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Bevezeto gondolatok

A dolgozatom egy olyan témat boncolgat, mely igencsak népszerii napjainkban. Ez nem
mas, mint a videojaték branding. A videojaték branding f6 foglalkozéasa az adott videdjaték
fejlesztd cég termékének széles korben elterjedt ismertsége a fogyasztok korében.

A videdjatékok piacat megvizsgalva a siker szempontjabol, megallapithatd, hogy
kritikus, hiszen a konkurens cégek kihivast jelentenek az adott cég sikerére nézve.

Kardinalis szerepet jatszik a logo6, az adott jaték design elemei, amelyek segitséget
nyUjtanak a jatékosoknak megkiilonboztetni az adott jatékot a tobbitdl. Ugyanakkor a jaték
tematikdja, atmoszféraja is egy alap szempont. Emellett az adott cég altal kommunikalt
markatizenet, melyet fontos, hogy a fogyasztok megértsenek, tovabba a k6zosségi médiaban
valo jelenlét és nem utolsé sorban a markastratégiak, illetve a kiillonbozd reklamozési
metodusok, melyek az adott brand népszerlisitéséhez jarulnak hozza.

Az 4ltalam valasztott téma egyik motivalé oka, hogy tinédzserkorom meghatarozo
eleme volt a Leauge of Legends jaték. Mar akkor is lenyligozott, hogy mennyire komplex
koncepcioval rendelkezik. Alapjaraton engem nem maga a jaték dinamikéja, struktardja,
szabalyai nyligdztek le, hanem sokkal inkdbb maga a marka, annak torténete ¢s minden egyéb,
ami a jaték mogott all. Gondolok itt arra, hogy a jatékban az dsszes karakternek generalva van
egy ¢letut torténet, melyeknek koszonhetden megismerhetjiik dket, ezaltal is kialakitva egy
emberkozelibb hatast a jatékos agyaban. Szdmomra nagyon jO érzés volt olyan jatékkal
jatszani, melyrdl tudtam, hogy nagyon sok eseményt szponzoral, tobb nagyobb markaval is
egyiittmitkodik, példaul a Louis Vuitton, illetve az Imagine Dragons bandéval is rengeteg
koz06s kollaboracidjuk van.

Mindig, amikor a LoL-al (Leauge of Legends) jatszottam, azt éreztem, hogy egy olyan virtualis
vilag része vagyok, melyrdl, amikor meséltem embereknek, tudtdk mirél van sz, megvolt
bennem a hovatartozas érzése.

A videojaték, valamint a film- és sorozatipar univerzumdra napjainkban egyre nagyobb
reflektorfény keriil. Trend lett a kiilonféle digitalis médiumok adaptécidja, ahol egy sikeres
videdjaték belsd vilagat, miikodésmodjat atiiltetik a filmek vilagaban.

A témavalasztas masik motivald okénak hatterében az a tény all, hogy az Arcane
nemcsupan egy sikeres videojaték adaptacidjaként él jelen a koztudatban, hanem mint egy
kreativ, lizleti stratégiaként is, mely jelentds hatast gyakorolt a sorozat készitdjére, a Riot

Games-re.



Dolgozatomban azt vizsgalom, hogy hogyan tudja befolyasolni egy sorozat adaptacio
a videojaték-gyarto és fejlesztd cég markaértékeit. A dolgozat a Netflixen bemutatott ,,Arcane”,
Emmy-dijas steampunk akcid-kaland sorozat hatasait és az azt készitd Riot Games

megitélésének valtozasat vizsgalja a markakozosség altal krealt diskurzusok alapjan.

A Riot Games cég bemutatasa

Fontos megjegyezni, hogy a kovetkezd informaciok egyrésze a Riot Games hivatalos
weboldalarol szarmaznak, mely mérvadd abbdl a szempontbol, hogy kritikusabban kell
megitélni a latott informdaciokat, hiszen a cég a weboldalat is egy markaeszkozként hasznalja,
egyértelmiien nem tiintetheti fel magat rossz fényben.

A Riot Games Inc egy olyan vallalat, mely videojatékok fejlesztésére és kiadasara
fokuszal, emellett, e-sport versenyeket is szervez. Székhelye az Amerikai Egyesiilt
Allamokban, Los Angelesben talalhat6. A cég alapitdsa 2006-ban tortént a Leauge of Legends
jaték fejlesztésének céljabol Brandon Beck és Marc Merill altal.

Brandon Beck ¢és Marc Merill cégiik elinditasahoz angyalbefektetoktdl, valamint
csaladtol kértek segitséget. Steve Guinsoo Feak, a DotA Allstars egyik korai fejlesztdjét
érdekelte a Riot Games. A kezdeti szakaszban, ahhoz, hogy a Leauge of Legends fejlédni
tudjon, olyan befektetoket ajanlottak a cég szamara, akik bo tapasztalatokkal rendelkeznek e-
kereskedelem terén. Mikor a két alapito tag felkereste ezen kiaddkat, 6k nem lattak potencialt
az olyan jatékban, melyet egyjatékos mod jellemez, valamint, amely ,,free-to-play”, mely azt
jelenti, hogy a jatékosok ingyenes hozzéaférhetnek a jaték tartalmanak nagyrészéhez, vagy
éppenséggel nem kell fizetnilik a jaték folytatasahoz. Id6 elteltével a Riot Games cég kapott
tobb korben is befektetést, tobbek kozt a kinai Tencent holdingtarsasag is befektetett, 6k a
Leauge of Legends forgalmazdi a kinai teriileteken, majd a Riot Games anyavallalata lett.
(Wikipédia 2023a.)

2009. oktober 27-én adtak ki a Leauge of Legends ingyenesen jatszhatd jatékként, a
jaték tervezoi online forumokon vettek részt annak érdekében, hogy a jatékosok altal adott
visszajelzések alapjan modositasokat végezzenek a jatékon. 2015. december 16-an a Tencent
megvasarolta a Riot Games céget.

2012-ben a Riot elinditott egy olyan kognitiv tudomanyokban, pszichologidban,
valamint idegtudomanyokban tanult emberekbdl 4llo6 csapatot, amely annak érdekében

cselekedett, hogy megoldjak a Leauge of Legends jatékosainak mérgezd, toxikus viselkedését.



Megoldasként azt lattak, hogy megfigyelik a jatékosok, illetve az ellenfelek kdzotti csevegési
funkciot, tovabba bevezetik a jatékosok eltiltdsat, valamint az eltiltds indokanak kozlését, és
nem utolsd sorban egy olyan birdsag létrehozasat, mely felel a jatékosok viselkedésének
mérlegeléséért.

2016-ban tobb esemény is tortént a vallalat életében. A vallalatnak volt egy bejelentése,
miszerint a jaték havonta tobb, mint szazmilli6 jatékossal rendelkezett. Ugyanebben az évben
pedig megvasarolt egy masik videdjaték fejlesztd céget. 2017-ben a vallalat két alapitdja
bejelentette, hogy visszatérnek tovabbi jatékok fejlesztéséhez.

2019-ben a Riot Games Uj jatékok megjelenését jelentette be, ide tartozik a Leauge of
Legends mobileszkdzokre és konzolokra szant verzidja, a Leauge of Legends Wild Rift, a
Leauge of Legends Teamfight Tactics mobil valtozatat, valamint a Legends of Runeterra nevii
digitalisan gyljthetd kartyajatékot, mindharom jaték elindulasat a kovetkezo évre, azaz a 2020-
as évre tervezték.

2020. junius 2-an jelent meg a Valorant névre hallgatd 16voldozo jatékuk. A Riot
Games egyiittmiikodott a francia Fortiche animacios studidval és kiadtdk az Arcane cimii
animacios sorozatot. 2021. novemberében jelent meg a Netflixen. 2023-as év elején a vallalat
kibertamadas aldozata lett, elloptak a Leauge of Legends és a Teamfight Tactics, valamint egy
csalas elleni plaftorm forraskodjat.

A Riot Games kiildetése, hogy a jatékosok szdmara nyujtott élmény mellett, részt
vegyen olyan kozdsségi ligyekben, amelyekben a jatékosoknak érdekeltsége van. Hisznek
abban, hogy kelld kitartdssal, céltudatossadggal, valamint odaadéassal jobba tehetik a vilagot,
ezaltal 6nallo értéket teremtve a munkatarsak, partnerek, jaitékosok életében. Négy f0 tertiletre
koncentralnak: az oktatds fejlesztése vilagszerte innovativ megoldasokkal; nobilis
allampolgarok nevelése a tiszteletreméltdé viselkedésiminta révén; az emberek jogainak
védelme, beleértve a nemek kozotti egyenldséget, valamint az adatvédelmet is; a vallalat
mitkodtetése azaltal, hogy korlatozzak az éghajlat-valtozéasra gyakorolt hatasukat. (Riot Games

weboldal)

A Leauge of Legends jaték bemutatasa

Az alabbiakban ismertetem a jatékot, mely az Arcane sorozatot ihlette.



A Leauge of Legends egy csapatalapu valos idejli stratégiai jaték, melyben két 6t f0s
csapatnak kell egymassal megmérkdznie, hogy megsemmisitsék az ellenséges bazist. A
jatékosok 140 hds koziil valaszthatnak, hogy kivel szeretnének jatszani.

