun diinyasinin sahici olduguna
inanmaz (Gard 2010: 1). ©

Yukarida deginilen kavramlar, glinimiiziin en énemli transmedya hikaye
anlatimi érneklerinden biri olan Assassin's Creed serisinde hedef kitlenin
aktif katiimiin neden ve nasil gerceklestigini anlamada faydali olacaktir.
Bunun yaninda bu énemli hikaye diinyasinin ortaya ¢ikisini ve bu hikaye
diinyasinin coklu mecra yapisini olusturan unsurlari yani uzantilar bilmek
de hikaye dinyasinin capini ve aslinda ne kadar blyik bir kitleye hitap
ettigini anlamada yardimci olacaktir.

*Madigan, J. 2010. gamasutra.com.
¢ Gard, T. 2010. gamasutra.com
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Assassin's Creed: Mecralar ve Uzantilar

Assassin's Creed (Tiirkge: Suikastci’nin itikadi) halihazirda on bir ana oyun,
on yedi yan oyun (spin-off), li¢ kisa film, bir uzun metraj film, cesitli izgi
roman ve manga, kutu oyunlari ve dergiler gibi trtinleri iceren bir seridir.
Bunlar yaninda her ana oyun, ilgili oyunun hikayesine katkida bulunmasi
amaciyla romanlastinlmistir. Ayrica ana oyunlar ile bagimsiz olan romanlar
da vardr.

Ubisoft tarafindan gelistirilen ve 2007 yilinda ¢ikan serinin ilk oyununun
hikayesinde gorilebilecegi gibi hikaye Hasan Sabbah ve Hashasilerden
esinlenmistir. TUm oyunlari kapsayan ana hikayede, barig ve 6zglir irade
icin savasan Suikastcilar ve barisin insanligin kontroll ile gelecegini di-
stinen Tapinakgilar arasinda ylzyillardir siire gelen kavga anlatilirken, her
oyunda tarihsel kurmacanin yaninda, gercek tarihi olaylar ve figlrler yer
almaktadir.

Serinin su ana kadar yayinlanmis ana oyunlari sunlardir:
- Assassin’'s Creed (2007)
- Assassin’'s Creed Il (2009)
- Assassin's Creed: Brotherhood (2010)
- Assassin's Creed: Revelations (2011)
- Assassin's Creed Il (2012)
- Assassin’s Creed IV: Black Flag (2013)
- Assassin’'s Creed: Rogue (2014)
- Assassin’s Creed: Unity (2014)
- Assassin’'s Creed: Syndicate (2015)
- Assassin's Creed: Origins (2017)
- Assassin’s Creed: Odyssey (2018)
- Assasssin's Creed: Valhalla (2020)

Ana oyunlarin tamami lglincl sahis, aksiyon — macera tlriinde olsa da
yan oyunlar farkllik gésterebilmektedir. Ornegin Assassin's Creed Chro-
nicles adli seri yan oyunlar, 2.5D olarak adlandirilan oynanis ve grafik stili
tarafindan farklilik gosterebilmektedir. Ana oyunlardan son ikisi olan Ori-
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gins ve Odyssey'nin RPG tiirt ile iliskilendirildigini de belirtmek gerekir.

Glnlmiz itibari ile 100 milyonun (zerinde oyunun satildigi seri, oyun
tarihindeki en basarili franchise'lardan biri olmustur. Farkli oyun platform-
larinda yayinlanan oyunlar genel olarak gizlilik, doviis ve serbest hareket
Uzerine olsa da platformlarin tiirlerine gére farklliklar gdstermektedir. Su
ana kadar cikan oyunlar iPhone, iPod Touch, Android, Windows Phone,
iPad, Microsoft Windows, Apple Macintosh, Nintendo DS, PlayStation
3, PlayStation 4, PlayStationPortable, PlayStationVita, Xbox 360, Xbox
Oneand Wii U gibi platformlarda yayinlanmistir. Serinin neredeyse tiim
oyunlari Ubisoft Montreal tarafindan yapilmig ve Ubisoft tarafindan da-
Sitilmustr.

Assassin's Creed'in bir transmedya serisine donlismesi en basindan iti-
baren planlanmasa da, ilk oyunda ortaya konan hikaye diinyasi, serinin
sonraki oyunlar ve uzantilari ile devasa bir transmedya projesi ortaya ¢ik-
masina yol agmistir. Burada projenin en 6nemli amacinin daha fazla izleyi-
ciyi, kullaniciyi, dinleyiciyi, okuyucuyu ve en édnemlisi oyuncuyu bu hikaye
diinyasinin bir parcasi haline getirme amaci gittiigu sdylenebilir. Yukarida
bahsedilen ve daha sonra bahsedilecek olan tiim uzantilarin ortaya ¢ikma
nedeni olarak, hikdye diinyasini zenginlestirme ve farkl mecralari benim-
semig kitleleri seriye cekme yoluyla, PC, PS, Xbox gibi ana video oyun
platformlari icin ¢ikan ve ana oyunlar olarak adlandirilan on bir oyunun
daha fazla satiimasi hedeflendigi ileri strriilebilir. 2025 yilinda 300 milyar
dolarlik bir yillik degere sahip olmasi beklenen ve halihazirda tim miizik
ve film sektorlerinin birlesiminden daha biiyiik hale gelmis eSpor ve video
oyun sektorlerin eglence sektori Gzerindeki bu dominasyonu, Ubisoft'un
izledigi yolun mantikli bir agiklamasi olabilir” (Lanier, 2019). Ubisoft'un
2019'un haziran ayinda yayinladigi basin raporuna gére AC serisinde top-
lamda 140 milyonun Ulzerinde oyun satildigi ve 95 milyon civarinda farkli
oyuncunun bu oyunlari satin aldigi gorilebilir.

