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Taman opinndytetyon aiheena on pelien digitaalisen jakelu- ja julkaisualusta Steamin kannattavuus tana
pdivana pienien pelinkehittdjien ndkdkulmasta.

TyOssa syvennytadn Steamin historiaan ja kehitysvaiheisiin seka erityisesti sen nykyiseen asemaan markki-
noiden suurimpana PC-pelaamisen alustana. Sen lisdksi perehdytdan myoés sen suurimpiin kilpailijoihin ja
niiden heikkouksiin ja vahvuuksiin Steamiin verrattuna. Naihin kilpailijoihin kuuluu muun muassa Epic Game
Store, Origin, Good Old Games, Uplay seka Itch.io. Joitain vahemman merkittavia kilpailijoita on myds
otettu huomioon tassa tutkielmassa, mutta aiempiin verrattuna vdhemman yksityiskohtaisesti.

Tulokset paljastavat, etta Steamilla ei ole enda nykypaivana vastaavanlaista monopolia, joka silld on aika-
naan ollut. Steam oli vuosia selkedsti paras vaihtoehto pienille kehittdjille, mutta ajan myota tama tilanne
on alkanut muuttumaan. Pelien maaran valtava kasvu Steam Directin myota ja sen aiheuttamat nakyvyys-
ongelmat ovat vaikuttaneet alustan kannattavuuteen monien kehittajien silmissa. Kilpailu on myoés aggres-
siivisempaa kuin koskaan ennen, ja suurimpana vaikuttajana tdhan on ollut Epic Game Store, joka on on-
nistunut lyhyessa ajassa muuttamaan monien pelinkehittdjien nakemysta PC-pelien markkinoiden tilan-
teesta. Vaikka vuosien aikana on ollut monia muitakin kilpailijoita, ja kaikilla niilld on joitain omia vahvuuk-
sia ja heikkouksia, niistd yksikaan ei ole pystynyt samaan tapaan haastamaan Steamia.

Steamin kannattavuus julkaisualustana vaihtelee paljon kehittdjakohtaisesti, mutta on selkeda, etta se ei
ole yhta kannattava kuin ennen. Pelien maaran takia enemmisto pienista julkaisuista hukkuu pelien massan
joukkoon. Peleille, jotka onnistuvat taméan kynnyksen ylittdmé&an, Steam tarjoaa selkeasti parhaan mahdol-
lisuuden menestya, koska se on ylivoimaisesti suurin alusta markkinoilla. Steam ei ole monille kehittajille
enda yhtd kannattava, ja heidan kannattaakin harkita muitakin vaihtoehtoja.
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The subject of this Bachelor’s thesis is the digital distribution and release platform, Steam, and its profita-
bility from the perspective of small game developers.

In this thesis | delve into the history of Steam, its development phases and especially its status as the biggest
PC-gaming platform on the market. Furthermore, | go through many of its biggest competitors, and their
strengths and weaknesses compared to Steam. These competitors include the Epic Game Store, Origin,
Good Old Games, Uplay, and Itch.io. Some less significant competitors have also been taken into account,
but in slightly less detail compared to the previously listed.

The results suggest that Steam doesn’t have the same type of monopoly it once had. For years they were
the best option on the market for small developers, but this situation started to change over time. The
massive increase in the amount of games due to Steam Direct, and the visibility issues caused by this have
affected their profitability in the eyes of many developers. Competition is now more aggressive than ever,
and the biggest influencer to this has been the Epic Game Store. Even though there have been many com-
petitors over the years, each with their own strengths and weaknesses, none of them have been able to
challenge Steam like Epic Game Store has.

In conclusion, | can say that the profitability of Steam varies a lot from one developer to another, but it’s
clear that it isn’t as worthwhile as it used to be. For small developers, releasing one’s game only on Steam
isn’t very profitable, if they haven’t marketed the game extremely well before launch. Due to the amount
of games, a majority of small releases end up drowning among the mass of games. For those more success-
ful games, that manage to overcome this hurdle, Steam offers the best chance for success, because it’s still
by far the biggest platform on the market.