A jatékos miutan beregisztralt lathatatlan idézévé alakul, aki egyedi, kiilonleges képességekkel
rendelkezd host tud irdnyitani, igy megprobalva legydzni az ellenfél csapatat. A két kiilonbozo
palyan a jatékosok 5 fobdl 4llo csapatokra oszlanak és az altaluk vagy véletlenszerlien
valasztott hdst iranyitva kell harcolniuk. A két csapat a térkép két atellenben 1évé pontjan
kezdenek, az tigynevezett Nexus mellett, mely 0sszekottetést jelent. Az ellenfél Nexusanak
lerombolasaval lehet megnyerni a jatékot, vagy egy masik Ut a nyerésre, ha az ellenfél feladja
a jatékot. (Wikipédia, 2024a)

A jatékosok a hdseikkel harc soran tapasztalatot szereznek, azaltal ha az ellenség csapatdnak
hdseit, minionjait, a dzsungelben 1évd szornyeket legyilkoljak, valamint a tornyokat, és az
inhibitorokat leromboljdk. A tapasztalat mellett aranyat is szereznek, melybdl kiilonféle
harchoz sziikséges targyakat tudnak venni, melyek altal még erésebbek lehetnek, vagy nagyobb
védelemre tehetnek szert, pajzson keresztiil. Minden jatékos egyes szintrél kezd, és
tizennyolcas szintig fejlddhet, minden egyes mérkézés hozzaad az idéz6i szint fejlédéséhez.

A Leauge of Legends univerzuman beliil kiilonféle birodalmak ¢és tertiletek talalhatok.
Két ilyen lényeges helyszin, Piltover és Zaun. Piltover egy technolégiailag nagyon
elérehaladott véros, anyagilag is igen tehetds. Piltover lakosai az olyan karakterek, akik
innovacidkat vezetnek be, akik 0j technologidkat hoznak 1étre, ilyenek a feltalalok, tudosok,
mérndkok. Zaun pedig, Piltover szomszédsagaban elhelyezkedd varos, mely teljes mértékben
ellentéte Piltovernek. Zaunt a szegénység és a blindzés uralja. Kdrnyezete nagyon sotét, koszos,
mérgezd ipari varos. Az itt lakok jellemzden kiizdenek a tulélésért, valamint a varosban az

egyenldtlenség jellemzd. (Leauge of Legends webolda)

Arcane sorozat

Az Arcane, filmvéasznon: Arcane: Leauge of Legends egy animacios steampunk akcio-
kalandsorozat, melyet a Riot Games készittetett a francia Fortiche animacids stadidval.
Az "Arcane" egy sikeres, izgalmas vildggal rendelkezd animacios sorozat, amely a League of
Legends univerzumaba kalauzolja el a néz6it. A komplex torténetmesélés, a vizualis dbrazolas
¢s a mély karakterfejlédés mind hozzajarulnak ahhoz, hogy ez a sorozat magéaval ragadd

legyen. A torténet tobb szdlon fut, bemutatva Piltover gazdag, impozans véarosat és az alatta
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fekvo, sotét és kaotikus Zaunt, mikozben atfogd képet nyujt mindkét varos tarsadalmi és
politikai dinamikajarol. Az Arcane nem csak egy egyszerll torténet a jO és a rossz kozotti
harcrol, hanem egy Osszetett és mélyrehato vizsgalat a hatalomrodl, a testvérségrol, a talélésrdl
és az identitas keresésérol.
A sorozat kozéppontjaban két varos all: Piltover és Zaun. Piltover technologia szempontjabol
nagyon fejlett varos, jellemz0, hogy az ott lakok folyamatos innovaciokra torekednek. Ezzel
ellentétben Zaun, egy sotét és zlirzavaros hely, ahol a szegénység, a blin6zés és a korrupcio
uralkodik. A két varos kozott a fesziiltség és ellentét dul, melyek nem csak gazdasagi vagy
politikai teriiletekre szélednek szét, hanem kulturalis és tarsadalmikra is. Piltover lakosai
gyakran megvetik a zauni lakosokat, mig a Zaunban ¢él6k elutasitjak a piltoveri elitet.

A sorozat torténetének egyik fo szala a Vander testvérek koré épiil. Vander, a csaladfo,

egy kemény és eltokélt vezetd, aki a haborus idék utdn megprobalja Gjra visszahozni a
harmoniat, a béke és a rend megteremtése altal Zaunban. Vi, Vander bator és eltokélt lanya,
aki keményen kiizd, hogy megvédje és tamogassa csaladjat. Vi masik testvére, Powder, aki Vi
ellentétje, zarkozott, félénk és miivészi bedllitottsagu. A két testvér karakterfejlodése és
kapcsolatuk dinamikdja mérvado a sorozat torténetében. Vi és Powder keresik a helyiiket a
vilagban, emellett megprobaljak felvélni Onazonossagukat és probaljak megtaldlni az
elfogadast masoktol. Emellett a sorozat bemutatja, hogyan formalja az egyént az 6t koriilvevd
kornyezet, ¢s hogyan hatnak ra a tarsadalmi normak.
Egy masik fontos cselekményszal, Caitlyn Kiromann koré fonodik. Caitlyn Piltover
rendfenntartd hivatalanak tagja, aki az igazsagért és a rendért kiizd a varosban. O egy
rendithetetlen és erés nyomozo, aki nem fél harcba szillni a blinozdkkel és a korrupt
hatalmakkal. Caitlyn személye egyfajta erkdlcsi kotelesség és személyes becsvagy kozott
egyensulyoz, és gyakran taldlja magat az ellentmondasban a hivatalos szabalyok és az
igazsagossag kozott.

Egy lényeges szerepld, aki fontos szerepet jatszik a sorozat alatt az Ekko, egy fiatal és
tehetséges feltalalo Piltoverben, aki azon dolgozik, hogy megvaltoztassa a varos
egyenldtlenségeit a gazdagok és a szegények kozott. Ekko személyisége izgalmas és inspiralo,
mivel egy olyan egyént mutat be, aki az innovacid és az igazsagossag iranti szenvedélyével
probalja megvaltoztatni a vilagot, mikdzben sajat belsé démonjaival is megkiizd.

Egy masik szerepld pedig, Silco a zauni alvilag feje, aki konyortelen kézzel iranyitja a

varost a hattérbsl. O egy Osszetett és ellentmondasos karakter, aki ugyan manipulativ és
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kegyetlen, de rendkiviil karizmatikus ¢és elszant a sajat népe és hatalma irant. Silco tobb
rétegben is dbrdzolja a sorozatban a hatalom ¢s az erkolesi kérdések Osszetettségét.

Az Arcane nemcsak személyes torténeteket mesél el, hanem bemutatja a politika és a
hatalom dinamikdjat is mind Piltover, mind Zaun varosdban. A két varos vezetdi, politikai
manipulatorok és biinbanddk mind-mind torekednek arra, hogy sajat céljaikat elérjék, és
mindekdzben a varosok sorsat alakitsak. A hatalmi harcok és az intrikak arnyékaban az atlagos
emberek gyakran megprobalnak egyszeriien talélni és boldogulni a véarosokban uralkodd
kéoszban.

Az Arcane vizualis stilusa azért kiemelkedd, mert kombinédlja a hagyomanyos kézi
rajzot és a digitalis animaciot. A sorozat gazdag részleteket és l¢legzetelallitd kornyezeteket
mutat be, amelyek segitségével a nézd teljes mértékben belemeriilhet a Piltover és Zaun

vilagaba.

Elméleti megalapozas

A videojatékok forgalmazasanak torténetérol rovi

»A videojatékok a digitalis tomegkdzvetités egyik standard médiumava valtak.”; igy
hangzik Mark J.P. Wolf és Bernard Perron mondata, a ,,The Routledge Companion to Video
Games Studies” szakkonyvének azon fejezetében, melyben bemutatjak a videdjatékok
fejlodését. A videojatékok fejlddésének legfobb jellemzdje az az a tény, hogyan valik egy
tomegmédium privat médiumma. Ezt a jelenséget rengeteg tényez0 meghatarozta, kezdve a
hozzaférhetdségtdl, a hasznalt eszkdzokig, vagyis a mobileszkdzok, valamint a szamitogépek,
tovabba a fliggetlen jatékmozgalmat, vagy masnéven az indie jatékmozgalmat sem hagyhatjuk
figyelmen kiviil. Ezek mind-mind hozzajarultak a vide6jaték terjesztésé¢hez.

Az 1970-es, illetve az 1980-as években azon egyének szamadra, akik jatszani szerettek
volna, kizarolag a jatéktermek nyutjtottak lehetdséget. A jatéktermek vilagat meghatarozta az a
szabaly, hogy ki kellett varjak a sorukat, hogy a kivalasztott jatékkal jatszhassanak.

Ahogy telt az id6, az 1970-es évek végén, 1980-as évek elején megjelentek a személyi
szamitogépek, melyek még mindig nem jelentettek garanciat arra, hogy a videdjatékok
privatmédiumma alakulnak &t, hiszen ezen eszk6zok megfizethetdsége problémat jelentett

sokak szdmara. A szamitogépek tulajdonosai, vagyis azok, akik megengedhették maguknak
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anyagilag egy ilyen technologiai eszkdz beszerzését, magukhoz vonzottak nagyon sok jatszani
vagyot.

A szamitogépek mellett, megjelentek a kazettdk, a mini kazettdk, a CD-ROM-ok, valamint a
konzolok is. Az olyan konzolok, mint a Super Nintendo Entertrainment System (1990), a Sony
PlayStation ¢és a Super Nintendo GameBoy a fizikai terjesztés modszerét hasznaltak. A
szamitogépek esetében a CD-ROM-okon keresztiil hasznaltak a fizikdlis terjesztést, ezaltal is
kényelmesebb, kellemesebb jatékélményt nyujtsanak a jatékosoknak.

