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Abstract

Videogames worden steeds realistischer in hun representaties van locatie. Deze ontwikkeling heeft geleid tot een nieuwe vorm van mediatoerisme: gametoerisme. Bij gametoerisme bezoeken fans van een bepaalde game de locaties die gerepresenteerd worden in die game. Dit gametoerisme vindt ook plaats onder fans van de videogamereeks Assassin’s Creed (Ubisoft). Eén van de locaties die in deze games in bijzonder detail worden gerepresenteerd is de stad Florence in Italië. In dit onderzoek zal door middel van online etnografie de activiteiten van deze zogenaamde Assassin’s Creed toeristen onderzocht worden. De hoofdvraag die naar aanleiding van een uitgebreide forumanalyse beantwoord zal worden luidt: Op welke manier maken spelers van Assassin’s Creed door middel van mediatoerisme een place of imagination van de stad Florence?


Uit de forumanalyse blijkt dat een place of imagination gevormd wordt door een collectieve of individuele plaatsidentiteit van mediatoeristen, welke op zijn beurt gevormd wordt door iconen. Daarnaast zijn plaatsidentiteit en iconen niet altijd afhankelijk van de receptie van de mediatekst, maar kunnen deze ook andersom werken en juist verwijzen naar een mediatekst. Tevens kan een place of imagination zowel gevormd worden door middel van directe representatie van een locatie in een mediatekst als indirecte representatie, zoals een bepaalde sfeer die opgewekt wordt in de mediatekst. Ten slotte blijkt uit de forumanalyse dat de ervaring van place of imagination afhankelijk is van de omgeving waar de mediatoerist zich in bevindt. Deze ervaring kan verstoord worden door bepaalde gebeurtenissen die plaatsvinden tijdens het bezoek.

Uit dit onderzoek blijkt dat een place of imagination tijdens een bezoek aan de locatie gecreëerd wordt door de mediatoerist zelf met behulp van een vooraf bepaald referentiekader. Hieruit volgt dat de vorming van de place of imagination persoonsgebonden is en afhankelijk van de context en directe omgeving waar de mediatoerist zich in bevindt.
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1. Introductie

Firenze, oftewel Florence, is de historische hoofdstad van de Toscaanse regio en de provincie Florence in Italië.  De stad staat bekend om zijn historische bezienswaardigheden zoals kerken, paleizen, pleinen en bruggen, evenals de geboorteplaats van onder andere Leonardo Da Vinci, Michelangelo, Machiavelli en Galileo Galilei. Uit de meest recente statistieken blijkt dat de stad Florence  als toeristische trekpleister 1.597.135 toeristen heeft verwelkomd tussen 1 januari en 31 maart 2014 (Provincia di Firenze).

De grote trekpleisters van de stad Florence zijn onder andere de brug Ponte Vecchio, de kerken Santa Maria del Fiore, of Duomo, en Basilica San Lorenzo, De paleizen Palazzo Vecchio en Palazzo Medici-Riccardi, het plein Piazza della Signoria en de vele musea die te bezoeken zijn. Eén van de manieren om deze historische stad te bezoeken is door er fysiek naartoe te gaan en de bezienswaardigheden in je op te nemen. De laatste jaren is er echter een nieuwe manier ontstaan om Florence te bezoeken: door middel van het spelen van de videogames Assassin’s Creed II (Ubisoft, 2009) en Assassin’s Creed: Brotherhood (Ubisoft, 2010). 


In deze games speel je als Ezio Auditore Da Firenze, een Italiaanse huurmoordenaar die het op moet nemen tegen de kwaadaardige tempeliers. Door in de huid te kruipen van Ezio is het mogelijk je te bewegen door het oude Italië, inclusief de stad Florence. Hier kan je als Ezio rondlopen door de stad, op gebouwen klimmen en missies uitvoeren. Wat de Assassin’s Creed games bijzonder maken met betrekking tot de stad Florence zijn de overeenkomsten tussen de echte stad Florence en de representatie van deze stad in de videogames. Enkele iconische herkenningspunten uit de stad Florence zijn in deze games tot in detail nagebootst. Een voorbeeld hiervan is de kerk Santa Maria del Fiore, oftewel Duomo. Deze kerk is in de Assassin’s Creed games tot in uitgebreid detail nagebootst om een zo waarheidsgetrouw mogelijke representatie van dit iconische gebouw te geven.

Afbeelding 1: Santa Maria del Fiore/Duomo

Assassin’s Creed
Florence
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De representatie van de stad Florence in de Assassin’s Creed games lijkt de interesse van spelers van deze game te hebben gewekt om de stad Florence fysiek te gaan bezoeken. Zo is er op de website van Guided Tours of Florence de mogelijkheid om een rondleiding door Florence te boeken  waarbij vele locaties worden bezocht die worden gerepresenteerd in de game Assassin’s Creed: Brotherhood (Guided Tours of Florence). Naast georganiseerde Assassin’s Creed rondleidingen gaan fans van het spel ook zelf op pad (Ubisoft forum). Op verschillende fora is te zien en te lezen hoe spelers van Assassin’s Creed hun ervaringen delen en foto’s plaatsen naar aanleiding van hun reis naar Italië,  waar zij de plaatsen hebben bezocht die gerepresenteerd worden in het spel.

Deze vorm van toerisme wordt ook wel mediatoerisme genoemd. Mediatoerisme is toerisme dat voortkomt uit de behoefte om plaatsen te bezoeken die in media als literatuur, film en televisie zijn gerepresenteerd. Een voorbeeld van mediatoerisme is de Sex And The City Tour (NewYork.nl) in New York waarbij de belangrijkste locaties uit de bekende serie bezocht worden.


Er is veel geschreven over filmtoerisme en literair toerisme. Zo bespreekt Rodanthi Tzanelli  in haar boek The Cinematic Tourist over filmtoerisme, neemt Nicola Watson literair toerisme voor haar rekening in haar boek The Literary tourist: readers and places in Romantic and Victorian Britain, en schrijft Stijn Reijnders in zijn boek Places of the Imagination over mediatoerisme. In dit boek onderzoekt Reijnders de representaties van plaatsen uit de echte wereld in populaire fictieve verhalen die hebben aangezet tot mediatoerisme. Hierbij richt hij zich op verschillende mediavormen zoals televisieseries en film.