Sisallys

Lihteet

JONANTO .ttt st st et s 1
Steam, sen asema pelikulttuurissa ja sen kdyttaminen julkaisualustana............ccccoueeenneee. 3
2.1 HISTOMA 1eiiiiiiiie e 3
2.1.1  ValVe Ja SEEAM ...uiii ettt e e e nra e e eans 3
2.1.2  Vaikutus pelialaan ........ccoecuiiiiiiiiiii et 6
2.2 Steam julkaisualustana vuonna 2019.........cooviiiiiiiiiiiieeiiieeeccree e 8
2.2.1 Nykyinen asema markkinoilla .........coveeiriiiiiiiiiieeieiee e 8
2.2.2  KEAYHEJAE B PEIIE covrveeeeeeeeeeeeeeee et s e es e eenaes 9
2.3 Pelin julkaiseminen ja StEAMWOIKS........coivciiiiiiciiie e 10
2.3.1 Pelin julkaiseminen StEAMISSA .....ccevciriiiriiiieeciiee et 10
2.3.2  SEEAMWOIKS..ceeiiiiiiiiie ettt 13
Kilpailijat, niiden edut ja omMiN@ISUUAEL..........ceiiiiiiiieieeeee e e 17
3.1 EDIC GAMES STOME.ciiiiiiiiiiiiiiiiete e ettt e e e e ettt e e e e s s satbee e e e e e e s s abbaeeeeeesssssnsnenaees 17
3.2 (@] 4 =41 o T PSP UPPUPPPTNE 21
33 Good Old Games & GOG GAlAXY ....vveeeecrieeeeiiiieeeiireeeeciee e e ecre e e e srre e e esrre e e eeaaeee s 23
3.4 1611 F- VUSRS 25
3.5 170l o T8 T TP USSP P PV RUPIOPPTO 27
3.6 MUita KilPailiJOiTa....eceeciiiee ettt e e et e e e e bae e e e eraeeeeenes 28
3.6.1 Humble BUundle/HUMDBIE StOr......ccoviiieeeeeeeeeee ettt eeeeeeereeee e e s e eeeaane 28
3.6.2  IMICIOSOFt STOME ..eeieiiiiieie ettt 29
3.6.3  Battleunetue i 30
3.6.4  DiISCOIA SEOM@...ueiiiuiiiiiiieiie ettt 30
TUtKiMUSTUIOSTEN VEITAIIU ..ttt st 31
4.1 Steamin vahvuuksia ja heikkouksia.........cceeeeiiiiiiciie e, 31
4.2 Kilpailijoiden vahvuuksia ja heikkouksia ...........ccoveiiiiiiiiiiciiiiee e, 33
Steamin kannattavuus NYKYPEIVENG ........c.oeiiiiiiee e 36
YHEEENVETO ...ttt st st b e b st s e e ere e 38



Symboliluettelo

Cloud-tallennus

Currator Connect

Digitaalinen kauppapaikka

Discord

DRM

Game Developer Conference

Humble Bundle

Indie-kehittaja

Pelien data tallentuu pelin/palvelun yllapitsjien
serverille, tallennukset ovat jaettavia koneiden

valilla, eivatka vain yhdella laitteella.

Steamworksin ominaisuus, jolla pelinkehittajat
voivat helposti olla yhteydessa alustalla toimiviin
kuraattoreihin, ja he voivat sitd kautta myos ja-

kaa pelinsa heille.

Internetissa toimiva kauppapaikka, jossa kaikki
tuotteet (tdssa tapauksessa pelit) julkaistaan di-

gitaalisesti.

Markkinoiden suosituin ilmainen videopeliyhtei-
soille suunniteltu VolP (Voice over Internet Pro-
tocol) sovellus, jossa pelaajat voivat helposti kes-

kustella toistensa kanssa

DRM (lyhenne sanoista Digital Rights Manage-
ment) on kaytanto asettaa teknisia rajoituksia,
jotka hallitsevat, mita kayttajat voivat tehda di-

gitaalisen median kanssa.

Jokavuotinen konferenssi, jossa pelinkehittajat
ympaéri maailmaa kokoontuvat pitdmaan pu-

heita alaa koskevista asioista.

Pelien digitaalinen kauppapaikka, joka lahjoittaa
osan pelien myynneista saaduista voitoista hy-

vantekevaisyyteen.