Egyértelmii, hogy a videodjaték-ipar a digitalis korszak szerves részét képezi, viszont
kezdetekben az analdg terjesztés jellemezte, eme jellemvonasat mind a mai napig megorzi.
"MUD-okat, MMORPG-ket ¢és a CVC Gameline szolgaltatasokat a kereskedelmi internet
bevezetése tette lehetdvé az otthoni jatékkonzolokba, hogy a digitalis terjesztés, valoban
lehetdséggé valt a videojaték-ipar szamdra." Nagyon sok internetképes konzol létezett.
Kezdetben, 1998-ban volt a Sega Dreamcast, majd a Sony PlayStation 2 (2000), valamint a
Microsoft Xbox 2001-ben. Mind ezek az évek soran tovabb fejlodtek. Ugy tartjak, a Wi-Fi
képes konzolok, valamint a telefonok elterjedése jelentés mértékben befolyasolta az analog
terjesztési modot, avagy atvezette a videojaték-ipart a digitalis terjesztés birodalmaba.

A 2000-es évek kozepén a Microsoft és a Sony jatékhardver-fejlesztok eldfizetéses alapu
rendszeren keresztiil oldottdk meg a digitalis terjesztést, a szolgaltatasok kozé tartoztak a
digitalis letoltések, a kozosségi halozat kiépitése, valamint a zenei streaming is. A Nintendo
Wii, mely 2006-ra tehetd, nem kinalt hasonld funkciokat a tulajdonosainak. Viszont a
hasznalok tudték csatlakoztatni a konzolokat egymashoz, mivel a Nintendo létrehozott LAN-
kapcsolatot, amin keresztiil csatlakozni tudtak. Az Xbox és a PlayStation a kovetkezd
konzolgeneraciokban tovabb folytatodtak: Xbox One, tovabba a PlayStation 4, melyek 2013-
ra teheték. Az Xbox, a PlayStation és a Nintendo szintet Iépett a digitalis terjesztési
csatornaikra vonatkozoan. 2020-ban kiadtak az Xbox Series X/S-t és a PlayStation 5-t. Mindkét
konzol érdekessége, hogy visszafele is kompatibilisek, ami lehetdséget biztosit a jatékosoknak
a régebbi jatékok nosztalgikus élményének felidézésére. (Jones, 2023:180-187, sajat forditas.)
Rengeteg mas miifajjal rendelkezd videdjaték létezik. Az akcid jatékokon beliil van az
ugynevezett ,,FPS” (First Person Shooter), ezek azok a jatékok, ahol a jatékos az éaltala
iranyitott karakter szemsz0gébdl latja, hogy mi torténik a jatékban. Ezzel szemben van a ,,TPS”
(Third-person shooter), amely kiilsd szemszogbdl lattatja a jatékot, az irdnyitott karakter

helyszinrél-helyszinre haladva kell megdlje ellenfeleit. A kaland miifajon beliil megtalaljuk a
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szerepjatékokat, melynek rengeteg fajtija van. Az els6 az MMORPG, azaz Massively
Multiplayer Online Role-Playing-Game, nagyon sok szereplés online szerepjaték. Altaldban
ezeknek a jatékoknak az a lényege, hogy képességeket fejlesztenek ki benne, szornyekkel
harcolnak, van, hogy egyediil, van, hogy csapatban. A kereskedés is jellemzd, hisz azzal pénzre
tesznek szert, amit késObbiekben fegyverekre, pancélzatra vagy egyebekre tudnak elkolteni,
ezaltal fejlesztve a karaktert. Tipikusan ilyen jaték a World of Warcraft, Roblox. A kovetkezd
tipus az RPG, azaz Role-Playing Game sokban hasonlit az MMORPG-hez, viszont ezt offline
modban is jatszani lehet, rdadasul egyediil. Ilyen példaul a The Witcher vagy a Diablo. Tovabba
a jatékosok szdma szerint talalkozunk egyjatékos, valamint tobbjatékos jatékkal. Egy hires
egyjatékos tipusu jaték a The Last of Us, tobbjatékos pedig a Borderland 3. (Wikipédia, 2022.)
A The Witcher akcidszerepjaték eredetileg Andrzej Sapowski, lengyel ir6 altal irt Vajak cimi
fantasy regénysorozatdn alapul, melyet a CD Projekt Red fejlesztett és adott ki 2007-ben.
(Wikipédia 2023b.) A The Witcher egy adaptacid, amikor ugyanis regénybdl videojaték lett,
majd késébb sorozat. Azok a videojatékok, melyek elbeszéléssel rendelkeznek, eltérnek a
kiilonféle audiovizualis eszkdzokon sugarzott miifajoktol, ugyanis a videdjatékok a régebben
hasznalatos abrazolasi modokat atiiltetik wjabb, innovativabb formakba, dinamikusan
megjelenitve azokat. (Leitch, 2017:441, sajat forditas) A The Witcher esete nagyon j6 példa ra,
hogy adaptacid soran, melyek azok a fobb elemek, amik megvaltoznak. Az ir6, Sapowski
egyszeri fizetséget kapott, amiért eladta az oOtletét, viszont a fejlesztok altal készitett jaték
tartalmaért feleldsséget nem vallalt. Szakértdk szerint a konyvbéli karakterek és a konyv
univerzuma az, ami megjelenik a jatékban, nagyon sok esetben, mivel az eredeti mii lengyel és
le kellett forditani angolra, igy a forditdsban sok lényeges dolog elveszett, amit kés6bbiekben
javitottak, ugyanis jatékosok hangoztattdk, hogy a lengyel verzid, sokkal gazdagabb
torténetmeséléssel rendelkezik. 2019-ben megjelent Netflixes adaptacioként, melyrdl azt
allitottak, hogy sikeres adaptacioja a The Witcher videdjatéknak, viszont mar alig hasonlit
Sapowski regényéhez, ami arra a kdvetkeztetésre vezet, hogy a konyvek vizualitdsa mar nem
elég ingergazdag az emberi figyelem megragadasdhoz, ezért atfedés torténik a konyv és a
sorozat kozott. Ugyanakkor szakértdk azt is mondjak, hogy az amerikai filmipar 2010-ben nem
allt még készen Sapowski vilagat megjeleniteni a felndtt tartalmak miatt foként. (Schmidt,
2022, sajat forditas.)

A 2013-as Sony Playstation 3 The Last of Us cimii videojaték, melyet Neil Druckmann
készitett, késébb Craig Mazinnal, az Emmy-dijas Chernobil alkot6javal egylittmiikddve
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sorozatba adaptéaltdk az HBO szamara. Az adaptacié soran kihivas volt az, hogy a jaték
izgalmas részleteit, hogyan tudjak beépiteni a televizids miisorba. Mazin azt nyilatkozta, hogy
nagyon sokszor hiba az, hogy a készit6k azt hiszik, hogy azzal, ha megismétlik teljes mértékben
a jatékot film vagy sorozat formajaban, akkor a rajongdk majd jobban fognak kotddni az adott
termékhez. A jaték készitdje szerint fontos kiilonbséget tenni a jaték élmény és a sorozat altal
adott élmény kozott, mivel ugyanabbdl a torténetszalbodl, ugyanazt a hatast nem lehet elérni,
viszont nem is kell. A szereplok és a kameraszogek valtakozasa adja meg a vardzst ¢és a
kiilonbséget.(Vary, 2023, sajat forditas.)
A videodjaték-adaptacio legnépszeriibb forméjanak alapkoncepcioja az a kisérlet, hogy az
egyik mifajhoz tartozd szovegeket lejatszhatova tegyék egy masik miifajban, egy masik
médiumban. Mas szoval, amikor egy tulajdonsagot egy rogzitett narrativ médiaformabol,
példaul egy regénybdl vagy egy filmbol adaptalnak, a jatéktervezOknek tobbet kell tenniiik,
mint csupan a torténetinformaciokat, a karaktereket és a vizualis leirasok kozelitését mozgatni.
A tapasztalatok egész rendszere megvaltoztathatd.”(Leitch, 2017:442, sajat forditas.) Ilyenként
videdjatékok adaptalasa filmes kornyezetbe megkoveteli, hogy valtozasokat szdjenek a
forgatokonyvbe.

Az adaptacio jelensége, mint marketing stratégia nagyon jol miikddik az lizleti vilagban.
A Riot Games esete kivald példa erre, ugyanis az Arcane sorozat a Leauge of Legends
népszerlisitésében hatalmas szerepet jatszik. Az adaptacié ezen forméja lehetdséget teremt arra,
hogy a marka vagy termék egy 1j médiumba jelenjen meg, ezaltal nagyobb kozonséget hoditva
meg maganak. Nem a véletlen milive, hogy a nagyképernydkon a kovetkezéképpen jelenik
meg: ,Arcane: Leauge of Legends”, hisz ezzel is hozzajarulnak a marka ismertségének
noveléséhez.
A ,brand” sz6 eredete hosszt idokre nyualik vissza, arra hasznaltdk, hogy meg tudjak
kiilonboztetni egyik arus termékeit, a masikétol. Skandinav eredettl, a ,,brandr” szobodl ered és
jelentése az ,,éget”, hiszen az allattulajdonosok mai napig ezzel a technikéaval jelolik meg a
joszagaikat.(Keller, 2013:30, sajat forditas)
,»A marka egy alapos stratégiai, majd designtervezési folyamat és végiil a konzekvensen
végrehajtott marketingkommunikéacié végén jon létre”(Serfézo, 2020:15.) Ez az Aallitas
hangsulyozza, hogy a marka nem csak egy egyszerli logd, vagy név, hanem egy marka
létrehozasa, fejlesztése mogott bonyolult, dsszetett folyamat htizodik meg, mely relevans a Riot

Games esetében is. Healey Matthew szerint a marka értelmezhetd egy adott termék vagy
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szolgaltatas formajaban, tovabba kiilonféle markajelzések és szlogenek formajaban. Tovabba,
a markaépités, azaz branding egy folyamatos harc a gyarté és a fogyasztok kozott. A
brandingnek 6t f6 eleme van, ami nem mads, mint pozicionalds, design, ar, torténetmesélés,
kapcsolattartas az tigyfeleinkkel.(Matthew, 2009:8-9). A poziciondlas arra vonatkozik, hogy
hogyan jelenik meg az adott termék vagy szolgaltatds a fogyasztok fejében, tovabba a sajat
marka milyen eldnydkkel rendelkezik a konkurens cég markdjahoz képest. A design a marka
vizualis megjelenésére vonatkozik, magaba foglalja a logdt, a hasznalt szineket, a
bettitipusokat, kiilonféle vizualis elemeket, valamint akar a termék csomagolasat is. Az ar a
termék vagy a szolgaltatds pénzben kifejezett értéke, mely Osszefligg a pozicionalassal is,
hiszen a markdzasban az 4arképzési stratégia megkiilonboztethet a konkurenstdl. A
torténetmesélés kardinalis szerepet tolt be a brandingben, mivel ez az az eszkdz, amivel a
vallalat kommunikéalni tudja a sajat értékeit a markakozonségnek. A Riot Games sajat
weboldalan keresztiil, valamint hivatalos raportokon keresztiil kommunikalja és jeleniti meg a
markaértékeit. Az utolsoé elem a kapcsolattartas, mely ismételten elengedhetetlen szempont,
mivel az aktiv kommunikéacio a fogyasztokkal megadja a lehetséget, hogy kdzel maradjunk
hozzajuk, ezaltal kiépitve hosszltavon a lojalitést.