Assassin's Creed ve Hedef Kitlesi

Assassin's Creed serisinin baslangicinin bir video oyunu olmasina ve de-
vaminda gelen ana oyunlara verilen 6neme bakilirsa serinin ana hedef
kitlesinin PC ve konsol oyunlari oynayan, zaman ve gerekli beceriye sahip
olan cekirdek (core) oyuncular oldugu séylenebilir. Burada ana oyunlar
ile diger uzantilarin hitap ettigi kitleler birbirinden ayrilabilir. Transmedya
hikaye anlatiminin temellerinden biri olan bu ayrim dogrultusunda cikan

7 Lanier, L. 2020. variety..
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uzantilarin ana oyunlarin hitap ettigi kitle diginda farkl kitlelere de ulas-
ma gabasi sonucu farkli hedef kitle tanimlamalar yapilabilir. ESA (Enter-
tainment Software Association)'nin 2016 yilinda yayinladig rapora gore
oyuncularin %27'si 18 yas altinda, %29'u 18-35 yas arali§inda, % 18'i
36-49 yas araliginda ve % 26'si 50 yas tizerinde gozikiirken, %59'u er-
kek ve %41'i kadin olarak belirtiliyor®. Burada oyuncularin ne tiir oyun-
cular oldugu konusunda bir ayrnnm yapmak gerekir. AC serisinin ana oyun-
larinin hedefledigi PC ve konsol oyunlari oynayan cekirdek oyuncular ile
akilli telefon, tablet ve PlaystationPortable, Nintendo DS gibi tasinabilir
konsollarin hitap ettigi glinliik (casual) oyuncularin farkl oldugu gézden
kacirimamalidir. Cekirdek oyuncularin ¢ogunlugunu erkekler olusturur-
ken, kadinlarin ise cogunlukla gtinltik oyuncular oldugu, raporda belirti-
len toplam oyuncularin %41'i olarak belirtilen kadin oyuncularin sadece
%5'inin ¢ekirdek oyuncular oldugu tahmin ediliyor®.

Oyun dinyasinda, 6zellikle de oyuncularin blytik cogunlugunun yer aldi-
81 cekirdek oyuncular diinyasinda bu denli erkek egemen bir cogunlugun
yer almasinin birkag sebebi olabilir. Oyun yapimcilarinin ¢ogunlugunun
erkek olmasi, oyunlardaki ana karakterlerin biiylik cogunlugun erkek ol-
masi, artik geleneksellesmis erkeklere yonelik glic temelli reklam ve pa-
zarlama kampanyalari, bu kampanyalarin degisimi nedeniyle kagirilabile-
cek kitle endisesi gibi sebepler ile kadinlarin neden ¢ekirdek oyunlara ilgi
duymadigi aciklanabilir. AC serisinde de oyun diinyasindaki diger oyunlar
gibi oyunlarin ana kahramanlarinin genel olarak erkekler oldugunu gor-
yoruz. Oyunlarda yan karakterler arasinda glcli kadinlar olsa da oynana-
bilir ana karakter olarak bir kadinin gértilmesi serinin 10. Ana oyunu olan
Syndicate'i buldu. Syndicate'ten 6nceki oyun olan Unity'de oynanabilir
bir kadin ana karakter olacagi sdylentileri izerine Ubisoft, ekstra bir kadin
karakter icin calismalara baslamalarina ragmen, 8000'in tzerinde ekstra
animasyon gerekmesi sebebiyle bu karardan vazgectiklerini aciklamis ve
bu karar karsisinda tepki cekmisti. Ancak bu tepkiler Ubisoft'un sonraki
oyunlar igin kararini degistirmis gozikiiyor. Syndicate'da Jacob Frye ile
esit bir role sahip olan kiz kardesi Evie'nin ve Origins'te bazi boliimlerde
yer alan Bayek'in karisi Aya'nin oynanabilir karakterler olmasi, seride bun-
dan sonra kadin karakterlerin daha fazla yer alabileceginin isareti olarak
gozlklyordu. AC Odyssey'de ise oyunun tamami bir ana kadin karakter
olan Kassandra ile oynanabiliyor. Bu agidan Ubisoft'un daha fazla kadi-
na ulasmaya calistig1 sdylenebilir. Syndicate’dan énceki oyunlarda “Tarihi
olaylar ve karakterlerden esinlenen bu kurmaca eser, cesitli dini inanglari
ve inanislar olan cokkultiirli bir ekip tarafindan tasarlanmis, gelistirilmis