Hoewel literair toerisme en filmtoerisme veel besproken zijn, is er nauwelijks onderzoek gedaan naar toerisme rondom videogames, oftewel gametoerisme. Videogames als opkomend medium worden steeds realistischer in hun representaties van plaats en omgevingen. Enkele voorbeelden hiervan zijn bijvoorbeeld de representatie van de Amerikaanse stad Los Angeles in de videogame L.A. Noire (Rockstar, 2011) en de representatie van enkele beroemde monumenten uit de Amerikaanse stad San Francisco in de game Driver: San Francisco (Ubisoft, 2011). Twee games waarin de omgeving ook op de voorgrond staat zijn de games van Assassin’s Creed die zich afspelen in Italië, Assassin’s Creed II en Assassin’s Creed: Brotherhood. De makers van deze games blijven met hun representaties van de steden dicht bij de werkelijkheid, zoals te zien is in afbeelding 1. In dit onderzoek zal ik mij richten op gametoerisme rondom deze twee videogames. Ik heb gekozen voor deze videogames omdat de Assassin’s Creed reeks het best verkochte spel is van het gamebedrijf Ubisoft. Sinds de release van het eerste spel van Assassin’s Creed in 2007 zijn er 76 miljoen exemplaren verkocht van de verschillende games uit de reeks die sindsdien zijn uitgebracht (Ubisoft Group). Ik heb specifiek voor Assassin’s Creed II en Assassin’s Creed: Brotherhood gekozen omdat deze games met hun representatie van het oude Italië zeer dicht bij de werkelijkheid blijven. De games bieden een uitgebreide representatie van de stad Florence waar ik mij in dit onderzoek op zal richten.
Voor Assassin’s Creed toeristen kan de stad Florence fungeren als een lieux d’imagination, of place of imagination. Een place of imagination is een materieel referentiepunt, zoals een object of een plaats, dat voor bepaalde groepen binnen de maatschappij dient als een materieel-symbolische referentie naar een gedeelde denkbeeldige wereld (Reijnders, 2011, p. 14). In het geval van Assassin’s Creed toerisme kunnen de stad Florence als plaats, en herkenningspunten als kerken, pleinen en bruggen als objecten, fungeren als materiele referentiepunten die voor Assassin’s Creed spelers dienen als een materieel-symbolische referentie naar de denkbeeldige Assassin’s Creed wereld. 
Voor mediatoeristen is het opnieuw ervaren van de place of imagination, die ze kennen uit media en verhalen, van cruciaal belang. In het werk van Stijn Reijnders is de place of imagination een vooraf bepaald materieel referentiepunt dat een mediatoerist kan bezoeken. In dit onderzoek zal de rol van de mediatoerist zelf onder de loep worden genomen. Ik zal hier betogen dat Assassin’s Creed toeristen een actieve rol hebben in het creëren van een place of  imagination van de stad Florence door het bezoek aan deze stad te ervaren vanuit een van vooraf bepaald referentiekader dat tot stand is gekomen door het spelen van de Assassin’s Creed games. Dit betekent dat een place of imagination niet, zoals Stijn Reijnders betoogt, een vooraf bepaald materieel referentiepunt is, maar tijdens een bezoek aan de locatie wordt gecreëerd door de mediatoerist zelf met behulp van een vooraf bepaald referentiekader. Hieruit volgt dat de vorming van de place of imagination persoonsgebonden is en afhankelijk van de context en directe omgeving waar de mediatoerist zich in bevindt.

Toeristen die Florence bezoeken naar aanleiding van het spelen van deze videogames creëren met dit mediatoerisme een soort tussenervaring. In tegenstelling tot een toerist die de stad Florence bezoekt met vrij weinig voorkennis van deze stad, heeft de Assassin’s Creed toerist al ervaringen opgedaan met bepaalde straten, gebouwen en andere herkenningspunten in de stad in de videogames. De Assassin’s Creed toerist zal de ervaringen die hij of zij heeft opgedaan in de games met zich meedragen wanneer hij of zij de stad Florence bezoekt en deze stad wellicht vanuit een ander oogpunt bekijken dan een toerist die niet bekend is met deze games.

De hoofdvraag die beantwoord zal worden in dit onderzoek is: Op welke manier maken spelers van Assassin’s Creed door middel van mediatoerisme een place of imagination van de stad Florence? In dit onderzoek zullen de ervaringen van Assassin’s Creed toeristen onderzocht worden om een antwoord te geven op deze vraag. Ter ondersteuning van de hoofdvraag zal onderzocht worden op welke manier(en) mediatoerisme voorkomt onder spelers van de Assassin’s Creed games, welke motivatie gametoeristen van Assassin’s Creed hebben om de gerepresenteerde locaties in Florence te bezoeken en op welke wijze mediatoerisme van Assassin’s Creed bijdraagt aan de vorming van een individuele en collectieve identiteit van Assassin’s Creed toeristen.

2. Theorie

In dit onderzoek zal de focus liggen op een bepaalde groep mensen, mediatoeristen. In het bijzonder gametoeristen die de plaatsen bezoeken die gerepresenteerd worden in de videogames Assassin’s Creed II en Assassin’s Creed: Brotherhood. Deze groep mensen kan een gemeenschap worden genoemd. Deze gemeenschap kenmerkt zich door een gedeelde interesse in de fictieve wereld van de Assassin’s Creed games en in het bijzonder een gedeelde interesse in het bezoeken van de locaties die gerepresenteerd worden in deze games. Deze gemeenschap kan omschreven worden als een gemeenschap van Assassin’s Creed toeristen: toeristen die als primair doel hebben de locaties te bezoeken die in de Assassin’s Creed games worden gerepresenteerd.

Het bezoeken van echte plaatsen die in fictieverhalen worden gerepresenteerd is niet iets van de laatste jaren. In haar boek The Literary tourist: readers and places in Romantic and Victorian Britain  schrijft Nicola Watson over literair toerisme in Groot-Brittannië in de negentiende eeuw. In dit boek beschrijft zij de opkomst en ontwikkeling van dit literair toerisme, van bezoeken van lezers aan locaties die iets te maken hadden met de literatuur die zij lazen, zoals bijvoorbeeld de werken van Shakespeare, de Brontë zussen en Thomas Hardy (Watson, 2006).

Met de introductie van film werd het mogelijk om locaties in de wereld visueel te representeren. Veel filmbeelden worden opgenomen in een studio, maar ook wordt er vaak gefilmd op locatie. Een voorbeeld van een film waar veel van is gefilmd op locatie is de verfilming van J.R.R. Tolkien’s gelijknamige boeken The Lord of The Rings. Een groot deel van deze films is opgenomen in de natuur van Nieuw Zeeland, waar na de release van de trilogie duizenden toeristen hun vakantielocatie hebben gevonden om zich tijdelijk in ‘Midden-Aarde’ te wanen (Reijnders, 2011, p. 2).


Ook al zullen deze bezoekers van Nieuw Zeeland geen elfen of orks rond zien lopen, toch willen zij deze locatie bezoeken omdat de films hier opgenomen zijn en het landschap sterk overeenkomt met het landschap dat in de films te zien is. Volgens Herbert is er een sterke veronderstelling dat echte en fictieve werelden fuseren in de hoofden van mediatoeristen (Herbert, 2001, p. 327). Het soort bezoeken als die naar Nieuw Zeeland naar aanleiding van het zien van de Lord of the Rings films kunnen leiden tot verschillende reacties zoals nostalgische gevoelens of gevoelens van verlangen naar, of toebehoren aan, de fictieve wereld waarin deze locaties worden gerepresenteerd (Herbert, 2001, p. 327). 