Ahhoz, hogy az elemzésem értelmezhetd legyen, négy brandingben hasznalatos
kifejezést sziikséges megérteni.

Az els6 ilyen fogalom a vallalati markazas, angolul corporate branding, mely azokat a
folyamatokat foglalja magaba, ahol a cég a sajat identitdsardl, imazsar6l kommunikal, azt
népszerlisiti. A vallalati marka az egész vallalatot magaba foglalja, valamint a vallalat
tulajdonsagait, jellemzoit is. (Siiss et al., 2011.) A vallalati markézas célja, hogy olyan képet
alakitson ki a fogyasztok fejében, mely meggydz6 és pozitiv, ahogyan a Riot Games esetében is
lathaté majd az elemzés soran, a vallalati markézas nagyban hozzéjarul a bizalom és a marka
iranti hiiség kialakitdsaban, fenntartdsaban és megerdsitésében.

A kovetkezd a munkaltatéi markaépités, mas néven employer branding, magéba foglal
mindent, ami a munkavallalassal kapcsolatos tapasztalatokat érinti. Tovabba tartalmazza a
munkaadd sikerét, hirnevét a munkakornyezet jellegére vonatkozoan, valamint az
alkalmazottak szdmara kinalt értékajanlatokat, mely alatt érthetd a szervezet kultirajanak
kommunikéldsa, a kiilonféle eldnydk, melyek a munkavallalassal jarnak az adott vallalat
keretein beliil. (Barrow&Mosley,2005:85-89, sajat forditas) Fontos az alkalmazottkdzponta
szellem, hogy szem eldtt tartsak az alkalmazottak jollétét és ez, ahogy a Riot Games-nél is

megfigyelhetd, javitani képes a vallalat megitélését a fogyasztok tekintetében.
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Az érzelmi markaépités, vagy emotional branding egy olyan marketingstratégia, mely
a fogyasztd érzelmi allapotahoz, valamint vagyaihoz, sziikségleteihez kapcsolhatd. Ennek
célja, hogy mélyebb kotddést alakitson ki a fogyasztd és a marka kozott. Akkor sikeres az
emotional branding, hogyha sikeriil a markénak érzelmi reakciot kivaltania a fogyasztoban.
(Rositter&Bellman, 2012, sajat forditas).

Az interaktiv marketing, amelyet olykor trigger-alapu marketingnek is neveznek,
lényege a kétiranyt kommunikéacios csatornak hasznalata annak érdekében, hogy direkt médon
kapcsolatba 1éphessenek a fogyasztokkal a kiilonféle vallalatok. Leginkdbb ez a fajta

marketingstratégia az online térben elterjedt. (Lilyquist, 2019, sajat forditas).

Digitalizacié = -~ . greeee Arcane
i Videdjdtékok g ACpEACIS | ..ooooonnen. ih
RPG, MMORPG | ...... pisis ] Fogalomterkep p ! The Witcher
- a :
FPS, TPS i..... ThelastofUs
véllalati - .................. 5 - I
markdazas H : .
v v
Munkdltatéi ) ) < B S-— LoL
ek ek Mdrkdzds Riot Games : 2
Erzelmi e Arcane
mdrkaépités

Interaktiv
mdrkaépités

(sajat szerkesztés)

Modszertan:

Dolgozatomat két f6 elem hatarozza meg, melyek kiegészitik egymast. Els6 korben az
,Arcane” Netflixen bemutatott, Emmy-dijas steampunk akcio-kaland televiziés sorozat
hatasait €s az azt készitd Riot Games megitélésének valtozasat vizsgdlom a markakozosség
altal krealt diskurzusok alapjan. Itt megfigyelek, illetve meghatarozok olyan értékeket, melyek
uj markapillérekként szolgalnak, olyan értékeket, melyek hozzatesznek a Riot markéajadhoz.

Illetve nem csak értékek johetnek szoba, hanem olyan kritikdk, vélemények, melyek egyiittes
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erdvel formaljak, valtoztatjak, befolyasoljdk a brandet. Masodik korben hivatalos elemzéseket
alapul véve Osszehasonlitom a Riot markaértékeit az Arcane eldtti idészakbol a kutatasom 4ltal
kapott eredményekkel.

Kutatdsom arra a kérdésre keresi a valaszt, hogy hogyan befolyéasolta az Arcane sorozat a Riot
Games markdjat, mindezt a markakozosség diskurzusai alapjan. Ahhoz, hogy a diskurzusok
hasznos informécidkkal rendelkezzenek egy specifikus platformot valasztottam a vizsgélati
eszk6zOm alapjaul, ami nem mas, mint a Reddit.

A Reddit egy amerikai kozosségi forum haldzat. A platformra regisztralt személyek
kiilonbozd tartalmakat oszthatnak meg posztok, linkek, képek, valamint videdk forméajaban,
cimeket adva a kiilonféle tartalmaknak. A bejegyzések tematikdja szerint kiilonféle
alcsoportokba, gy nevezett ’alreddit’ / ’subreddit’-ekbe tolthetik fel a felhasznalok a
tartalmaikat. A legtdbb szavazatot, azaz, "upvote’-ot kapott poszt az alreddit tetejére kertil.

Szadmos motivald oka van annak, hogy a Reddit platformra esett a valasztdsom, ezen
beliil is az Arcane cimii sorozattal kapcsolatos ,,arcane” nevezetii alredditre. Elénye, hogy ezen
a platformon nagy, valamint aktiv kdzosségek vannak jelen, ami esélyt ad a relevans és
sokszinli diskurzusok felfedezésére. Emellett a Reddit platformon a felhasznalok nem
kotelesek felvallalni sajat személyiiket, névtelen mddon is kifejezhetik dszinte véleményiiket,
mert a feliilet lehetOséget biztosit erre, igy sokkal inkabb megnd az esélye annak, hogy hasznos,
értékkelteli informacidkra lehessen szert tenni. Tovabba a Reddit rendelkezik egy Reddit API
nevezetli technologidval, mely lehetdséget biztosit a kutatok, fejlesztOk szamara, hogy
nagymértékii és tobbféle tipusti adatot begylijtsenek a Redditrél anélkiil, hogy kdzvetlen a
weboldallal kapcsolatba 1épnének. Az API az angol ,,Application Programming Interface”,
magyarul Alkalmazasprogramozasi feliilet, mely lehetévé teszi két vagy tobb alkalmazas

kommunikécidjat és adatcseréjét.

Adatgyiijtés

A vizsgélat sordn igyekeztem olyan adatok begytijtésére, melyek a kutatasi kérdésem
megvalaszolasaban valnak segitségemre. Az ,,arcane” alreddit keresdjébe beirtam a cég nevét,
hogy mélyebb, valamint specifikusabb adatokat talaljak. A Reddit API segitségével tortént az
adatgylijtés. Python programozasi nyelvre volt sziikségem ahhoz, hogy az adatgyiijtés
folyamatat automatizalni tudjam. A szoftver igy képes volt begylijteni az altalam

meghatarozott konkretizalt adatokat, ami azt jelenti, hogy: a top szaz legtobb szavazatot
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(upvote) kapott poszt alatti, szintén legtobb szavazatot kapott harminc kommentet. Ezek mellett
a kedvelések szamat, valamint a felhasznalok neveit, a poszt, illetve a komment kdzzétételi

id6pontjat.

m

reddit _read only = pr R it(client_id
client_secret:
user_agent=

subreddit = reddit_read only.subreddit("ar

keyword_posts = []

for post in subreddit.search(“riot”, 1imit=100, sort="top):
ceyword po ppend( (post.title, post.sc created utc, post.url, post.comments))
keyword_post: (key=lambda x: 1], reverse=Ir

image comments = []

ost_title, post_score, post date, p , post_comments i
st_url.endswith( o post_url.ends or post_url.endswith("”
n post_comments[:10 2 i

: post_title,
post_url,

wtefromtimestamp( comment.c ed | ) -strftime(

comment . auth: .name if comment.author

comment . body

image comments.append(image comment)

(sajat forras)