8 Entertainment Software Association. 2016.
° Yee, N. 2017. quanticfoundry.com
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ve Uretilmistir” yazmakta iken Syndicate'dan itibaren “Tarihi olaylar ve
karakterlerden esinlenen bu kurmaca eser, gesitli inanislara, cinsel yéne-
limlere ve cinsel kimliklere sahip cokkultlrli bir ekip tarafindan tasarlan-
mig, gelistirilmis ve Gretilmistir” yazmaktadir. Cinsel yénelimlere ve kim-
liklere dikkat ceken Ubisoft'un, oyun yapimcilarinin cogunlugunun erkek
oldugu oyun diinyasinda kadinlarin da yer aldigini belirtir ifadelerle yine
daha fazla kadina ulasmak istedigi sdylenebilir. Ana oyunlardaki kadinlara
yonelik bu pozitif hamle ile AC serisi daha fazla kadina ulasarak, giinliik
oyunlar, sinema, roman, ¢izgi roman gibi kadinlarin da ¢okga takip ettigi
mecralardaki uzantilarinin da hedef kitle demografisini degistirebilir.

Bu uzantilarin tim farkl kisileri AC serisine dahil etme gorevini basariyla
yerine getiriyor. Burada dikkat cekilmesi gereken noktalardan biri bu kisi-
lerin yalnizca farkli mecralar araciligi ile degil, ayni mecra tzerinde farkl
platformlar araciligi ile de markaya dahil olmasidir. Playstation, XBOX, PC
gibi oyuncularin buytik ylzdesine hitap eden platformlar iskalanmadig;
gibi, Playstation Vita, Nintendo DS gibi tasinabilir platformlar araciligi ile
de farkli tiiketim aliskanhklar olan oyuncular bu hikayeye dahil olabiliyor.
Ayrica tabletler, akilli telefonlar ya da Facebook gibi platformlarda sunu-
lan oyunlarla, oyun diinyasinin gediklisi olarak tabir edilemeyecek daha
genis kapsamli bir kitleye (6zellikle kadinlar) ulasmak hedeflenmektedir.
Burada transmedya hikaye anlatimi yakinsama ve kapsama konusundaki
6zglin yaklagimi ile 6nemli bir rol oynayabilir. Tam da bu noktada AC seri-
sinin yapimcisi Ubisoft'un pazarlama sorumlularindan Tony Key'in;

Elimizde Transmedya da var. u anda Asssassin'sCreed, Watch
Dogs ve Splinter Cell oyunlarinin filmi yapiliyor. Bu markalar
icin tisortler, oyuncaklar gibi farkli Griinler yaratiyoruz...
Oyle ya da béyle bu tiir seyler bize markalarimizi yeni
insanlarla tanistirma konusunda yardimci olacak. Belki bu
insanlar oyuncu degiller, ama yine de onlarin Urlinlerimiz
icin para harcamalarini saglayabiliriz'°

sozleri, insanlarin oyuncu olmasa bile potansiyel bir kullanici, izleyici yani
potansiyel bir IKO oldugunu belirtiyor.

Bu duruma bir 6rnek olarak Ubisoft'un Assassin’s Creed serisini cocuklara
da ulastirmak icin gosterdigi cabalar gosterilebilir. Amerika ve Kanada'da
bilgisayar ve video oyunlarini yas sinirlamasi cercevesinde denetleyen
ESRB (Entertainment Software Rating Board) reytinglerine gore sade-
ce yetiskinlere yonelik olan M (mature) kategorisine giren serinin tim

1% Takahashi, D. 2014. venturebeat.com
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oyunlari igin Ubisoft'un 17 yasindan kiigtikler icin reklam ve pazarlama
calismasi yapmasi engeli dolayisiyla Ubisoft farkl adimlar arayisina gir-
mistir. 2014 yilinda Toronto'da yapilan GameON finans konferansinda
bunlardan bahseden Ubisoft Uluslararasi Marka Yoéneticisi Yannick Spag-
na, cocuklara ulagma cabalarinin kari artirma amaci ile degil, serinin yeni
kitlelere ulagmasi amaciyla oldugunu belirtmistir:

Asssassin's Creed ya da baska biylk bir markanin amaci
bence, ekstra gelirler icin reklam ihtiyacindan ziyade
ulasabilecegi maksimum kisiye ulasmak olmali... Bunun igin
blyiik markalarin diger biiylik markalar ile igbirligine gitmesi
en iyi yoldur. Oyuncakgilar (anlasma yaptiklarr Mega Bloks
adli oyuncak markasi icin) video oyunlarinin etraflarinda
olusturdugu heyecana ihtiya¢ duyuyorlar, biz de yeni bir
kitleye ulasmak istiyoruz, yani cocuklara..."’

Hedef Kitle ve Baglanma

Baglanma (Engagement) kavramindan bahsederken Assassin’s Creed seri-
sinin hikaye dlinyasina olusan bir baglanmadan bahsetmeliyiz. Oyunlarin
kendi icinde sundugu baglanmanin yani sira hikdye diinyasina olan bag-
lanma konusunda da basi cektigi sdylenebilir. Onceki bolimlerde bahse-
dilen uzantilar da hikdye dlinyasinin genislemesi ve dolayisiyla baglanma-
y1 artirmasi icin sunulmustur. Baglanmanin arttiginin en énemli gostergesi
seri icerisindeki farkli uzantilar arasindaki gecislerdir. Ornegin AC Ill'de
guniimiz hikayesinde Daniel Cross adli bir adamin Desmond'i éldiirmeye
calistigi gorilebilir. Oyun igerisindeki tim karakterler Daniel'in kim oldu-
gunu bilse de,iKO'lar Daniel'in kimligi hakkindaki bilgiyi ancak Daniel'in
ana karakter oldugu AC: The Chain ve AC: The Fall adl ¢izgi romanlardan
alabiliyor. Buradaki beklenti IKO'larin hikaye diinyasina gerekli baglan-
mayi gostermeleri ve Daniel'in hikayesini ve hikdye diinyasindaki yerini
6grenebilmek icin ¢izgi romanlar alarak okumasidir. Hikaye dinyasina
baglanmayi genel olarak AC serisine baglanma olarak da adlandirabiliriz.