Pelien kehittajat, joilla ei ole minkdanlaista jul-

kaisijaa tukemassa heidan projektiaan.



Itch.io

Julkaisualusta/jakelualusta

PC-peli

Paivitysprosessi

Steamworks

Steamworks dokumentaatio

Steam Direct

Tilauspalvelu

Valve

Yksinoikeus/yksinoikeussopimus

Leaf Corcoranin julkaisema verkkosivu, johon ke-
hittajat voivat ilmaiseksi julkaista pelinsa, ja pe-

laajat voivat ladata niita.

Kauppapaikka (usein jonkinlaisen sovelluksen
vhteydessa), jossa kehittédjat voivat julkaista/ja-

kaa omia pelejaan.

Tietokoneella pelattavat pelit.

Pelien julkaisun jalkeisten paivitysten tekeminen

ja kaikki siihen kuuluvat askeleet.

Joukko tyokaluja ja palveluita, jotka auttavat pe-
lien kehittdjia julkaisemaan pelinsa ja saamaan

kaiken hyddyn irti sen jakelusta Steamissa.

Valven ilmaiseksi tarjoama ilmainen dokumen-

taatio, joka kertoo kuinka Steamworks toimii.

Maksullinen prosessi, joka kehittdjien tulee
tehd3, jos he haluavat tuoda pelinsa Steamiin ja

saada kayttooikeudet Steamworksiin

Maksullinen palvelu, jonka kayttadjat voivat tilata
kuukausittaista maksua kohtaan, joka tarjoaa

heille erilaisia peleja ja ominaisuuksia.

Steamin perustajayritys sekd monien suosittujen

PC-pelien ja laitteiden kehittaja.

Sopimus, joka maarittaa pelin julkaisun vain jos-
sain tietyssa kauppapaikassa. Tama yksinoikeus
voi kestaa vain tietyn maaritellyn ajan, ja ajan

padttyessa sen voi julkaista myds muualla.



1 Johdanto

Taman opinnadytetyon aiheena on digitaalisen pelien julkaisu/jakelualustan, Steamin, kannatta-
vuus nykypdivana pienien kehittajien ndakokulmasta. Tama kattaa kaikki pienikokoiset yritykset ja
varsinkin indie-kehittajat, joilla ei ole julkaisijaa tukemassa heidan pelidan. Viimeisen vuoden ai-
kana alustan kannattavuudesta on tullut kiihked puheenaihe pelialalla, koska Steam on palveluna
saanut enemman kilpailua PC-markkinoilla kuin koskaan ennen, ja tdma on herattanyt paljon kes-
kustelua peliyhteistissa. Tata aihetta voi tutkia monesta eri nakokulmasta, mutta haluan erityi-
sesti painottaa tdssa tutkielmassa pienien kehittajien nakokulmaa. Olen itsekin kdynyt pienena
kehittdjana tdman Steamin julkaisuprosessin lapi, joten taman tutkielman aihe kohdistuu myos

minuun itseeni.

Tassa tutkielmassa perehdytdan siihen mika Steam itsessdan on, miten se on paassyt nykyiseen
asemaansa ja miksi useat kehittajat ovat viime aikoina alkaneet siirtymaan kilpailevien palvelui-
den puolelle. Taman selventamiseksi kdyn myos lavitse joitain Steamiin suurimpia kilpailijoita ja
niiden tarjoamien palveluiden etuja seka heikkouksia, jotta voin muodostaa tasapuolisen nake-
myksen siitd, miksi kehittdjat valitsisivat jonkin ndista alustoista. Lopussa suoritan nadiden eri alus-

tojen vertailun, ja tavoitteena on sen avulla paasta puolueettomaan johtopaatokseen aiheesta.

Tietyilla osa-alueilla minulla on jonkin verran omaa kokemusta Steam-julkaisujen tekemisesta ja
niiden menestymisesta nykymarkkinoilla. Kaikista tutkielmassa kasiteltavista alustoista olen myos
kdyttanyt Steamia ylivoimaisesti pisimpadn, mutta minulla on jonkin verran aiempaa kokemusta
jokaisesta julkaisualustasta, jotka olen ottanut tdhan mukaan. Olen tiimini kanssa vuoden 2019
aikana julkaissut kaksi pelid Steam-alustalle, ja valitettavasti ndistd kumpikaan ei ole erityisemmin
menestynyt. Taman pohjalta minulla on siis jo jonkinlainen henkilokohtainen kdytannon nakemys
tdhan tutkielman aiheeseen. Yritdn kuitenkin pitdd omat aiemmat mielipiteeni mahdollisimman

kaukana taman tutkielman johtopaatoksista ja pysya mahdollisimman puolueettomana.