Ezen adatok mellett szintén a Python segitségével, valamint két Pythonban telepitett
nyelvtani kodrendszert tartalmazo konyvtar segitségével (NLTK, TextBlob) végeztem egy
szentiment elemzést is, ahol megirtam a programot, ugy, hogy hatdrozza meg értékek szerint:
-1-negativ, 0-semleges, l-pozitiv, mindegyik komment, majd mindegyik poszt hangulatat.
Ezek az adatok nem nyujtanak szdz szdzalékos garanciat, viszont adnak egy iranyt, hogy a
komment, valamint a poszt hangulata melyik polus felé hajlik. Emellett, hogy megértsem
bizonyos kommenteket és posztokat miért itélt negativnak vagy pozitivnak, megkértem, hogy
adja meg azt a top Ot negativ és top Ot pozitiv szot, ami alapjan eldontdtte, hogy milyen
hangulata az adott szoveg, illetve a szavak mellé tarsitson értékeket is. Ehhez a VADER
(Valence Aware Dictionary and Sentiment Reasoner) érzelemelemz6 eszkozt hasznaltam, mely
kifejezetten a kozdsségi médidban megjelend szovegek automatizalt érzelmi elemzésére lett
tervezve. Ez az eszk6z egy olyan szabdlyalapi modell alapjan miikodik, amely a szovegben
1évo kiilonbozo jelzéseket haszndlja fel arra, hogy meg tudja hatdrozni az érzelmeket és azok
milyenségét. Olyan célbol lett kifejlesztve, hogy legyen egy modszer, mely megoldasként

szolgal az online kommunikacidoban gyakran eldfordulo szlengek, emotikonok vagy jellemzden
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online kdzegben hasznalt kifejezések értékelésére és elemzésére érzelmek tavlatabol. A
kédomat harom 6 rész alkotja.
Az elsé ilyen rész, osztaly a VaderConstants, mint a nevébdl is arulkodik, tartalmazza

azokat a szotarakat, valamint allandokat, amelyek sziikségesek a VADER elemzéshez. Tehat a

-NEGATE” tagad6szavakat foglal magaba, példaul ,,aint, couldnt, none, nope, never”.

B_INCR
B_DECR

C_INCR
N_SCALAR

NEGATE

(sajat forras)
Mig a ,,BOOSTER-DICT” olyan elemeket tartalmaz, amelyeket intenzitas-modifikatoroknak
neveznek, példaul ,,absolutely, awfully, deeply, highly, hella, hardly”.

(sajat forras)
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Tovabba a ,,SPECIAL CASE IDIOMS”, ami sajatos, jellegzetes kifejezéseket
tartalmaz, példaul ,,the shit, cut the mustard”, kiss of death”. Ezek harman egyiittesen fontos

szerepet jatszanak a szoveg érzelmi toltésének finomitasaban.

(sajat forras)

A masodik osztaly a ,,SentiText”, melynek feladata a szoveg feldolgozasa, amibe
beletartozik, hogy szavakra, érzelemkifejezésekre bontja le a szoveget, tovabba megvizsgalja,
hogy taldlhato-e nagybetiis sz0, ami hatdssal lehet az érzelmekre vonatkozdan.

A harmadik osztaly a ,.SentimentIntensityAnalyzer”, ez a VADER elemzés magja
tulajdonképpen. A szdveghez az érzelmi toltése alapjan pontszamokat rendel. Ez az osztaly
betdlti a VADER lexikont, ami egy olyan szotar, amely szé-érzelmi érték parositasokat
tartalmaz, igy szamitja ki az érzelmek pontszamat.

A harmadik osztily példanyositasakor betolti a VADER lexikont. A példanyositaskor az
osztalybdl objektumpéldanyok késziilnek. A maésodik osztaly késziti eld a szdveget az
elemzésre, eltavolitja a pontozast, valamint a szoveget kiilon szavakra és érzelemkifejezésekre
bontja le. A ,SentimentIntensityAnalyzer” felel az érzelmek elemzéséért, felhaszndlja a
lexikont, az intenzitds-modifikatorokat, jellegzetes eseteket leiro kifejezéseket €és nem utolsod
sorban a tagadasokat, majd ezek utdn egy Osszesitett érzelmi pontszamot szamit ki.
Végeredményként egy szotart kaptam, amiben megvan a negativ, pozitiv és semleges

pontszam, illetve egy dsszpontszdm, ami az altalanos érzelmi toltetet reprezentalja.

Elemzés

Miutén a posztokat kodoltam a kommentek alapjan témakordk szempontjabol, nagyon
sz¢les spektrumba jelentek meg témak. Kereszttablat készitettem Excel dokumentumba, annak
érdekében, hogy lassam, melyek azok a témdk, amik a leggyakrabban megjelennek. A

kovetkezd topikok meriilnek fel: II. évad, torténetmesélés, karakterek, homoszexualités,
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merchandise, sorozatgyartas, fanart, co-branding, elvarasok a céggel szemben, valamint a cég
munkassaga. Ezeket a témakat négy szempont szerint kategorizaltam. Az els6 volt a gyakorisag
¢és a hangsuly. Adott témak nagyon sokszor fordultak eld, ilyen a masodik évaddal kapcsolatos
diskurzusok, a torténetmesélés, a karakterek és a sorozatgyartas. Masik szempont a relevancia,
valamint a kutatasi cél volt, azok a tartalmak, amelyek segitenek jobban megérteni a Riot
Games ¢s az Arcane kapcsolatat, ide tartozik a homoszexualitds, Riot Games munkéssaga,
merchandise, co-branding. Tovabbi szempont volt a kiilonféle médiafajtdk megjelenése, ide
tartoznak a kovetkezd témak: fanartok, tobb diskurzus is folyt arr6l, hogy szeretnének
képregényt a sorozatbol, szeretnének nyomtatott anyagokat vasarolni. Negyedik szempont az
interakcio, valamint a dicséret és kritika, altalaban ide Onalld eseteket soroltam be, amik
kittintek a tobbi koziil. A tovabbiakban ezek az egyedi esetek részletes bemutatasra keriilnek.
A masodik évad volt az a téma, amely a legtobbszor megjelent, pontosan 215
alkalommal. Nagyon sokszor egy képet toltottek fel posztként, és kifejtették az Oszinte
véleményliket az liggyel kapcsolatban. Példanak okaul, ha a Riot Games hivatalosan kdzzétett
vagy elhintett egy informéacidémorzsat arrol, hogy esetleg lesz majd masodik évad, akkor ezen

az alreditten mar azonnal indult a beszélgetés.

e V. r/arcane + 1 yr. ago
W Kaben001 (& Caitlyn

[No Spoilers] Riot CEO confirmed season 2 is not going to be in 2023

ot CEO (Nicolo) confirmed he just recently watched season 2 episode 3 of Arcane and that it won't come out this year

They didn't know season 1 was going to be a success so they waited until later to make season 2.

()4 T, share

(,,arcane” alreddit, 2023.)
Az alabbi kép szemléltet pont egy ilyen esetet. A poszt arr6l sz6l, hogy a Riot Games
bejelentette, hogy az Arcane masodik évadja nem fog megjelenni 2023-ban. A kommenteket
olvasva, megéllapithat6, hogy a hozzasz610k nagyrésze igen szomoru a hir lattan:
,»We have two options:
- Cry over the news.

- Survive for years to come”-anonim.
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A szomoru magatartds mellett a tamogato, megértd attitiid is megfigyelhetd: ,,I mean I guess
that makes sense. Id rather they take their time and make it another masterpiece than rush it.
And yeah, they prob had no clue it’d succeed as well as it did.

RIP us the viewers who will be dying to know what happens but at least we can indulge
ourselves in conversation, cosplay, fan art, and fanfic!”- TheTragedyMachine.

Volt olyan eset, hogy a torténettel kapcsolatosan toltottek fel posztot, volt egy, ami a
,If she doesn’t do it in season 2 I’'m rioting” névre hallgat, melyben Caitlyn és Marcus
viszonyarol folyt a diskurzus az elsé évadban latottak alapjan probaltdk kitalalni, hogy ha
folytatodna a cselekménynek ez a szala, akkor milyen lenne. Olyanra is van példa mikor még
semmi hir nem volt arrél, hogy lesz-e masodik évad, de az online felhasznalok errdl folytattak
diskurzusokat, hogy szerintiik lesz. A hozzdsz6lok pedig az elsd évad altal keltett pozitiv
benyomas kdvetkeztében, reménykednek, hogy tovabbi évadok fognak debiitalni.

Egy masik gyakran eléforduld téma a torténetmesélés, mely 175 alkalommal jelent
meg. Torténetmeséléshez minden olyan beszélgetés tartozik, ami érinti az Arcane elsd
évadjanak teljes cselekményszalat. Bizonyos posztoknal két karakter kozti konkrét
parbeszédrdl folytatnak beszélgetést, példanak okaul volt egy olyan momentum, amikor Vi azt
mondja Caitlyn-re, hogy ,.cupcake”, ,hot”. Mivel két ndi karakterr6l van szd, feljott
témaként, hogy vajon Kindban ugyanezt a helyzetet, hogyan 4brazoljak, mivel Kindban a
politikai hattér nem engedélyezi az ilyen és ehhez hasonl6 jelenségek latszatat. I feel bad for
the people who made the show because it's obvious they wanted Vi & Cait to be a thing but
they're not allowed to show same-sex relationships because of the number of territories Riot
operates in. Oh and Chinese ownership. Sadge.”’-Ninjawizards, egy masik hozzaszolas
szerint: ,,Wondering what they say in China. Probably “ we’re super good platonic friends”-
ContributionAsleep69.

Vi és Caitlyn nagyon sok poszt {6 témaja, mivel borzaszto izgalmas az, hogy mennyire finoman
mutatja be a sorozat az LMBTQ vonalat ¢és, hogy mennyire tisztelettudoan kell banni a ndkkel.
Két masik szerepld is reflektorfénybe keriil, pontosabban a kettejiik kozotti viszony: Ekko és
Jinx kozti parbeszéd a Leauge of Legends jatékban is megjelent. ,,In the game Ekko says "I had
a crush... until you started talking to the gun."