AC serisinde hedef kitlenin seriye baglanmasini saglayan temel 6genin se-
rinin genelinde oldugu gibi ana oyunlar oldugu gortliyor. Serinin ortaya
ilk cikisinin bir video oyunla olmasi, hedef kitlenin seriye daha da baglan-
masini amagclayan yeni stratejilerin yine oyunlar Gzerinden gelistirilmesine
yol agiyor. Bir baska deyisle, daha 6nce bahsedilen iIKO kavramindan ha-

' Sinclair, B. 2014. gameindustry.biz
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reket edilirse burada serinin daha cok oyunculari hedef aldigi s6ylenebilir.
Seride ilk oyundan baglayarak devam eden Uclincii Sahis Bakis Acisindan
ilerleyen oyunlar sayesinde oyuncularin ana karakterler ile olan baglarinin
daha da giiclendigi ileri strllebilir. AC Serisi gibi her oyunda ana karakteri
ve hikayesi ile 6n plana ¢ikan oyunlarda oyuncularin karakterleri ticlinci
sahis bakis agisindan gérmeleri blyiik 6nem tasimaktadir. Bu agida oyun-
cular ana karakterlerin hareketlerine, mimiklerine, diger karakterlerle ve
oyun dinyasi ile olan iliskilerine daha yakindan sahit olmaktadir. Bir an
icin AC serisinin tim oyunlarinda Birinci Sahis Bakig Agisi kullanildigi diisQ-
nildiglinde, ana karakter merkezli bu oyunlarin birinci sahis bakig agisin-
dan tamamen birbirine benzer olacag gorilebilir. Bu durumda oyuncular
her yeni oyunda yalnizca farkl bir oyun diinyasi deneyimleyecek, yeni
karakterlerin o diinyaya kattiklarinin ise sinirli kaldiklarini géreceklerdi.
Birinci sahis bakis agisinin kullanildigr oyunlarda oyuncular karakterin gé-
zlinden oyun diinyasi ile etkilesime girer. Burada oyuncu ile oyun dlinyasi
arasinda bir bag olustugu sdylenebilir. Uciincii sahis bakis acisinda ise ana
karakterin oyun diinyasi ile etkilesimini kontrol eder. Bu tiir oyunlarda ise
oyuncu ile ana karakter arasinda bir bag olusmasi amaclanir. Birinci sahis
bakis acisindan sunulan oyunlarda oyun diinyasini birinci gézden gérme
sebebiyle daha dnce bahsedilen imersiyon (icine girme) kavraminin daha
etkin bicimde gerceklesebilecegi dustinilebilir. Oysa icine girme kavrami
daha ¢ok Jenkins'in de dedigi gibi oyuncularin oyun diinyasinin bir par-
casi haline gelme durumu olarak gértlmelidir. Bu bakimdan ana karakter
ve hikayesi merkezli AC oyunlarinda t¢tincti sahis bakis agisi kullaniimasi
hem icine girme hem de baglanma agisindan biyik 6nem tagimaktadir.
Ote yandan Ubisoft, bu konuda aligiimadik bir adim da atmamig degildir.
AC Revelations oyununda Desmond'in g6zlinden (birinci sahis bakis acisi)
oynanan bélimler sunan Ubisoft daha sonra 6zellikle sosyal medyada bu
duruma gelen tepkiler ardindan bdyle bir denemeyi tekrar yapmamustir.