Een manier om deze emotionele binding met plaats te duiden, is via het concept place of imagination (Reijnders, 2011). Dit concept is afgeleid van het concept lieux de mémiore, of plaatsen van herinnering, van de Franse historicus Pierre Nora. Lieux de mémiore zijn plaatsen die kunnen functioneren als symbolische vaste plaatsen in een onrustige wereld. Deze plaatsen waren over het algemeen fysieke plaatsen als gedenktekens, monumenten of specifieke locaties (Reijnders, 2011, p. 13). Vanuit dit concept introduceert Reijnders het concept places of the imagination (lieux d’imagination). Dit zijn materiele referentiepunten als objecten of plaatsen die voor bepaalde groepen binnen de maatschappij dienen als materieel-symbolische referenties naar een gedeelde denkbeeldige wereld (Reijnders, 2011, p. 14). Hij definieert verbeelding hierbij als een mentale opvatting van een object, persoon of gebeurtenis, welke op en bepaald moment en op een bepaalde plek niet daadwerkelijk aanwezig is (Reijnders, 2011, p. 14). Verbeelding en realiteit worden op deze manier niet gezien als twee vaststaande eenheden maar als culturele constructen (Reijnders, 2011, p. 17). 
De door fans bezochte locaties die in media zoals literatuur, film, televisie en videogames worden gerepresenteerd fungeren als een place of imagination. Zo dient Florence als place of imagination voor de gemeenschap van Assassin’s Creed toeristen. Deze gemeenschap ontleent zijn collectieve identiteit onder andere aan zijn plaatsidentiteit. Plaatsidentiteit is een construct van gevoelens, herinneringen, opvattingen, interpretaties en ideeën over een bepaalde fysieke setting evenals een type setting, wat een functie voor identiteit verleent (Bronwyn en McKinnon, 2008, p. 156). Bronwyn en McKinnon stellen dat bijvoorbeeld films en hun invloed op toeristische bestemmingen kunnen worden vergeleken met dit concept van plaatsidentiteit. Fans reizen naar een setting van een film op zoek naar een diepere connectie met die film om een bepaalde mate van intimiteit te kunnen ervaren en het gevoel te krijgen deel uit te maken van de plotlijn (Bronwyn en McKinnon, 2008, p. 156).


Bovendien kan mediatoerisme zorgen voor een diepere verbondenheid met een plaats of bestemming. Dit geldt voornamelijk voor Westerse maatschappijen die gericht zijn op mediaconsumptie. Deze bestemming hoeft niet daadwerkelijk te bestaan, zoals bijvoorbeeld Midden-Aarde in de fictieve wereld van Lord of The Rings, maar voor het individu of de gemeenschap is de locatie echt. Voor Lord of The Rings fans vormt bijvoorbeeld het landschap van Nieuw Zeeland een dergelijke bestemming. Deze locatie laat voor fans van Lord of The Rings verbeelding toe die beïnvloedt wordt door het fictieve verhaal om de missende stukjes in te vullen (Bronwyn en McKinnon, 2008, p. 156). Locatie wordt op deze manier een sociaal construct en een cultureel landschap. Deze culturele landschappen maken volgens Bronwyn en McKinnon deel uit van een nieuwe vorm van identiteit onder het globale mediapubliek. Zij beargumenteren dat deze nieuwe vorm van identiteit onderdeel is van plaatsidentiteit. 

Films hebben sociale identiteiten en connectie voor mensen gecreëerd in de vorm van gemeenschap met andere gelijkgestemde individuen, waarbij de behoefte om toe te behoren als een collectieve groep vervuld wordt. Op zijn beurt worden plaatsidentiteiten aan de fysieke locaties van films gevormd door een constructie van ideeën, interpretaties en gevoelens, waardoor een gevoel gecreëerd wordt van toebehoren en een gevoel van eigenwaarde. Deze plaatsidentiteit creëert een gedeeld patroon van betekenissen met anderen, een nieuwe gemeenschap om aan toe te behoren en om deel aan te nemen (Bronwyn en McKinnon, 2008, pp. 159-160). Mediatoeristen behoren tot een dergelijke gemeenschap. Onderdeel van hun identiteit is bovengenoemde plaatsidentiteit. Mediatoeristen roepen gevoelens, herinneringen, opvattingen, interpretaties en ideeën over een bepaalde fysieke setting op wanneer zij filmlocaties bezoeken, wat op zijn beurt kan zorgen voor gevoelens van toebehoren en eigenwaarde.
De gevoelens, herinneringen, opvattingen, interpretaties en ideeën over een bepaalde fysieke setting die vormend zijn voor plaatsidentiteit worden vaak opgewekt door iconen. Wanneer een deel van een mediale representatie zoals een film of videogame bijzonder of boeiend is, dient dit als een icoon dat kijkers verbindt aan een locatie die wordt getoond. De iconen van een mediale representatie kunnen visueel concreet zijn en gelokaliseerd op een specifieke plek, maar zij kunnen ook thematisch en slechts met een locatie geassocieerd zijn. Deze iconen, zowel abstract als tastbaar, worden het centrale punt voor bezoeking, en de geassocieerde locatie is tastbaar bewijs van het icoon (Riley, Baker en Van Doren, 1998, p. 924).
Bovendien kunnen iconen zeer persoonsgebonden zijn. Volgens Riley, Baker en Van Doren zal elke kijker van bijvoorbeeld een film aangetrokken worden door zijn eigen icoon en in sommige gevallen worden aangezet tot het bezoeken van de geassocieerde locatie (Riley, Baker en Van Doren, 1998, p. 932). Een icoon draagt op deze manier bij aan de vorming van een plaatsidentiteit. Deze plaatsidentiteit maakt deel uit van de collectieve identiteit van mediatoeristen waarbij een specifieke place of imagination een centrale rol speelt. 

Voor een Assassin’s Creed toerist kan bijvoorbeeld de kerk Santa Maria del Fiore functioneren als zowel een thematisch als een tastbaar icoon. De toerist kan in zijn verbeelding het spelkarakter Ezio de kerk zien beklimmen, dit beeld geldt dan als een thematisch icoon. De overeenkomsten tussen de Santa Maria del Fiore in Florence en in de videogames kunnen de toerist een gevoel kan herkenning geven. De fysieke kerk functioneert dan als een tastbaar icoon dat bijdraagt aan de plaatsidentiteit van de gametoerist. Het geheel van thematische en tastbare iconen en de plaatsidentiteit die hiermee wordt versterkt zorgen ervoor dat de stad Florence dient als een place of imagination voor de Assassin’s Creed toerist. Florence is een materieel referentiepunt dat verwijst naar de denkbeeldige wereld van de Assassin’s Creed games.