Tama tarkoittaa kuitenkin sitd, ettd olen perehtynyt hyvin jo ennen kirjoittamisen aloittamista
sithen, miten Steamin julkaisuprosessi kdytannossa tapahtuu, joten tdman osalta aihealue on jo
entuudestaan tuttu. Pelin julkaisemisen osalta muut tassa tutkielmassa kasiteltavista kauppapai-
koista ovat vdhemman tuttuja, ja olen aiemmin kayttanyt niitad vain kuluttajana, mutta en kehit-
tdjana. Muista alustoista itch.io on ainoa, jossa olen julkaissut jotain aiemmin, mutta kaikki omat

pelijulkaisuni sielld ovat olleet ilmaisia, joten en kutsu niita kaupallisiksi julkaisuiksi.



Suurena haasteena tassa aiheessa on tiedon ajankohtaisuus ja luotettavuus. Koska tutkielmassa
kasitellaan julkaisualustan tdman hetkista kannattavuutta, kaiken kdytettavan tiedon tulee olla
ajankohtaista, koska vanhentunut tieto voi olla rajusti vaarassa. Joihinkin osa-alueisiin, joita tassa
kasitellaan, on jo tata tutkielmaa kirjoittaessa tullut muutoksia, joita on pitanyt ottaa huomioon
aihetta tutkiessa. Tasta syysta enemmisto kadytettavista lahteista tulee olemaan erilaisia artikke-
leita tai vastaavia julkaisuja, koska niissa oleva tieto on kaikista tuoreinta. Kirjojen puolelta ja tie-
tokannoista ei 16ydy kovinkaan paljoa kayttokelpoista tietoa tdman aiheen osalta, julkaisualusto-
jen historiaa koskevien asioiden ulkopuolelta. Kayttokelpoisia lahteitd valitessa tulee vain olla
tarkkana, koska tdma on sellainen aihealue, jossa mielipiteisiin pohjautuvaa tietoa on liikkeella

paljon.



2 Steam, sen asema pelikulttuurissa ja sen kayttaminen julkaisualustana

Tama tutkielma on jaettu kolmeen laajaan osa-alueeseen. Lyhyesti tiivistettyna ndma ovat Steam,
sen kilpailijat ja tutkimustulosten vertailu. Naiden jalkeen on tavoitteena pystya vastaamaan tut-
kielman suurimpaan kysymykseen eli Steamin kannattavuuteen nykypaivana. Ensimmaisessa osi-
ossa, eli Steamia koskevassa osiossa, kdyn lapi sen historiaa, sen paikkaa pelikulttuurissa ennen
ja tana paivana, siihen liittyvaa dataa ja tilastoja seka itse julkaisuprosessin rakennetta. Naihin
perehtymalla saa selkedmman kuvan siitd, miksi joku kehittdja haluaisi vuonna 2019 valita

Steamin pelinsa julkaisualustaksi.

2.1 Historia

2.1.1 Valve ja Steam

Valve, joka oli aiemmin tunnettu pc-pelien kehittajana (esimerkiksi Half-Life ja Counter-Strike), loi
Steamin vuonna 2003. Alun perin Valve loi alustan omia pelejdan varten, joista suurin vaikuttaja
oli siihen aikaan Counter-Strike. Steamin tarkoitus oli mahdollistaa Valven pelien julkaiseminen
yhdessa paikassa, ja sen piti helpottaa myos niiden paivitysprosessia. Taman lisdksi sen oli tarkoi-
tus helpottaa peleissa liikkuvien huijareiden kiinni saamista. Kokonaisuutena se oli enemmankin
suunnattu Valven omaan kadyttoon, eikd samaan tapaan kaikille kehittdjille kuin tana paivana. Alla

olevassa kuvassa nakyy, miltd Steamin alkuperdinen ulkoasu on néyttényt. (Sayer & Wilde 2018.)