Seriye baglanma konusunda basat olan oyunlarin yillar icinde yasadig
degisimler Ubisoft'un bu konuda gosterdigi cabayi kanitlyor. AC serisinde
ozellikle Ezio hikayesinden sonra gelen oyunlarin giderek birbirine benze-
mesi konusunda getirilen elestiriler aslinda seri boyunca yapilan degisik-
liklerin gézden kactigini gosteriyor. Ornegin AC 11 ilk ¢ikan AC oyunu ile
karsilastinldiginda degisen cok fazla sey oldugu gorilebiliyor. Ancak 10
yildan fazla stiredir her sene ¢ikan bir ana oyun olmasi insanlarin genellik-
le ¢tkan oyunlari bir dnceki oyunla karsilastirmasina yol agiyor. Buna érnek
olarak AC Unity'den sonra gelen AC Syndicate gosterilebilir. Gergekten
de bu iki oyun arasinda sadece zaman, mekan ve karakterler disinda oy-
nanabilirlik olarak pek bir farklilik gériilmiyor. Bu duruma istisna olarak
AC Black Flag'de sunulan deniz savaslar gosterilebilir. Deniz savaslan bir
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onceki oyuna gore buiylik bir yenilik sunarak belki de biraz ‘yorulan" AC
serisine yeni bir nefes olmustu. Yukarida da bahsedildigi gibi Syndicate'i-
nUnity'e olan benzerligi ve iyiden iyiye hissedilmeye baslanan tekdiizeligi
sonrasl yine Black Flag adli oyunu yapan ekipten gelen AC Origins belki
de seride simdiye kadar yapilmis en blyuk degisiklikleri iceriyordu. Ori-
ginsile birlikte gelen RPG (Rol Ustlenme Oyunlar) tiiriiniin getirdigi oyun
mekanikleri daha 6nceki oyunlarin geldigi noktada ortaya cikan duragan-
lik sonrasi bircok hayrani heyecanlandirdi. Ancak bazi hayranlar ise yeni
mekaniklerin serinin ruhu ve hikaye dlinyasi ile uyumlu olmadigini ileri
stiriiyordu. Ornegin Origins'e kadar ilk oyundan beri AC serisinin alamet-i
farikasi olan gizlice 6ldiirme yontemi ile oyun icerisindeki tiim diismanlar
oldirilebilirken, Origins'te RPG oyunlarindan asina olunan farkl zorluk
seviyelerine sahip dismanlar olmasi ile birlikte artik yalnizca ana karaktere
yakin seviyedeki diismanlar gizlice éldiirebilme secenegi geldi. Cesitli fo-
rumlarda ve bloglarda bu durum cekirdek hayranlar tarafindan elestirilse
de oyunun beklentiyi gecen satis rakamlarindan anlasilabilecegi gibi seri-
ye taze bir kan geldigini séyleyenlerin de yliksek sayida oldugu gorilebi-
lir. Origins'te gérdiiglimiiz bir diger major degisiklik ise oyun icerisindeki
gorev sisteminin yeniden elden gecirilmesidir. Onceki oyunlarda oyuncu-
lar gecmis zamandaki sekanslari yeniden yasamak icin Animus kullanarak
lineer bir dogrultuda ana gorevler ve ana hikayeye bagl yan gorevler
iceren farkl béliimler oynuyordu. Oyuncular gérevleri esnasinda Animus
ile senkronize olmaliydi. Eger oyuncu karakteri oyun diinyasinda farkl bir
noktaya gotirirse oyun mekanikleri buna izin vermiyor ve oyuncu de-
senkronize oluyordu. Yine bu sisteme gore oyuncular tekrar oynama veya
tam senkronizasyon amaciyla ilgili sekansi secerek yeniden oynayabiliyor-
du. Oyunu oynayan bir oyuncu hikayeye basladiktan sonra ana gorevlerin
hepsini oynamak zorundaydi ve ana hikdye disindaki baska maceralara
yonelip farkli bir deneyim yasayamiyordu. Origins'te ise RPG oyunlarinda
daha cok goriilen bir sisteme gecildi. Bu sistemde oyuncular ana hikdyeye
baglh ya da farkl maceralar iceren gorevleri inisiyatifleri dogrultusunda
istedikleri zaman oynamay secebiliyordu. Ornegin oyuncu ana hikayeye
bagl bir gorevi takip ederken dikkatini ceken baska bir gérev olursa eski
oyunlardaki gibi densenkronize olmadan ya da gérevde basarisiz olmadan
oraya yonelebiliyordu. Ana goreve tekrar devam etmek isterse de yeniden
goreve baslamadan kaldigi yerden devam edebiliyordu. Burada daha 6n-
ceki oyunlarda hikadye diinyasinda olusturulan senkronizasyon gibi temel
kurallar ihlal ediliyor gibi gozikse de bu degisiklikler Animus teknoloji-
sinde yasanan degisiklikler olarak agiklanabilir. Origins'te yapilan buytik
degisikliklerden bir diger degisiklik ise dovis sistemine getirilen yenilik-
lerdi. Daha &nceki oyunlarda dovis sistemi ana karakterin ve dévistigi
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karakterin gerceklestirdigi oyuncunun komutu sonrasi ortaya cikan sirali
animasyonlar dizisi iken, Originsile birlikte, ana karakterin yetenekleri,
dismanlarin seviyeleri, silahlarin tiirii ve seviyesi, karakterin icinde bu-
lundugu diizlemsel alan gibi bircok degisken iceren yeni ve daha aktif bir
oyun sistemi goriliyordu. Daha 6nceki oyunlarda tusa zamaninda bas-
mak yeterli iken bu yeni sistemde oyuncunun silahlarin tir, karakterin
diismanina olan mesafesi, diismanin viicudunda hangi bolgelerin zayif
oldugu gibi faktorleri g6z éniinde bulundurarak déviismesi aksi takdirde
yapilan hatalarda karsi saldiriya acik bir hale gelebiyordu. AC Origins'in
basarili satis rakamlarindan sonra AC Odyssey'de de bu yeni oyun sistemi
tzerine yenilikler eklenilerek devam etti. Bu yeniliklerin en énemlileri seri-
de simdiye kadar olan hikaye anlatim tarzini tamamen degistirecek tiirden
degisikliklerdir. AC Odyssey'de oyun baslangicinda oyuncular oynayacak-
lari ana karakter olarak Kassandra adli kadin karakteri ya da Alexios adli
erkek karakteri secebilmektedir. Bu secim oyunun geri kalaninda hikaye
agisindan bir farklihk getirmese de serideki ana oyunlarda ilk kez bir kadin
karakterin'> ana karakter olabilmesi agisindan énemlidir. Daha 6nce Syn-
dicate’'dalacob ve Evie oyunun ana hikayesinde farkli bélimlerde oyna-
nabilir karakter olarak secilebilse de oyunun tamami tek bir kadin karakter
ile oynanamiyordu. Yine benzer bir sekilde Origins'te de Bayek'in esi Aya
olarak oynanan boéllimler olsa da oyunun ana karakteri Aya degil Bayek
idi. AC Odyssey'de ana karakter disinda serideki hikdye anlatiminda bi-
ylk yenilik getiren bir diger degisiklik ise oyuncunun diyaloglar esnasinda
yapabildigi secimlerdir. Oyundaki diyaloglar esnasinda cikan secenekler
oyuncuya ana karakterin diger karakterlerle iligkisinin nasil olacagini, zor
durumlarla nasil basa gikacagini belirleme sansi verirken yapilan bu se-
cimlerin oyundaki hikayenin sonunu etkilemesi de hikaye anlatimindaki
biylk degisikligi gosteriyor.