3. Methode
Om tot een uitspraak te komen over de manieren waarop spelers van Assassin’s Creed door middel van mediatoerisme een place of imagination maken van de stad Florence zal ik een uitgebreide analyse uitvoeren van bijdragen aan fora van spelers van de Assassin’s Creed games. Door te kijken naar verslagen van spelers die ervaring hebben opgedaan met mediatoerisme zal er een duidelijk beeld worden geschetst op welke manieren mediatoerisme op het gebied van Assassin’s Creed voorkomt, hoe spelers hier mee omgaan, en hoe dit identiteitsvormend kan werken voor de Assassin’s Creed toeristen.


Voor deze analyse heb ik mij laten inspireren door de online etnografie. Online etnografie vindt zijn oorsprong in de antropologie. Antropologie kan game studies voorzien van referentiekaders voor het theoretiseren van cultuur, en een methodologie bieden voor het onderzoeken van games en cultuur, met name door middel van participerende observatie (Boelstorff, 2006, p. 30). 

Exemplarisch voor deze onderzoeksmethode is het onderzoek dat Celia Pearce bespreekt in haar boek Communities of Play: Emergent Cultures in Multiplayer Games and Virtual Worlds. Voor dit onderzoek dompelt Pearce zich onder in de wereld van het spel Second Life, waar zij met haar eigen avatar participeert in de virtuele wereld, om vervolgens de online community die in deze virtuele wereld is ontstaan te observeren (Pearce, 2009, p. 196-197).
Participerende observatie is echter niet de enige mogelijkheid om online etnografie uit te voeren. De methode die ik zal gebruiken in dit onderzoekt verschilt van de methode van Pearce in dat er geen sprake zal zijn van participatie. Mijn analyse wordt uitgevoerd vanuit een observerend oogpunt, waarbij ik de cultuur van de online gemeenschap van Assassin’s Creed toeristen onderzoek door middel van het analyseren van data op verschillende fora.

Voor de forumanalyse heb ik gebruik gemaakt van twee forum threads, één thread van het officiële Assassin’s Creed forum van Ubisoft en één thread van de website Reddit. De titel van de thread op het officiële Assassin’s Creed forum van Ubisoft is “Assassin’s Creed Tour”. Deze thread heeft als onderwerp tours en bevat vele vermeldingen van spelers die de locaties gerepresenteerd in de Assassin’s Creed spellen hebben bezocht. In totaal zijn er onder dit onderwerp 11 berichten geplaatst waarbij het eerste bericht is geplaatst op 31 augustus 2011 en het laatste bericht is geplaatst op 10 september 2012. De thread “Assassin’s Creed Tour” begint met een bericht van gebruiker KashifN van 31 augustus 2011 en bestaat uit elf berichten waarvan KashifN er vier heeft geplaatst. De berichten van KashifN vormen inhoudelijk het grootste deel van de thread, daarom zullen deze berichten in detail worden besproken. Het eerste bericht dat deze gebruiker heeft geplaatst wordt afgesloten met de naam Kash, daarom zal ik vanaf nu naar deze gebruiker refereren met deze naam. In de thread “Assassin’s Creed Tour” vertelt Kash door middel van vier berichten zijn ervaring met wat hij noemt zijn “Assassin’s Creed Tour of Italy". Zijn eigen reiservaringen en adviezen voor andere Assassin’s Creed toeristen staan centraal in deze berichten.

De forum thread van Reddit heeft als titel “Being in Florence made me really want to play Assassins Creed”. Dit is de titel van een bericht van 25 augustus 2013 dat geplaatst is door de gebruiker liamw9. De inhoud van dit bericht is een foto van de Basilica di Santa Maria del Fiore, oftewel Duomo (afbeelding 3). De berichten die op dit bericht volgen zijn reacties op deze foto, of reacties op reacties.

Afbeelding 3: Basilica di Santa Maria del Fiore, geplaatst door Liamw9 op Reddit.com
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In tegenstelling tot de forum thread “Assassin’s Creed Tour” van het officiële Assassin’s Creed forum van Ubisoft, bestaat de forum thread van Reddit uit berichten van veel verschillende gebruikers, die allemaal geplaatst zijn in augustus 2013. Ook zijn deze berichten aanzienlijk korter dan de berichten in de forum thread “Assassin’s Creed Tour”. Het grootste deel van de berichten van Kash gaan over adviezen aan andere Assassin’s Creed toeristen. In de thread van het forum van Reddit is dit aanzienlijk minder. Van de 220 berichten die geplaatst zijn in deze thread gaan ongeveer zes berichten over adviezen aan andere Assassin’s Creed toeristen. Persoonlijke ervaringen en berichten over hoe waarheidsgetrouw de representatie van Florence is in de Assassin’s Creed games staan centraal in deze thread. Deze thema’s zijn terug te vinden in ongeveer dertig berichten die geplaatst zijn in deze thread.
Deze fora bieden een kijk in de ervaringen die spelers hebben gehad met het bezoeken van Florence naar aanleiding van het spelen van de Assassin’s Creed games. Alle forumgebruikers die in dit onderzoek worden genoemd zijn persoonlijk benaderd om toestemming te vragen voor het gebruik van hun berichten. Zonder uitzondering hebben zij allemaal expliciete toestemming gegeven voor het analyseren en weergeven van hun berichten, evenals het vernoemen van hun gebruikersnaam.

Voor de forumanalyse zal onderscheid gemaakt worden tussen verschillende berichten door deze op thema in te delen en vervolgens te kijken of hier een rode draad in te vinden is. Zo is bijvoorbeeld reiservaring een belangrijk thema dat terug te vinden is op het forum van Assassin’s Creed Tour. Na het onderverdelen van de berichten op thema zullen de berichten inhoudelijk worden geanalyseerd aan de hand van de concepten plaatsidentiteit en icoon om  een uitspraak te kunnen doen over Florence als een place of imagination.
4. Analyse
4.1. Iconen en plaatsidentiteit

In 2009 zijn medewerkers van GameSpot afgereisd naar Florence om de stad in het echt te bezichtigen. In de YouTube video “Assassin’s Creed II Florence Video Feature” die is uitgebracht na deze reis geeft de producent van Assassin’s Creed II een interview over de keuze voor de setting van de game en het zo waarheidsgetrouw mogelijk maken van de representatie van deze setting. Uit dit interview blijkt dat de makers van de game Assassin’s Creed II hebben geprobeerd de stad zo goed mogelijk na te bootsen door middel van beeld- en geluidsopnames van Florence (Assassin’s Creed II Florence Video Feature, 2009).
In de YouTube video  “Assassin's Creed 2: Florence Game vs Reality” stelt historicus Marcello Simonetta dat de stad Florence zoals die er vandaag de dag uitziet is zeer gelijk is aan de stad die geconstrueerd is door het team van de Assassin’s Creed games (Assassin's Creed 2: Florence Game vs Reality, 2009). Simonetta verteld over de belangrijkste monumenten in de stad Florence die gerepresenteerd worden in de game Assassin’s Creed II, zoals Santa Maria Novella en de kerk van Santa Croce, waar de eerste missie voor Ezio Auditore da Firenze plaatsvindt. 