This is where this shipping came from. Whether he had feelings for her in Arcane too, we don't
know. But we see in the music video that they had many moments together so maybe he felt
something.”- Hyperion717. Ez a komment lattatja, hogy mennyire kivancsiak, idézik is a

szerepld gondolatat, tovabba probaljak kitalalni, hogy voltak-e érzések Jinx irant vagy sem.
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The resolution of Silco and Jinx's relationship and the ending shot are

one of the most important moments on television in years to me. The
people out there who've suffered the specific type of pain that Riot and
Fortiche have decided to help us process through fiction know and

recognize all the signs it is showing to help guide us to recovery.

(,,arcane” alreddit, 2022.)

Az alabbi részlet egy posztbdl van, melyben ismételten a torténet hiteles mivoltara lehet

kovetkeztetni. Emlitésre kertiil a két cég, akik ezt a sorozatot megalkottak és a markak6zonség
lelki tAmaszként értelmezi az adott jelenetet a filmbol.

A karakterek, mint az egyes posztok f6 mozgatorugdja szam szerint 157 alkalommal

fordult eld. Legtobb alkalommal a karakterek kinézetérdl, valamint a hangjukrol beszélgettek,

Osszehasonlitottak a jatékban szerepld kinézetet a sorozatéval és véleményeket nyilvanitottak.

,arcane” alreddit, 2022.)

Az alabbi kép egy posztbol szarmazik, ahol ujra alkottdk a két szerepldt egy olyan forméban,
amilyenben a sorozat vilaga nem engedi meg. A hozzaszo6l6k le voltak nyligozve ettdl a képtdl,
pontosan azért, mert nagyon izgalmas ¢és kiilonleges érzés azt 1atni, amit az ember fantaziaja
csak tovabb gondol: ,,Very beautiful art, so many emotions going through in just one art. Love

it.”-Yumiru
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[no spoilers] ok so was it ever confirmed who this guy was supposed
to be or if he got reworked into something else?

/ Discussion '

Arcane: Animated Series Announcement | Riot Pls: 10th Anniversary Edition - League of Legends

(,,arcane” alreddit, 2023.)
Mint ez a bejegyz¢€s is mutatja az alreddit tagjai megvitatjak a sorozat olyan aspektusait, amikor
valami nem eléggé tiszta szamukra. Jelen esetben egy olyan karakterrdl folytattak beszélgetést,
akit nem ismernek.

A sorozatgyartas is, mint témakor nagyon gyakran felbukkant. Minden olyan bejegyzés
¢és az alatta 1évd diszkurzus, mely valamilyen téren érintette a gyartast ide soroltam be. Ide
tartozik az animacid, a Spotifyon 1évé Arcan-nel kapcsolatos zeneszdmok, maga a konkrét
gyartas folyamata, esetleges javaslatok a végtermékre vonatkozoan. Az animaciot illetéen
altaldban a tetszésiiket fejezték ki epizddonként, példaul Vi és Jinx harci jelenetének
kivitelezése nagyon élethli volt, s6t a két karakter harci jeleneteit hires boxolok iitéseihez
hasonlitottak.

Ez a bejegyzés (lasd lent), egy egyetemi hallgaté tulajdona, aki egy film karon tanul, mint a
leirtakbol kideriil. Két Fortiche alkalmazott bement az egyetemiikre és lehetdséget adott, hogy
kérdezzenek az Arcane szinfalak mogotti torténéseirdl, ezaltal esélyt is nyujtva a hallgatok
fejlodésére.

A posztbol kideriilnek olyan részletek az Arcane gyartasi folyamatair6l, amelyek nem foltétlen
talalhatok meg az interneten, Chihiro Szellemorszagban cimii fantasy/kaland film adott nekik

nagyon sok ihletet, illetve azok, akik az Arcane els6 évadjan dolgoztak, még mindig az Arcane
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masodik évadjan dolgoznak. Valamint a két alkalmazott lelkessége motivaciot adott a

bejegyzést megird személynek.

[No Spoilers] Two Fortiche employees came to my uni and gave a
speech about animation.

A few days ago a storyboard supervisor and a lead animator from the Fortiche studio came to my uni to talk about some
behind the scenes of their job with Arcane and other projects.

They talked about the process of going from just a few sketches to a final product and even tho I'm not into animating
and drawing it amazed me so much.

Those are a few points that | saved and | think it might be fun sharing:

- Arcane took very long because after a few of the first episodes were written, Riot gave them to the Fortiche studio and
since the animation they produced were so high quality they wanted to rewrite all the scripts to match the visuals.

- No motion capture was used, but they tried to replicate some scenes at home with themselfs as main characters in order
to have some reference of the final scene.

- Spirited away gave them a lot of inspiration, other anime especially for combat scenes.
- Around 90% of the team that worked on Arcane1 is still in the studio working on Arcane 2

- They also said that they are working on Arcane2 and its looking pretty good, but with no surprise they couldnt tell us
more.

It was a very nice experience, they seemed very happy with their jobs and gave me a really strong motivation to keep
improving with everything I'm doing

(,,arcane” alreddit, 2023.)
A posztokbol kideriilt, hogy a Riot rengeteg Arcane-nel kapcsolatos terméket kellene, hogy
értékesitsen. A merchandise, mint témakor népszerli az alreditten. Voltak olyan posztok,
melyekben konyorogtek, hogy termékeket értékesitsen a cég, voltak kiilon Stletek is, hogy

valaki szeretné bizonyos karakter valamely ruhadarabjat, mert annyira jo1 néz ki.

[No Spoilers] | NEED arcane merch.

Discussion
I'm so frustrated with Riot games at the moment. | really want to give them my money...but their store is bare-bones and
pathetic. | would love to buy some tshirts, hoodies, stickers, etc with designs similar to the ones | see on Redbubble. What

do | get? Two t-shirts with ‘arcane’ halfass splashed on them and the 'two sisters’ shirt, which is...nice? | guess?

LET ME SPEND MY MONEY RIOT

LET ME SPEND MY MONNNEYYYY

(,,arcane” alreddit, 2021.)
Az alabbi poszt csak egy ember altal irt, mégis sokak nevében besz¢ld, hiszen a poszt alatti
diszkurzusbo6l kideriilt, hogy hatalmas az igény a kiilonféle Arcane termékek irant. ,,I wish
they'd make hoodies or something tbh. Like, a hoodie/jacket inspired by Vi's would be cool.
But, Riot is pretty bad with merch, so, its not that surprising tbh”- Vlolence, ennek a

kommentnek a datuma 2021.12.31., mara mar ez a termék megtalalhaté a webshopban.
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A kovetkezd poszt(lasd lent) Jinx fegyvere. Ez a vasarlas a sorozat iranti elhivatottsagot

tikrozi.

[no spoilers] | forgot | ordered this last year.

Guess it was a sur

(,,arcane” alreddit, 2023.)

Az adatgylijtés soran akadtak olyan posztok, melyek egyediségiik miatt nem lettek besorolva

kategoriakba, hanem meghagytam kiilonlegességként.
Egyik ilyen eset az volt, amikor az Arcane készit6i, Christian Linkee és Alex Yee az Arcane
egy éves évforduldjan kozzétettek egy posztot, melyben lehetdséget adtak a kdzonségnek,

hogy barmi, ami érdekli az Arcane-nel kapcsolatba, kérdezzék toliik. A sokféle kérdés
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mellett, nagyon sok dicséret is érkezett a Riot részére.

r/arcane - 1 yr. ago
e W RiotPracco
@ sPOILER
[s1 spoilers] We're Christian Linke and Alex Yee, Rioters who co-

created Arcane, here to celebrate our show's one-year anniversary.
Ask us anything!

s) here - so happy to be joining our dedicated community to celebrate

one year of Arcane! We're beyond grateful to this Reddit community for your continued support over the past year, and
here to answer your burning questions Arcane. We'll be back at 10AM PT on 11/8 to respond, but without further ado....
ask us anything!

PROOF: htt

(,,arcane” alreddit, 2022.)
A Riot Games munkéssagara vonatkozoan is érkezett rengeteg dicséret, valamint javaslatok,
elvarasok. Egyik ilyen, hogy a Riot Games fog-e fejleszteni egy RPG-t, vagyis role-player
game-t, ami az Arcane-re specializalodik. Mint a hozzaszolasokbdl kidertilt a Riot Games mar
fejleszt egy jatékot, pontosabban egy MMORPG-t, bar reménykednek, hogy az Arcane
univerzuma is megjelenik benne. Tovabba arra is van példa, hogy a rajongdk PlayStation
jatékkonzolon szeretnék jatszani az Arcane-t, tehat igényt tartanak az adaptacionak erre a
formajara, amikor sorozatbol videdjaték lesz. Egyik poszt erdsiti azt a tényt, hogy a Riot
Games interaktiv markéazast folytat, mivel egy rajongd altal készitett design-t felhasznaltak
rekldmanyagként.
Tovabba a Riot Gamest nagyon sokféle dicséret érte. Egyik ilyen a kozosségi média

menedzseriikre vonatkozik, akit mém lordnak neveznek a humorérzéke miatt, lasd:
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[no spoilers] Riot frickin' hired a meme lord in Facebook &

o Arcane @

Who else needs a little nap? #Arcane

.OD You and 3.5K 1

!b Like [:__J Comment ﬁ Share

,arcane” alreddit, 2021.)

A képen a sorozatbol lathatd Vi, aki épp a foldon fekszik. A poszt fokérdése pedig, hogy kinek
kell még egy kis szundi? A kommentel6k nagyon belelkesedtek ezt latvan, szova is tették
elégedettségiiket:” I applaud the audacity of whoever runs the account Imfao. That's perfect”-
Vlolence; ,I want that Social Media job, Arcane hire me please :D My qualification is that I
do not play League ;D”- kaZZlimaXX. Akadt olyan is, aki nem értékelte ezt a posztot, azt
mondvan, hogy semmi humort nem lat benne.