Assassin's Creed Serisinde Hedef Kitlenin Rolii

AC serisinin gelistiriimesinde hayran kitlelerinin rolt baytktdr. Tim diinya
Uzerindeki AC hayranlar cevrimici olarak ve gercek hayatta diger hay-
ranlar ile AC Uzerinde etkilesime girmek icin varolan cesitli platformlari
kullanmig ya da yeni platformlar olusturmuslardir. Gercek hayatta cesitli
bulusmalar, cosplayler, videolar ve podcastler vb. etkinlikler yoluyla sii-
rekli olarak etkilesimde bulunan hayran kitlesi, Reddit, Twitter, Facebook,
Discord, Tumblr, Instagram, VK gibi popdler platformlar tizerinden de AC

12 Burada AC Liberation’da ana karakter olan Aveline’den bahsetmek gerekir. Ozellikle Reddit gibi sitel-
erde ve bazi forumlarda AC Liberation’in ana oyunlardan biri olup olmadigi tartisma konusu olmustur. Bu
makalede AC Liberation bir yan oyun olarak ele alinmistir.
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serisi hakkinda cevrimici olarak da etkilesime girmektedir. Bunlarin ya-
ninda Ubisoft Forumlar ve Assassin'sCreedCouncil gibi Ubisoft tarafin-
dan olusturulmus platformlar araciligiyla hayranlarinin etkilesimini artirici
etkenler de kayda degerdir. Ubisoftda, biinyesinde calistirdigi Topluluk
Yoneticileri ile hayranlarinin tepkileri, geri dontsleri, dnerileri vb. etkile-
simleri takip ederek serinin ileri gétirilmesinde hayran kitlesinin roliini
dogrulamaktadir. Ozellikle Reddit (izerinden Ubisoft ile baglantili olarak
calisan TheMentorsGuild adli hesap genellikle haftalik konular ile hay-
ranlar tarafindan verilen dénutlerin degerlendirilmesi konusunda etkin bir
rol oynamaktadir. Haftalik konular icerisinde, tarihsel tutarlilik gibi icerik
konulari, deniz tizerinde yolculul gibi oyun mekanigi ile ilgili konular veya
AC serisinin tamamini ilgilendiren serinin yeniden baslatiimasi hakkinda
hayranlarin neler dlsiinecegi gibi konular bulunuyor. Hayranlar tarafin-
dan olusturulan topluluklara, Access theAnimus, Assassin's Creed Collec-
tors, The Ones Who Came Before gibi 6rnekler verilebilir. Bunun yaninda
bircok farkl tlkedeki hayranlar kendi dillerinde AC serisi ile ilgili haber-
lerin, teorilerin ve gelismelerin tartisildigi cesitli topluluklar kurmuslardir.

Glztl INANG OYNANABILIR DENIZ D KARAKTER
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Ubisoft'un, hayranlar seriye bagh tutmanin ne kadar 6nemli oldugu daha
6nce bahsedilen Ubisoft'un pazarlama sorumlularindan Tony Key'in ver-
digi roportajda gorilebilir. Key, oyun sektoriinlin giderek sinema sekto-
rline benzedigini, bir oyunu piyasaya ¢ikarip hemen ardindan bir digerine
gectiklerini sdylerken stirekli etkin olmak gerektigini, ¢linkd kulaktan ku-
laga pazarlamanin Uriin piyasaya giktiktan sonraki birkag hafta icerisinde
gerceklestigini belirtiyor. Bu ylizden de kullanici tiirevli icerigin ve hayran
kitlesinin bagliiginin cok énemli oldugunu ve hayranlarin ¢ikan Griind bir
nevi kutsamasi gerektigini soylliyor'. Baghhgin ve kullanici tiirevli icerigin
6nemi Ubisoft Satis ve Pazarlama Mdiirii Geoffroy Sardin'in AC I1l'lin ¢I-
kisinin hemen sonrasinda verdigi roportajdaki sézlerinden de anlasilabilir:

Tulketiciye 6zellikle dijital olarak hitap etmek ve dahil etmek
istedik. Ve bunu pazarlama websitemiz, forumlarimiz ve
topluluk sitelerimiz araciligiyla, gelistirici ekibiyle énceden
dogrudan iletisim kurarak, topluluga ne istediklerini ve
ne istemediklerini, ne anladiklarini ve ne anlamadiklarini
Ogrenerek yaptik.'*

Ubisoft ayrica hayranlarin AC serisine dogrudan katki vermesine olanak
tanidigl daha 6nceki basliklarda bahsedilen AC Ansiklopedisi'nin olustu-
rulmasi icin UbiWorkshop adli websitelerinde yayinladiklari ilanla is tec-
riibesi olmasa bile seri hakkinda tutkulu ve yetenekli olan herkese cagr
yaparak hayranlarin katkisina verdigi 6nem gortlebilir.