Afbeelding 2: Santa Maria Novella
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De overeenkomsten tussen de stad Florence en de representatie ervan in de Assassin’s Creed games heeft de interesse gewekt voor deze stad onder Assassin’s Creed spelers. Dit heeft ertoe geleid dat fans van de Assassin’s Creed games afreizen naar Florence om deze stad te bezoeken. Een bezoek aan deze stad wekt bij de Assassin’s Creed toeristen gevoelens, herinneringen, opvattingen, interpretaties en ideeën op over de locatie. Deze elementen vormen samen voor de Assassin’s Creed toerist zijn plaatsidentiteit. Deze plaatsidentiteit kan zowel individueel als collectief zijn en wordt gevormd door thematische en tastbare iconen die tevens zowel individueel als collectief kunnen zijn.
Voor Assassin’s Creed toeristen kunnen deze iconen bestaan uit gebouwen en andere objecten die te zien zijn in de representatie van Florence in de Assassin’s Creed games en in de stad Florence. Elke Assassin’s Creed toerist afzonderlijk kan aangetrokken worden door zijn eigen iconen. Wanneer een deel van het verhaal in het spel zich op een specifieke locatie afspeelt en de speler bijvoorbeeld bijzonder veel moeite ondervind bij het behalen van het doel dat bij het deel van het verhaal hoort, kan dit dienen als een icoon dat de speler aan deze locatie verbind. De specifieke locatie kan dan voor de speler een persoonlijke betekenis hebben en het bijbehorende icoon is dan vormend voor zijn individuele plaatsidentiteit. Anderzijds kunnen spelers die geen moeite hebben ondervonden met het behalen van hetzelfde doel weinig aandacht hebben besteed aan de specifieke locatie waar het doel behaald kan worden. Deze specifieke locatie zal dan weinig persoonlijke betekenis voor deze speler hebben en niet als icoon dienen voor de individuele plaatsidentiteit van deze speler. 
Naast een individuele plaatsidentiteit van een Assassin’s Creed toerist is er ook sprake van een collectieve plaatsidentiteit voor de gemeenschap van Assassin’s Creed toeristen. In de Assassin’s Creed games komen enkele representaties van gebouwen en objecten in Florence voor waar elke speler aandacht aan moet besteden wil hij het spel succesvol afronden. Voorbeelden van deze representaties zijn de kerk Santa Maria del Fiore en de brug Ponte Vecchio. De locaties waar deze bouwwerken zich bevinden worden in het spel regelmatig bezocht om verschillende missies uit te voeren. Deze locaties kunnen dienen als gedeelde iconen voor de collectieve plaatsidentiteit van de gemeenschap van Assassin’s Creed toeristen. Deze collectieve plaatsidentiteit creëert een gedeeld patroon van betekenissen met anderen, wat vormend is voor de gemeenschap van deze toeristen.

4.2. Individuele iconen en plaatsidentiteit

De berichten van de gebruiker Kash op de thread “Assassin’s Creed Tours” tonen aan dat deze Assassin’s Creed toerist thematische en tastbare iconen gebruikt bij de vorming van zijn plaatsidentiteit. Zijn herinneringen en gevoelens over de locaties in Florence zorgen voor een bepaald gevoel van toebehoren. Het gevoel van wederkeren: Ik ben hier al eens geweest, ik heb de daken beklommen, ik ken deze stad.

Wanneer Kash begint te spreken over zijn eigen reiservaring wordt onmiddellijk het verband met iconen duidelijk. In het bericht dat hij heeft geplaatst op 2 september 2011 vertelt Kash over hoe hij de tijd heeft genomen om de omgeving goed in zich op te nemen. Hij stelt dat als hij dit niet zou hebben gedaan, hij bepaalde spontane dingen zou hebben gemist, zoals het stoppen in het midden van de straat, het omhoog kijken en vervolgens in je verbeelding Ezio van dak naar dak zien springen:

For example, nearly every time I walked past the Cathedral of Santa Maria del Fiore I would stop for 10 minutes, or 15 minutes to wonder at the exquisite artistry of the building. Basically, what I'm saying is that to *really* enjoy this tour, you don't want to feel rushed, otherwise you won't enjoy spur of the moment things like stopping in the middle of a street looking upwards and seeing in your mind's eye Ezio expertly jumping from rooftop to rooftop.

(KashifN, 02-09-2011)
 
Hierbij functioneert het van dak naar dak springen dat Ezio doet in de videogames als een thematisch icoon waarbij de handelingen van het spelkarakter geassocieerd worden met de locatie. Dit thematische icoon is verbonden aan een tasbaar icoon: de straten van Florence. In de videogames is te zien hoe Ezio op gebouwen klimt en zich soepel van gebouw naar gebouw begeeft door simpelweg te springen en gebruik te maken van de hulpstukken die de stad hem biedt. Deze gebouwen en de objecten die Ezio gebruikt bij het klimmen zijn voor een groot deel terug te vinden in Florence. Deze objecten zijn tastbare iconen omdat ze visueel concreet zijn en gebonden aan een specifieke locatie.


Overigens is het verband tussen reiservaring en thematische en tastbare iconen ook te vinden in berichten van Kash die volgen op het voorgaande bericht. Op 3 september 2011 plaatst Kash een bericht waarin hij vertelt over het hotel waar hij in verbleef, dat op het zuidelijke punt van de Ponte Vecchio ligt. Hierbij vertelt Kash dat de Ponte Vecchio de locatie is waar in het spel Ezio voor het eerst als een volwassen man te zien is, waar hij vecht met de boeven van Vieri:

I stayed at the Hotel Pitti Palace which is on the southern tip of Ponte Veccio which is a famous, historical bridge in Florence. It is where we first see Ezio (as an adult) in the opening of AC2 where he brawls with Vieri's thugs. In the evening time, it also offers some great views of the sun setting.
(KashifN, 03-09-2011)
 Wederom dienen de acties van het spelkarakter hier als thematisch icoon, en de visueel concrete brug Ponte Vecchio als tastbaar icoon. Deze individuele iconen zijn vormend voor de individuele plaatsidentiteit van de Assassin’s Creed toerist Kash. 
4.3. Collectieve iconen en  plaatsidentiteit.

Naast de individuele iconen die vormend zijn voor een individuele plaatsidentiteit kunnen iconen ook collectief en vormend zijn voor een collectieve plaatsidentiteit van een gemeenschap. De collectieve plaatsidentiteit van Assassin’s Creed toeristen wordt zichtbaar gemaakt op het forum van Reddit. In de thread “Being in Florence made me really want to play Assassins Creed” wordt duidelijk dat verschillende gebruikers overeenkomstige ervaringen hadden bij het bezoeken van de stad Florence. Zo vertelt de gebruiker lawlss in een bericht uit augustus 2013 over zijn verblijf in Florence waar hij samen met zijn huisgenoot regelmatig herkenningspunten aanwees die zij beiden met Ezio hebben beklommen in de Assassin’s Creed games. Zo stelt lawlss: 

Lived in Florence about a year and a half ago for just over a year. Flatmate and I used to walk around the place and pointing out what we had climbed up. ACs Italy games were just excellent. My favourite of the series for sure (Reddit, 2013).