A kovetkezd posztban a Riot Games CEO-ja 4ltal kozolt informacidkat osztottak meg, amiben
kozolve van, hogy az elkdvetkezd 5 évben mi véarhatd résziikrdl. Kozolték, hogy lesz az
Arcane sorozatnak egy madasodik évadja, valamint egy Uj jaték, tovabba merchandise,
sportesemények, e-sport rendezvények és zenék. A hozzaszolok kozosségének véleménye e
poszt alatt megosztd. Két tabor van, a pozitiv, akik 6rvendenek a hirnek és mar nagyon
izgatottak az ujdonsagok irant. A masik tabor, pedig a szkeptikusoké, akik aggddnak, hogy 6t
év nem lesz elegendd a cégnek, hogy mindségi munkat adjon ki a kezei koziil. Ot év kellett az
Arcane forgatasdhoz, megalkotasahoz, ¢és az a kérdés meriil fel sokukban, hogy 6t év

hogy lenne
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elegendd ezen célkitlizések megvalositasahoz. ,,No no no no no. Please be patient riot. Don’t
turn this into a soulless cash cow. Cinematic universes are the death of cinema because they
make it less of an event.

Imagine if breaking bad started making a bunch of spin off shows right after the success of the
first season. Gus the show. Salamanca the show. Mike the show.

The more common something is the less value it has. Please just do three seasons and then you

can make other shows. Don’t Disney plus this show to hell.”- sketchmasterstudios

[no spoilers] Riot's CEO teased the release of not just Arcane S3, but
also new movies and TV shows set in Runeterra in the next 5 years

Discussion

Calling the Shot: the
Next Five Years at Riot

Games

=" By Nicolo "nicolo" Layrent / Jan 11, 2022

Looking at the next few years,

sure, we'll launch other games, there will be [igelels=R=1=Te Vol s BN €2 We]sle Mo B o1V yTel s We1 §

Unleash Fandom: We'll create groundbreaking gameplay, game events, and

features to redefine fandom across esports, I AEV S, Music, live experiences,

merch, and more.

,arcane” alreddit, 2022.)

A Riot Games rengeteg egyiittmiikodést folytat. Az elsd ilyen a Fortiche animacios
studid, akivel megalkottak az Arcane-t. Ezzel kapcsolatban is sziiletett egy poszt, ami arr6l
mesél, hogy a Riot is megérdemli a dicséretet és nem érdemeli azt, hogy kizarjak vagy
kirekessz¢k ¢és a sikert csak a Fortiche konyvelje el. A vélemények ezzel a poszttal
kapcsolatban megosztok ismét, ime, néhany olyan hozzasz6las, mely nem jo fényben tiinteti
fel a céget: ,,yeh, but people fucking hate riot (im indifferent) so they just pull them down so
fortiche can be in the spotlight.”- xen0696969 , ,,Yeah I wouldn’t be actively supporting riot
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games. They are like the peak of the “bad video game industry” example. They have been
historically sexist and much much worse.”- AwilderXWing.

Viszont vannak olyan hozzasz6lasok is, melyek épp, hogy megvédik a Riot Games-t:
,,Either way why do people vare how much who contributed, the show is an absolute success
so what's the problem?”-Niiphox; Them working together brought us this masterpiece, really
everyone involved in making this show deserves praise. Cannot wait to see how season 2 comes

out now that they've got the winning formula”- RyklonPrime.

[No Spoilers] On Riot's and Fortiche's involvement in producing
Arcane

Discussion
The prevailing opinion in this sub is that Fortiche is carrying Arcane and many seem to downplay/ completely exclude
Riot's contributions in creating this amazing show. This is somewhat unjust as Riot was heavily involved with the behind-
the-scenes production as well in character designs, direction, music etc. We don't have to pull Riot down to celebrate
Fortiche's achievement. Both Riot and Fortiche equally deserve to be lauded in the creation of Arcane

(,,arcane” alreddit, 2022.)
A Riot Games az Epic Games Store-ral is egyiittmiikodik, ugyanis a Fortnite-ban megjelent
két Arcane hos-skin.

Ahhoz, hogy vélaszt kapjak arra a kérdésemre, hogy milyen érzéseket kelt a sorozat a
markakdzosségben €s ez, hogyan befolyasolja a Riot Games markapercepciojat, a VADER
konyvtarat hasznaltam segitségként. Az érzelmek tisztazasa, kideritése segit abban, hogy
jobban megértsiikk a sorozatra érkezd reakciokat, véleményeket, valamint ezekbdl arra is
kovetkeztetni tudunk, hogy hogyan éreznek a markaval kapcsolatba.

Ez az elemzés segit abban, hogy kideriiljon milyen tipust érzelmeket valt ki a sorozat
a nézokbdl: 6rom, zavarodottsag, csalddottsag, meglepettség, diih, valamint ezek az érzelmek,

hogyan hatnak a Riot Games markajara vonatkozoan.
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Kovetkeztetés

A kutatasom azt vizsgalja, hogy milyen markaértékekkel boviilt, illetve milyen
markaértékeket erdsitett meg a Riot Games az Arcane sorozattal. A vallalat meglévd
markatulajdonsagai, valamint az arcane alredditr6l begylijtott adatok alapjan
kovetkeztetéseket vonok le a marka értékeit illetden. Induktiv logika mentén, az adatok
elemzése és Osszehasonlitdsa révén altalanos kovetkeztetéseket vontam le a Riot Games
markaértékeir6l. Deduktiv modon pedig a feltiintetett markatulajdonsagokbol kiindulva
alkalmaztam ezeket a kovetkeztetéseket a konkrét adatokra, hogy megallapitsam a marka
jelenlegi helyzetét a markakdzosségben.

A kovetkeztetés soran kitérek a vallalati markazés, az employer branding, valamint a termék
markazas eseteire is a cég kapcsan.

Az Arcane sorozat vallalati markazas szempontjabdl az egyik legjelentdsebb tényezd,
mely kozvetlen hatast gyakorol a Riot Games brandjére. A sorozat nemcsak a markaportfolio
bdvitését teszi lehetdve, hanem kardindlis szerepet tolt be a vallalat hirnevének ndvelésében és
erdsitésében. Emellett lehetdséget teremt ujabb szolgéltatasok és termékek értékesitésére. Az
Arcane sorozat sikerét szdmos tényezd igazolja. Az Arcane, mint olyan, nevezhetd egy
markastratégidnak, mely egy reklam a Riot Games egyik f6 termékének népszeriisitésében, a
Leauge of Legends jatéknak. Mi sem bizonyitja legjobban a reklam sikerességét, mint az a
tény, hogy a Leauge of Legends jatékosainak szdma a legnagyobb ndvekedést 1étezése ota az
Arcane megjelenése utani par honapban érte el, amikor ugyanis széztizenot millio jatékosrol
szazotven millid jatékosra ugrott, kozli a riftfeed weboldal. (riftfeed, 2024.)

A Riot Games markaértékeit kiilonbozo forrasokat felhasznalva hataroztam meg. Az
els6 ilyen dokumentum a 2022-es évi jelentés volt, ahol kideriil, hogy a Riot Games milyen
markatulajdonsagokkal rendelkezik. A vezetdk f& motivacidja az alabbi mondatban lathato:
,Players are the driving force behind everything we do.” A marka kommunikéicidjanak
szempontjabol ez azt jelenti, hogy feleldésséget vallalnak a jatékosokért, a marka irant
elhivatottakért, olyan megmozduldsokat tesznek, melyek jelentds hatast gyakorolnak
hosszitavon a tarsadalomra pozitiv irdnyban, mivel azt valljak, hogy a jatékoknak hatasa van
a kortlottiink 1évo vilagra. Arra torekednek, hogy mind az alkalmazottak, mind a célk6zonség
azt érezze, hogy figyelnek rajuk, meghalljak 6ket, és meg is értik az akarataikat és a vagyaikat.
A tarsadalmi feleldsségvallalas nem csak a célcsoport és az alkalmazottak kdrében nyilvanul

meg, hanem globalis szinten is, allitja magarol a Riot Games hivatalos weboldalan. Mivel
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jatékosaik vilagszinten jelen vannak, igy tamogatjak azokat a teriileteket, ahol haborus
viszalyok folynak, ¢hinség és szegénység, ezaltal is felelosséget vallalnak a jatékosok esetleges
hozzéatartozoiért vagy a jatékosoktol fliggetlen hozzédjarulnak a vilag jobba tételéhez. Az
alredditen megjelend diskurzusokbdl is kideriil a felelésségvallalas és a figyelmesség a
fogyasztdi visszajelzésekre, egy példat kiemelve; volt egy eset, amikor Vi arcaval szerettek
volna egy kabatot és kis idon beliil a webshopban mar kaphatd volt ez a termék. Ez azt jelenti,
hogy a Riot Games aktivan figyeli ezt az alredditet, és probal reagélni a fogyasztok elvarasaira,
probal a lehetd legjobban megfelelni az igényeknek.

A 2022-es raportban feltiintetik értékként, hogy tdmogatjak az LMBTQ-hoz kapcsolodo
eseteket, kidllnak olyanokért, akik zaklatdsnak vannak kitéve, illetve egészségiigyi
szempontbol is tamogatjak dket. A The Washington Post egyik cikkje szerint 2018-ban a Riot
Games-t Kalifornidban beperelték nemi alapu diszkriminacié és szexualis zaklatasért. 2022-
ben megegyeztek a perben szazmillid dollarért, tovabba 2022-ben az is kideriil, hogy az
alkalmazottai 20%-a mar n6.(Liao, 2022.)