Oyuncularin katkida bulunabilecekleri en 6nemli érnek ise AC Odyssey
icin yayinlanan Hikaye Yaratma Modu'dur. 2019 yilinda oyun diinyasi igin
bliylk 6nem tastyan E3 (Electronic Entertainment Expo) éncesi Ubisoft'un
sitesinde betasi* duyurulan bu modda oyuncular kendi maceralarini olus-
turup diger oyuncular ile paylasabilmektedir. Web tabanli bir uygulama ile
calisacak olan bu modda ‘suikast, kurtarma, belirli bir yeri ziyaret vb. gibi
6 farkli hedeften birini secerek kendi 6zgtlin diyaloglarini ve farkl hikaye
seceneklerini olusturabilmektedir. Ayrica AC Odyssey'deki karakterler de
oyuncularin olusturacagi hikayelerde kullanilabilecektir. Yaratilan bu hika-
yeler, hikayeyi yaratan kisi farkli bir platfom kullansa bile paylastig diger
tim oyuncular tarafindan da oynanabilecektir.

AC Origins sonrasi oyunun yapimcisi olan Ubisoft'un baglanma ile ilgili
bakis acisinda degisiklikler olmustur. AC serisi icin 2009'dan bu yana her
yil bir ‘cok satan oyun' cikaran Ubisoft, 2017 yilinda ¢ikan Origins'in satig
rakamlarindaki basarisina ragmen, RainbowSix: Siege gibi yapimcisi ol-

'3 Takahashi, D. 2014. venturebeat.com
'* Weber, R. 2012. gameindustry.biz
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dugu diger oyunlar icin dretilen stirekli icerik ve bunun karsiliginda gelen
duizenli gelir modelini AC serisi icin de dlstinmeye baslamistir. 2018 yilin-
da yayinlanan yillik raporda, her yil cok satanlar listesine girecek bir oyun
yapmak yerine cevrimici modellere de agirlik verecegini belirten Ubisoft
CEO'su YvesGuiilemot, Ubisoft'un basarisinin oyun endustrisinde sade-
ce yeni oyunlara bel baglamama gibi bir trend olusturdugunu ve yeni
oyunlarin ancak gelecek stratejilerinin bir bolim oldugunu, artik oyuncu
tabanlar ile daha uzun siireli baglanma (izerine odaklandiklarini belirt-
mektedir. Uzun slreli baglanma ile kastedilen, oyunu oynanip bitecek bir
eser olarak degil, oyun piyasaya ciktiktan sonra uzun stirelerle giincelle-
necek bir hizmet olarak gérmektir. Bu hizmet oyunu alan bir oyuncunun
cevrimici multiplayer, sik glincellemeler ve dlzenli bliylk icerik eklemeleri
ile daha uzun sire elde tutuldugu bir modeldir. Yine ayni raporda Guille-
mot'un sdylediklerinden bu stratejiyi izleyecekleri anlasilabilir:

Gegtigimiz yillarda, birkag yeni multiplayer oyun gelistirerek
portfolyomuzu genislettik ve Ubisoft diinyasina olan
oyuncu baglanmasini artirdik. Artik oyuncularimiz yalnizca
saatlerce degil aylarca hatta yillarca oynayabiliyor. Biz de
boylece onlara yeni icerikler ve deneyimler sunabiliyoruz ve
dolayisiyla oyunlarimizin yagam siirelerini uzatabiliyoruz. '

Bu agiklamalarin dogrulugu 2018 yilinda ¢ikan AC Odyssey sonrasi 2019
yihinda yeni bir oyun yerine Odyssey icin gelen icerikler ile gorllebilir.
2018 yilinda Odyssey 'nin ¢cikmasinin ardindan Ubisoft tarafindan yayinla-
nan bir videoda Odyssey icin eklenecek icerikler ile ilgili Gcretli bir sezon-
luk program iceren bir yol haritasi yayinlanmisti.

Odyssey 'nin bu sezonluk programi alti haftalik arayla Legacy of the First
Blade ve The Fate of Atlantis adli iki licer bolimlik hikaye eklentisi icer-
mektedir. Sezonluk programi satin almak istemeyen oyuncular icin ise The
Lost Tales of Greece adli yeni maceralar ve yeni karakterler iceren 6 bo-
[Gmlik bir eklenti yayinlandi. Bu eklenti sezonluk program ile koordine
olarak (¢ haftalik araliklarla oyuncularin yeni iceriklere ulasmasini sagladi.
Odyssey piyasaya sunulduktan sonra giinlik ve haftalik olarak yeni ice-
rikler de eklendi. Bu icerikler yukaridakiler gibi genis kapsamli degil, oyun
icerisinde karsi durulacak yeni karakterler, gemiler ve diismanlar gibi ufak
meydan okumalar iceriyordu. Odyssey icin alinan yeni icerikler ile hedef
kitlenin daha uzun siire baglanmasi stratejisini, Ubisoft'un 2019'da bir
ana oyun piyasaya siirmeden AC Valhalla'yi ¢ikarmak icin 2020 yilini bek-
lemesinde de gorebiliriz.