Uit het bericht van de gebruiker lawlss blijkt dat hij en zijn huisgenoot, beiden spelers van Assassin’s Creed een gedeelde plaatsidentiteit hebben. Zij wezen beiden objecten aan die zij hebben beklommen in de Assassin’s Creed games, welke voor hen dienen als gezamenlijke iconen. Door gezamenlijk de iconen aan te wijzen die voor hen van betekenis zijn vormen zij een gedeelde plaatsidentiteit.


Bovendien geven de gebruikers WindyPig en HoverBantha aan een soortgelijke ervaring te hebben gehad bij hun bezoek aan Florence als de gebruiker lawlss en zijn huisgenoot. Zo stelt WindyPig: “I was there a few weeks back, just looking around and saying ‘climbed it, yeah, and that’ ‘see this tower mate? Yeah, I climbed it’ ‘climbed this too, and that’” (Reddit, 2013) en stelt de gebruiker HoverBantha: “I felt the same way when I was there. I'd see a famous landmark and be like, ‘Hey I already know that building because I've climbed it and jumped off into a pile of hay.’” (Reddit, 2013).
Uit deze berichten blijkt dat WindyPig en HoverBantha de omgeving van Florence koppelen aan herkenbare punten uit de Assassin’s Creed games. In deze games kan de gebruiker met het spelkarakter Ezio op beroemde monumenten klimmen en er vervolgens vanaf springen om in een baal met hooi te belanden, een zogenaamde leap of faith. Opvallend aan deze berichten is dat de gebruikers de omgeving van Florence duidelijk koppelen aan de ervaringen en spelstijl van de Assassin’s Creed games.
Deze, en vele andere, gebruikers geven op Reddit aan een bepaalde mate van herkenning te hebben gevoeld bij hun bezoek aan Florence. Deze herkenning kwam zowel voor bij bekende historische monumenten als bij alledaagse objecten die een toerist doorgaans niet zullen opvallen, of geen diepere betekenis zullen hebben voor toeristen. Deze alledaagse objecten zijn voor de Assassin’s Creed toeristen tastbaar bewijs voor thematische iconen. Dit kunnen bijvoorbeeld touwen zijn die tussen de gebouwen in Florence gespannen zijn of straatlantaarns. Beiden zijn dit objecten waar het spelkarakter Ezio interactie mee aan kan gaan in het spel Assassin’s Creed en die hem helpen bij het zogenaamde ‘freerunning’, het rennen, klimmen en springen van gebouw naar gebouw.

De koppeling van de omgeving van Florence aan de ervaringen en spelstijl van de Assassin’s Creed games door verschillende Assassin’s Creed toeristen, en het gevoel van herkenning dat zij allen hebben ervaren tijdens hun bezoek aan Florence duidt op het ervaren van collectieve iconen. Deze collectieve iconen, zoals lantaarnpalen of touwen tussen gebouwen, vormen vervolgens een collectieve plaatsidentiteit voor de gemeenschap van Assassin’s Creed toeristen.

4.4. Omgekeerde plaatsidentiteit en tweezijdige werking iconen

In tegenstelling tot wat theorie over mediatoerisme suggereert, is plaatsidentiteit niet altijd afhankelijk van de fysieke ervaring van een thematisch of tastbaar icoon. Op 7 december 2011 plaatst Kash een bericht waarin hij vertelt dat zijn hotel zich bevond op drie minuten afstand van Palazzo Pitti. Op het moment van zijn reis was hij nog niet zo ver in het spel dat hij wist dat deze locatie ook gerepresenteerd wordt in Assassin’s Creed II. Na het spelen van het spel maakt echter ook deze locatie deel uit van de plaatsidentiteit van Kash door middel van een thematisch icoon. 

BUT before I begin, I have to let you guys know that I played ACB first, and then AC1 and then AC2. So, at the time that I visited Italy I was only part way through AC2 and thus, didn't know the significance of some of the places I was visiting, or ignoring. E.g. my hotel was about 3 minutes walk from the Pitti Palace. I didn't visit the Pitti Palace during the visit but had I known that this is where Ezio assassinates one of the Savanarola's lieutenants in AC2 I would definitely have made time to check it out.
(KashifN, 02-09-2011)

Kash geeft in dit bericht aan dat hij absoluut de locatie zou hebben bezocht als hij had geweten dat dit de locatie is waar Ezio een van Savanarola’s luitenanten vermoordt. Ook al heeft Kash deze thematische en tastbare iconen niet fysiek ervaren, toch zijn zij onderdeel van de plaatsidentiteit van Kash, en daarmee een onderdeel van zijn individuele identiteit als Assassin’s Creed fan en toerist. Er is hier dus sprake van een soort omgekeerde plaatsidentiteit. Ook al heeft Kash de locatie Palazzo Pitti niet fysiek bezocht, heeft hij deze locatie wel bezocht in Assassin’s Creed II. Deze locatie in het spel dient voor Kash als icoon dat hem verbind aan de locatie in Florence. 

Tevens zijn iconen niet altijd afhankelijk van de receptie van de mediatekst, zoals in theorie over mediatoerisme wordt gesuggereerd. Een icoon kan een speler van Assassin’s Creed verbinden aan een bepaalde locatie, maar een icoon kan ook zorgen voor een verbintenis van een toerist met het spel. Een locatie of object kan voor een toerist ook een icoon worden dat hem of haar verbind met het spel tijdens een bezoek aan de locatie voorafgaand aan het spelen van het spel. Deze tweezijdige werking van iconen blijkt uit het eerste bericht dat geplaatst is in de thread “Being in Florence made me really want to play Assassins Creed” van de website Reddit in augustus 2013. Dit bericht, geplaatst door de gebruiker Liamw9, heeft dezelfde titel als de forum thread en bestaat uit een foto van de kerk Santa Maria del Fiore. De gebruiker liamw9 geeft met de titel van dit bericht, “Being in Florence made me really want to play Assassins Creed”, aan dat hij door zijn bezoek aan Florence de Assassin’s Creed games wil spelen. Over welke ervaringen liamw9 heeft opgedaan in Florence die ervoor hebben gezorgd dat hij de Assassin’s Creed games wil spelen valt alleen te speculeren, aangezien hij hier niet specifiek op ingaat. Toch blijkt uit de titel van het bericht dat de stad Florence en de ervaringen die liamw9 in deze stad heeft opgedaan als iconen dienen die hem verbinden aan de Assassin’s Creed games, wat bij hem de interesse heeft gewekt in deze games.
4.5. Place of imagination door middel van indirecte representatie

Places of imagination zijn materiele referentiepunten als objecten of plaatsen die voor bepaalde groepen binnen de maatschappij dienen als materieel-symbolische referenties naar een gedeelde denkbeeldige wereld (Reijnders, 2011, p. 14). Deze materiele referentiepunten verwijzen naar een gedeelde denkbeeldige wereld door middel van de collectieve plaatsidentiteit van een bepaalde groep binnen de maatschappij. De gedeelde gevoelens, herinneringen, opvattingen, interpretaties en ideeën over Florence zorgen ervoor dat deze stad een materieel referentiepunt wordt naar de denkbeeldige Assassin’s Creed wereld. 