Az alredditen is megjelenik ez az informacid, hogy a Riot ,,szexista”, viszont az Arcane
sorozatnak koszonhetden sokakat meghatott, hiszen a sorozatban is megfigyelheté két ndi
homoszexualis karakter, Caitlyn és Vi kapcsolata. Kiilonosképp arra reagaltak pozitivan a
rajongok, mivel a Riot cég magja Kinaban, a Tencent vallalat tulajdondban van, a kinai politikai
hattér nem engedi meg, hogy hasonld jelenségek bemutatasra keriiljenek egy vizudlis
alkotasban. Az amerikai vonal mégis annyira gyongéden és finoman mutatta be kettejiik
kapcsolatat, hogy egyértelmii volt, hogy érzéseket taplalnak egymas irdnt, viszont nyiltan még
sincs kimondva.

Tovéabb haladva a raportban megjelenik, mint markatulajdonsdg a bizalom és a biztonsag,
melyet a cég biztosit alkalmazottai és a markak6zdsség szamara. Elsdsorban itt arra kell
gondolni, hogy szigoruan figyelnek az adatvédelemre, kiemelik, hogy megfelelnek a GDPR-
nak eurdpai viszonylatban. Az alredditen folytatott diszkurzusokbol egy masik aspektusa
jelenik meg a bizalomnak és a biztonsdgnak. Az Arcane egyéves évforduldja alkalmabol a
sorozat két fo készitdje publikdlt egy posztot, melyben arra kérték a kdzonséget, hogy
kérdezzenek barmit, amire kivancsiak. Mélyebben elmeriilve a poszt alatti beszélgetésben,
egyértelmil volt, hogy az olyan kérdéseket sem hagytdk figyelmen kiviil, amelyek esetleg
kevésbé pozitiv szinben tiinteti fel a céget vagy a Fortiche vallalatot. Tovabba megfigyelhetd
egy kiépitett bizalom a markak6zonség és a Riot Games kozott a mindségi munkat

illetoen,
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valamint, hogy a markakozonség jovdje és a Riot Games viszonya csak jobb lesz, hiszen a
Riot-nek fontosak és szdmithatnak egymasra. Ez az eset, hogy a két alkalmazott figyelemmel
koveti a diskurzusokat a sorozattal kapcsolatba még egy fontos tényre utal, hogy alkalmazottai
szeretnek a cégnél dolgozni, mert emberségesen bannak veliik €s ténylegesen azt érzik, hogy
fontosak a vallalat szamara. Ezt a tényt az is erdsiti, hogy k6zosségi médidban, foleg TikTokon
rengeteg olyan tartalommal taldlkozni, ahol a Riot Games alkalmazottai posztolnak, hogy
milyen egy napjuk a cégnél és, hogy miért szeretnek ott dolgozni. A Fortiche alkalmazottai is
nyilatkoztak Redditen ezzel kapcsolatba, hogy egylittmiikodni a Riot Games-el hatarozottan
egy jo dontés volt.

A Riot Games employer branding szempontbdl igencsak fejlett, ezt a Great Place To
Work weboldal is alatamasztja, ahol kdzlik egy 2021-es globalis alkalmazotti elkotelezettségi
tanulmany szerint, hogy a Riot Games alkalmazottainak 93%-a azt vallja, hogy ez egy remek
munkahely, szemben egy tipikus amerikai székhelyii cég alkalmazottainak 57%-aval.
Indoklasban az szerepel, hogy a Riot vallalat hozzijarul az idedlis munkakornyezet
kialakitasahoz, tovabba, akik friss alkalmazottak gy érzik a cégnél, hogy szivesen vannak
latva és oOtleteik meghallgatasra keriilnek, nem indulnak hatranybol, csak azért, mert , kezddk”.
A vallalat nagy hangsulyt fektet a mentalis jollétre, ezért, amikor egy alkalmazott Ggy érzi,
hogy pihenni szeretne, akkor barmikor igényelheti a szabadsdgot a munkabol. Nagyon sok
elénye és kiilonlegessége van, hogy ennél a cégnél dolgozhatnak.

Az employer brandinghez térsitott jelzdk itt lathatoak:

orition JONCIgSteabislolgozd jatekT M e
i ondsd délyes
quottt z|ﬂ’1J hIVC‘tC” SZOFQ}@TE@ kOSOku Itu ro g envedélye

utC\ lfegjo nyokﬂt valébanesemér gt értékeketpar Qiet Szerenc‘seJGtek

5 mindenki ember ifoszlat TIT

ot jatszmaoszeretes idd egyetem &l L' etéséc mke

! csapatok lazadok
biztatott € SO j6 - ~egyedi
' elképesztd™

(Great Place To Work autotranslate 2023.)

A merchandiseoknak kdszonhetden egy masik érték a diverzifikacio, mely kiilondsképp az

Arcane-el kapcsolatos termékeknek tudhatdo be. A Riot Games a sorozatbdl kiemelkedd
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szereplokkel és eszkozokkel bovittette termékpalettdjat, mely horizontalis diverzifikaciora utal,
ide tartoznak a sorozatbdl szarmazo tematikus ruhazati termék, példaul kapucnis felsok,
kabatok, valamint Arcane karakterek. Ezek a termékek az Arcane viladgara épiilnek, és lehetové
teszik a rajongok szadmara, hogy kozelebb érezzék magukat a markéhoz, valamint kifejezzék
rajongasukat és azonosuldsukat a sorozat vilaga irant.

A fentiekben ismertettem azokat az értékeket, melyeket a sorozat altal sikeriilt
megerdsitenie a cégnek, most kitérek olyan értékekre, melyek egyértelmiien a Netflixes
adaptacionak kdszonhetdk. Az interaktiv markazas folyamata szignifikdnsan értékes és egyedi
elemet képvisel a Riot Games markajaban. Fontos kihangsulyozni, hogy 6k ebben ujitottak és
ezt szisztematikusan végzik. Ezt jol mutatja egy konkrét példa, amely egy alreddit poszt
keretein beliil valik nyilvanvalova. Egy lelkes rajongo digitalis miialkotést osztott meg, melyen
az Arcane egyik fOszerepldje szerepelt, amelyre a Riot Games felfigyelt, és egy braziliai
rekldmkampanyaban megjelenitette. Ez a példa jol illusztralja, hogyan figyel a véllalat az
online kdzosségi platformokon megosztott tartalmakra, és hogyan integréalja ezeket a markazasi
Emellett gyakran eléfordultak olyan posztok, melyekben a kozosség megosztja véleményeit a
merchandise-rdl vagy a zenei tartalmakrol (példaul Spotify-on Iétrehozott Arcane zenei listak),
valamint az uj hds kinézetekkel kapcsolatos elvarasaikrol. A Riot Games folyamatosan
figyelemmel kiséri ezeket a fogyasztdi visszajelzéseket, és reagal rajuk, gyakran
bekapcsolodva a kdzosségi beszélgetésekbe hivatalos profiljaval. Ez a stratégia lehetdvé teszi,
hogy a rajongok ne csak passziv fogyasztok legyenek, hanem aktivan részt vehessenek a
vallalat markazasi tevékenységeiben. Igy a markakozosség tagjai aktiv részeseivé valnak a
vallalat ¢életének és tevékenységeinek, ami erdsiti a markahtiséget és a kapcsolatot a rajongdk
¢és a cég kozott.

Egy masik esszencialis érték az emotional branding koré épithetd. Szamos olyan
bejegyzés jelent meg, ahol a k6zonség azonosult a sorozat valamely szerepléjével vagy épp a
torténettel. Az Arcane nagyon jol megirt szkripttel és mély karakterfejlodéstorténettel
rendelkezik, ami lehetévé teszi a nézOk szamara, hogy azonosuljanak, valamint érzelmileg
kotddni tudjanak a sorozathoz, igy nem csak rajongdi szerepet toltenek be, hanem valodi
érzelmi kotddést is tanasithatnak a marka irant. Emellett az érzelmekkel kapcsolatos élmények

segithetnek emlékezetessé tenni a markat a fogyasztok szamara, tovabba a markaval vald
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azonosulas noveli a valdszinliségét annak, hogy a Riot irdnti lojalitds hosszabbtavon
fenntarthat6 legyen.

Osszegzésként a kutatasom célja az volt, hogy vizsgélatot végezzek az Arcane sorozat
hatasar6l a Riot Games markajara vonatkozéan. A kutatds a kovetkezd fontos
megallapitdsokhoz vezetett; az Arcane sorozat sikeresen tiikrozi és erdsiti meg a Riot Games
markaértékeit, ide tartozik a felelosségvallalas, a biztonsag, valamint a bizalom is. A sorozat
nyitottan kezelte az LMBTQ jelenségét, valamint eldsegitette a Riot Games pozitivabb
megitélését a per utan, az inkluzivitasrol tanusitott példat. A sorozatnak nemcsak a vallalat
markéjara, hanem az employer brandingre, valamint a termékmarkajara is hatésa van.

A kutatasbol az is kideriil, hogy az Arcane nemcsak a cég markaértékeire volt befolyéssal,
hanem példamutatasként is szolgél, mint mindségi munka, ugyanis Emmy-dijat nyert a sorozat.
Tovabba felhivja a figyelmet a kiilonbozéség, valamint az elfogadas fontossagara. Ez a
dolgozat hasznos lehet az olyan véllalatoknak, akik hatékonyan szeretnék folytatni markéazasi
tevékenységeiket. Betekintést nyhjt, hogyan lehet hatékonyan Osszekapcsolni a
tartalommarketinget és az emotional brandinget, tovabba kialakitani a fogyasztokban a
lojalitast és fent is tartani azt. Tovabbi kutatasi lehetdségek kozé tartozhat ennek a kutatasnak
a tovabb gondolata, mélyebb vizsgalata, valamint a hamarosan debiitdldo masodik évad
hatasainak vizsgélata, illetve majd Osszevetése ebben a dolgozatban szereplé eredményekkel,

megfigyelve ennek kontinuitdsat, a markafejlodést.
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