'* UbisoftAnnual Report. 2018. ubisoft.com
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Ote yandan, ana oyunlar disindaki diger uzantilarin belki de en popiileri
olan Assassin's Creed filminde hayranlarin seri ile olan bagini gliclendir-
mek icin yapilanlar da transmedya hikdye anlatimina verilen énemi gos-
termektedir. Film igin silah ve zirhlari hazirlayan Tim Wildgoose ile yapi-
lan bir réportajda, Unity'de kullanilan Giyotin silahi, AC Ill'ten Connor'in
yayl, Chronicles: China'dan Shao Jun'un kilici gibi hikdye dinyasindan
bircok nesnenin filmde olacagi ancak bunlarin hayranlarin dikkat kesilmesi
icin filmde arka planlarda yer alacagini belirtmistir. Ayrica Yapim Tasarim-
cisi Andy Nichols da cesitli Gniformalarin, kiyafetlerin, sembollerin ana
oyunlara referans verecek sekilde film boyunca kartal gézIi hayranlar icin
sunulacagini belirtmistir'®. Hikaye dlinyasi icerisinde verilen bu tir refe-
ranslar, IKO'nun o an deneyimledigi uzantiya da daha dikkatli yaklasma-
sini ve bu tir referanlarifarkettiginde hikaye diinyasindan daha da tatmin
olmasini ve tam da Jenkins'in ilk bélimde adi gecen kitabinda bahsettigi
avci-toplayict hayran kavramina yaklasmasini saglamaktadir.

Sonuc

Dijital cagin giindelik hayatimizin énemli bir kismini ele gegirmesi sonu-
cu adeta bir zorunluluk haline gelen hedef kitle etkilesimininonemi, AC
yapimcilari ve hedef kitlesi arasindaki iliskiye bakilarak gérilebilir. AC se-
risinin bir transmedyafranchise’l olarak basarili olmasinin en énemli ne-
denlerinden biri, belki de en dénemlisi, serinin ana anlati 6gesinin video
oyunlar olmasidir. Onceki béliimlerde tanimlanan temsil, icine girmeve
baglanma eylemlerini gerceklestiren en 6nemli mecra hig siphesiz video
oyunlardir. Sinema, televizyon, miizik gibi mecralardaki hedef kitlenin pa-
sif konumu karsisinda, oyunlar hedef kitlenin dogrudan etkilesime gir-
mesini saglamaktadir. Boylece oyuncular, bazen kisith da olsa oyundaki
anlatinin Gzerinde s6z sahibi olmaktadir. Ayrica video oyunlar, diger mec-
ralarin aksine oyunculara agmalarn gereken zorluklar sunmaktadir. Bu da
temsil, icine girme ve baglanma eylemlerini diger mecralara gére daha
da artiran bir etmendir. Video oyunlarin bu sekilde artirdigi temsil, igine
girme ve baglanma, lokomotif unsuru video oyunlar olantransmedya an-
latilarinda, anlatinin geneline olan bagliig da artirmaktadir. Transmedya
projeleri gibi uzun soluklu projelerde bu tir bir baglanma, hedef kitleyi
yapimcilarla daha ¢ok etkilesime yoneltirken, ayni sekilde yapimcilarin da
serinin ne yonde ilerleyecegi hususunda hedef kitleyi daha fazla s6z sahibi
yapmaktadir.

'¢ Schwartz, T. 2016. ign.com
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Transmedya hikaye anlatiminin farkli mecralan kullanarak yeni insanlara
ulasabilmesi ve hedef kitlelere stirekli olarak yeni ve tanidik icerikler suna-
rak insanlari baglamasi, diger anlati bicimleri ile kiyaslandiginda hig stiphe-
siz essiz bir konuma gelmesini saglamistir. Transmedya anlatilarda izlenen
stratejiler, farkli mecra secenekleri sunarak etkilesim firsati vermekte, ken-
di secimleri dogrultusunda katim gésterme firsati sunmaktadir. Ancak bu
tur bir stratejinin negatif sonuclar da olabilir. Daha fazla takipgi edinmek
icin bir cok mecradan etkilesim kanallari acan bir transmedya anlatisinda,
yeni katilan herkes mecralararasi gecisler yapmak istemeyebilir. Anlati-
ya yeni bilgi ve icerikler eklendikce, hedef kitlenin kicllerek cekirdek bir
hayran kitlesine déntgsme ihtimali ortaya cikabilir. Bu yiizden transmedya
yapimcilarinin hedef kitle ile etkilesimi mimkiin oldugunca yogun olma-
hdir. Gerektigi takdirde hedef kitlenin katilimi ve istekleri dogrultusunda
ana transmedya stratejisi de dahil olmak tzere degisiklikler yapilmalidir.
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