Niet alles wat te vinden is in de stad Florence hoeft direct gerepresenteerd te zijn in de Assassin’s Creed games om toch een iconische functie te kunnen vervullen en zo bij te dragen aan de vorming van een place of imagination. Ook zaken als bijvoorbeeld de sfeer, het weer en de drukte in de straten kunnen dienen als icoon wanneer deze overeenkomen met de representatie van deze aspecten in de videogames. Zo bestaan de berichten van forumgebruiker Kash voor het grootste deel uit adviezen voor andere Assassin’s Creed toeristen. Deze adviezen gaan voornamelijk over het vermijden van lange wachtrijen en het aanraden van specifieke locaties. Zo geeft Kash in een bericht van 3 september 2011 het volgende advies met betrekking tot het vermijden van lange wachtrijen:

My favourite site in Florence though was El Duomo, or Cattedrale di Santa Maria del Fiore. There are two queues: one around the front to enter the building itself, and the second one to the side which you take to climb up to the top of the dome, which I highly recommend! Entry for each is about 7 Euros. I noted that these queues start growing at around 8am, even though entry itself isn't permitted till 9am (or perhaps 9.30am).

So anyone out there who wants to queue twice? Not me! To avoid these queues, you need to buy yourself a ticket for a guided tour of the Cathedral (15 Euros). This is available from this shop marked "Museo" around the side of the Cathedral: http://maps.google.ch/maps?q=F...cbp=12,87.81,,0,0.93

(KashifN, 03-09-2011)
Het eerste advies dat Kash hier geeft is een advies voor het vermijden van een lange rij voor de kerk Santa Maria del Fiore, die ook gerepresenteerd wordt in de Assassin’s Creed games die zich afspelen in Italië. Hij geeft hier een aanbeveling voor een manier om de lange wachtrijen te vermijden en het beklimmen van de kerk. Omdat deze kerk gerepresenteerd wordt in de Assassin’s Creed games dient de Santa Maria del Fiore voor de Assassin’s Creed toerist Kash als een icoon dat hem verbindt aan Florence, wat de kerk onderdeel maakt van zijn plaatsidentiteit. Het feit dat hij deze locatie aanbeveelt aan andere Assassin’s Creed toeristen wijst op de ervaring van de Santa Maria del Fiore als niet alleen een individueel, maar ook een collectief icoon voor de gemeenschap van Assassin’s Creed toeristen.
Vervolgens geeft Kash in hetzelfde bericht van 3 september 2011 een aanbeveling voor het bezoeken van twee specifieke locaties:

If you are in Florence, I have two other recommendations.

First, for around 60 Euros you can go on a tour of some of the hills around Florence on push bike. I recommend this because it gives you a day to head out of the city, and get a view of the beautiful Tuscany countryside. The tour group I went with also stopped off at a picturesque villa complete with olive groves and vineyards.

The other place I recommend is Piazella Michaelangelo at sunset which is about 15 minutes walk from Ponte Veccio.

(KashifN, 03-09-2011)
Uit dit citaat blijkt dat de specifieke locaties die onderdeel uitmaken van Florence als place of imagination zijn niet noodzakelijk verbonden aan locaties die worden gerepresenteerd in Assassin’s Creed. Zo maakt de Villa in het platteland waar Kash over spreekt niet deel uit van de Assassin’s Creed games, evenals het plein Piazzale Michelangelo waar Kash over spreekt in het bovenstaande citaat. Toch raadt Kash aan om deze locaties te bezoeken als Assassin’s Creed toerist. Deze beide locaties kunnen door middel van hun sfeer bijdragen aan de ervaring van Florence als een place of imagination gebaseerd op de Assassin’s Creed games. Door middel van de verwijzingen naar locaties die interessant zouden kunnen zijn voor Assassin’s Creed toeristen verwijst Kash naar een collectieve identiteit van Assassin’s Creed toeristen. Omdat deze toeristen een gedeeld referentiekader hebben is het voor Kash makkelijk in te schatten wat deze toeristen interessant zullen vinden en wat hen aan zal trekken in de stad Florence. Dit kan de collectieve identiteit op zijn beurt versterken door gedeelde interesses en ervaringen. Door het bezoeken en ervaren van gedeelde thematische en tastbare iconen vormt zich een gedeelde plaatsidentiteit, een collectief van gevoelens, herinneringen, opvattingen, interpretaties en ideeën over de fysieke setting Florence.

4.6. Place of imagination door middel van directe representatie

Toch lijkt het hoge waarheidsgehalte van de representatie van Florence in de Assassin’s Creed games ook een rol te spelen in de creatie van Florence als een place of imagination. In de thread “Being in Florence made me really want to play Assassins Creed” zijn veel berichten geplaatst over de overeenkomst tussen het werkelijke Florence en de representatie ervan in de videogames. Zo stellen de gebruikers MetallicWop en Uxepro dat zij in of nabij Florence wonen en bevestigen dat de Assassin’s Creed games zeer goede representaties bevatten van de stad. Zo stelt MetallicWop: “I've lived in Vicenza (4 or 5 hours from Florence), can confirm Assasin's Creed 2 did a fantastic job.” En stelt Uxepro: “I'm Italian and I live in Florence. Can confirm assassin creed was well made” (Reddit, 2013).
 De gebruikers Benw200, Lereas en BoscUlrich stellen in hun berichten dat zij tijdens hun bezoek van Florence versteld stonden over de overeenkomsten tussen de echte stad en de representatie van de stad in de videogames. Zo vertelt gebruiker Lereas in zijn bericht van augustus 2013:

I was there for my honeymoon some years ago, and later played the game. Before I did any missions I just walked around looking at the city being amazed at how close it was to what I remebered (Reddit, 2013).

In dit citaat geeft de gebruiker Lereas aan dat hij eerst de stad Florence heeft bezocht en pas later Assassin’s Creed heeft gespeeld. Hij stelt dat hij verwonderd was over hoe nauw de representatie van Florence in de videogames overeenkomt met zijn herinneringen van de stad Florence die hij heeft opgedaan tijdens zijn bezoek aan deze stad.

Enkele gebruikers hebben berichten geplaatst waarin zij stellen dat zij niet of nauwelijks het onderscheid konden maken tussen de foto van de Duomo aan het begin van de Thread en de representatie van de Duomo in Assassin’s Creed. Zo stelt de gebruiker TofuDeliveryBoy: “It took me longer than I would admit to figure out that this wasn't the actual game...” (Reddit, 2013). Uit dit citaat blijkt dat de gebruiker TofuDeliveryBoy moeite had met het onderscheid maken tussen de foto van de Duomo in Florence en de representatie van de kerk in de Assassin’s Creed games. De Duomo in de videogames heeft zeer sterke overeenkomsten met de Duomo in Florence, wat ertoe heeft geleid dat deze gebruiker moeite had met het verschil zien.

Afbeelding 4: Foto van de Duomo zoals gepost door Liamw9 op Reddit forum tegenover screenshot van de Duomo uit Assassin’s Creed II.
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Tevens hebben deze overeenkomsten voor enkele Assassin’s Creed toeristen geleid dat zij zich wegwijs weten door de straten van Florence, zonder dat zij deze stad al eerder hebben bezocht. Zo stelt snoopyh42 in een bericht dat hij of zij in staat was zichzelf te heroriënteren en niet verdwaald te raken door het herinneren van de landkaarten in Assassin’s Creed: “When I was in Florence, I was able to re-orient myself and not get lost because of remembering AC maps.” (Reddit, 2013).
Deze overeenkomsten tussen de representatie van Florence in de Assassin’s Creed games en de werkelijkheid versterkt de plaatsidentiteit van Assassin’s Creed toeristen en daarmee de creatie van Florence als een place of imagination. 

4.7. Verstoring van de place of imagination
 

Aspecten als sfeer, het weer en de drukte in de straten kunnen dienen als icoon wanneer deze overeenkomen met de representatie van deze aspecten in de videogames. Echter kunnen deze aspecten ook zorgen voor een verstoring van de place of imagination voor een Assassin’s Creed toerist.

In het bericht van 3 september 2011 vertelt Kash over zijn ervaring bij de locatie Piazzale Michelangelo. Deze locatie wordt niet gerepresenteerd in de Assassin’s Creed games. Kash raadt de lezer aan deze locatie te bezoeken rond zonsondergang. Hierbij vertelt hij echter dat bij zijn bezoek rond zonsondergang mensen harde muziek op de achtergrond aan het spelen waren, wat voor hem de sfeer verpestte. Zo stelt Kash:

The other place I recommend is Piazella Michaelangelo at sunset which is about 15 minutes walk from Ponte Veccio. Here is one sunset that I saw. The only bummer is that around sunset, there are people playing music loudly in the background which completely ruins the atmosphere. So I went back at sunrise.

(KashifN, 03-09-2011)
Opvallend aan dit citaat is dat voor veel toeristen straatmuzikanten en achtergrondmuziek juist de sfeer versterken, voor Kash bleek echter het tegenovergestelde het geval te zijn. Dit kan te maken hebben met de ervaring die Kash reeds heeft opgedaan met de stad in de Assassin’s Creed games. In de Assassin’s Creed games zijn rustige achtergrondgeluiden te horen. Wanneer er een straatmuzikant te horen is blijven zijn geluiden zachtjes op de achtergrond. Doordat Kash deze zachte geluiden associeert met de locaties in Florence en daarmee de verbeelde wereld van Assassin’s Creed kunnen geluiden zoals luide achtergrond muziek de thematische iconen, en daarmee zijn plaatsidentiteit, verstoren. Hiermee wordt ook de place of imagination verstoord. De locatie dient als materieel referentiepunt naar de denkbeeldige wereld van Assassin’s Creed. Wanneer er ernstige verstoringen optreden in dit beeld kan de associatie met de denkbeeldige wereld worden verstoord en zo de ervaring van de toerist van de place of imagination verpesten. De oplossing die Kash hier voor biedt is het bezoeken van Piazzale Michelangelo bij zonsopgang, wanneer het rustiger is op de locatie. Op deze manier kan hij het authentieke Assassin’s Creed gevoel terughalen dat deel is van zijn plaatsidentiteit om de place of imagination compleet te maken.

5. Conclusie

Door Florence met een referentiekader dat gebaseerd is op de Assassin’s Creed games te ervaren wordt er een zowel een individuele als collectieve plaatsidentiteit van Assassin’s Creed toeristen gecreëerd, wat ertoe leidt dat Florence voor deze toeristen een place of imagination is geworden. Florence dient met zijn monumenten als materieel referentiepunt voor Assassin’s Creed toeristen als een materieel-symbolische referentie naar de denkbeeldige wereld van de Assassin’s Creed games. Assassin’s Creed toeristen ervaren de stad Florence niet als een op zichzelf staande toeristische trekpleister, maar als een place of imagination. Florence is geworden tot het icoon dat verwijst naar de denkbeeldige wereld van Assassin’s Creed, waar de speler zich als Ezio wegwijs kan maken in de stad zonder daadwerkelijk in de stad aanwezig te zijn. 
Florence als place of imagination is niet een vooraf bepaald materieel referentiepunt, maar wordt tijdens een bezoek aan de locatie gecreëerd door de mediatoerist zelf met behulp van een vooraf bepaald referentiekader. Dit referentiekader wordt gecreëerd door de ervaringen die de mediatoerist heeft opgedaan tijdens het spelen van de Assassin’s Creed games, en kan zowel individueel als collectief zijn. Het referentiekader van waaruit de stad Florence wordt bezocht door de Assassin’s Creed toerist is opgebouwd uit iconen. Deze iconen kunnen zowel individueel zijn als collectief. 

Iconen die verwijzen naar grote gebeurtenissen in de verhaallijn van de Assassin’s Creed games kunnen voor de gemeenschap van Assassin’s Creed  toeristen van grote betekenis zijn, zoals bijvoorbeeld de Duomo in Florence. Tevens kunnen verschillende iconen in verschillende mate voor individuele Assassin’s Creed toeristen van betekenis zijn. 


De ervaring van Florence als een place of imagination is persoonsgebonden door middel van individuele iconen en plaatsidentiteit. Voor de ene Assassin’s Creed toerist kunnen bepaalde iconen van grote betekenis zijn voor zijn individuele plaatsidentiteit terwijl dezelfde iconen voor een andere Assassin’s Creed toerist van weinig betekenis kunnen zijn en daarmee geen invloed uitoefenen op zijn plaatsidentiteit. Daarnaast is de ervaring van Florence als een place of imagination die verwijst naar de denkbeeldige Assassin’s Creed wereld sterk afhankelijk van de omgeving en de context waarin de Assassin’s Creed toerist zich bevindt. Specifieke gebeurtenissen in de directe omgeving van de Assassin’s Creed toerist kunnen de ervaring van Florence als referentiepunt naar de denkbeeldige wereld van Assassin’s Creed verstoren wanneer deze gebeurtenissen niet stroken met de gebeurtenissen in de Assassin’s Creed games. Deze verstoring kan de Assassin’s Creed toerist zelf oplossen door bijvoorbeeld de specifieke locatie op een ander tijdstip te bezoeken wanneer deze verstoring niet aanwezig is. Zo maakt de Assassin’s Creed toerist actief een place of imagination van Florence die gebaseerd is op de denkbeeldige wereld van de Assassin’s Creed games.
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