STEAM

BECOME PART OF THE STEAM COMMUNITY

HAT IS STEAM?

Kuva 1. Steamin alkuperadinen ulkoasu (Sayer & Wilde 2018)



Vuonna 2004 Valve julkaisi suurimman pelinsa, Half-life 2:n, ja tdaman julkaisun yhteydessa he
julkistivat, etta tulevaisuudessa kaikki Valven PC-pelit julkaistaisiin vain Steamissa. Jos halusi
paasta kasiksi yhteen odotetuimmista jatko-osista, taytyi ladata Steam sovellus. Siihen aikaan mo-
net pelaajat seka kehittdjat olivat tata muutosta vastaan, koska Steam oli kankea alusta kayttaa
huonon kayttoliittyman takia. Taman lisaksi siina oli viela paljon teknisia ongelmia, kuten esimer-
kiksi jos palvelun serverit eivat toimineet oikein, pelaajat eivat paasseet peleihinsa kasiksi, koska
Steam vaati silloin jatkuvan internetyhteyden. Se ei mydskaan tarjonnut lahellekdan yhta paljon
ominaisuuksia kuin tdna paivana, joten sen kadytto oli myos rajoittavaa. (Sayer & Wilde 2018; Dunn

2013.)

Vuosien 2005 ja 2009 valilla Steam alkoi muuttumaan enemman nykyista tyylia pain. Kayttoliit-
tyma sai paljon parannuksia, ja ominaisuuksien maara kasvoi huomattavasti. Merkittavimpana
muutoksena Valve alkoi hyviaksymaan muiden kehittéjien peleja alustalleen, ja tdma oli se suuri
muutos, joka lahti tuomaan Steamia nykyiseen suuntaan. Vuonna 2005 Ragdoll Kung Fu ja Daw-
rwinia olivat kaksi ensimmaista muiden kehittajien pelia, jotka paasivat kauppapaikalle myyntiin.
Vuoden 2006 aikana pelien maara oli saavuttanut yhteensa jo lahes sadan pelin rajan. Tuon vuo-
den aikana Steam alennukset alkoivat myos ensimmaista kertaa, ja niista muodostui perinne, joka
on ollut yksi isoimpia vaikuttajia alustan suosion kasvamisessa. Monille pelaajille ne olivat yksi
parhaimmista asioista, joita palvelu tarjosi, koska sieltd 16ytyi usein paljon halvempia tarjouksia
verrattuna mihinkdan muuhun kauppapaikkaan, ja ne tukivat myos pienia kehittajia. Alennusten
myo6ta paasivat esille monet pienet pelit, joita pelaajat eivat olisi muuten koskaan saattaneet 16y-

taa. (Sayer & Wilde 2018; Dunn 2013.)

Vuonna 2010 Steam sai suuren ulkoasun paivityksen, joka uudisti lahes taysin koko palvelun tyy-
lin. Viela tanakin paivana jotkin elementit nayttdvat ldhes samalta kuin tuon paivityksen jalkeen,
joten monet asiat tdssa uudistetussa ulkoasussa ovat kestaneet aikaa hyvin. Tastd eteenpaéin
Valve on tihedan tuonut Steamiin uusia ominaisuuksia, joista monet ovat olleet suuria muutoksia
ja osa selkedsti pienempid. Monet muutoksista eivat paallepain ole helposti huomattavissa, mutta
kulissien takana asiat ovat muuttuneet aika paljon. Monet suurimmista muutoksista ovatkin ta-
pahtuneet kauppapaikan ulkopuolella. Kuvassa 2 nadkyy, miltd Steamin kaupan rakenne naytti

tuolloin vuonna 2010.
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Kuva 2. Steam-kauppapaikan ulkoasu ja rakenne vuonna 2010.

Steam Greenlight ja sen seuraaja Steam Direct ovat olleet joitain merkittavimmistd muutoksista
joita alustalle on tapahtunut viime vuosikymmenen aikana. Greenlight otettiin kdyttdon vuonna
2012, ja sen avulla kaikki kehittdjat pystyivat tuomaan pelinsa ilmaiseksi esille. Greenlightin kes-
keisena ideana oli antaa pelaajille mahdollisuus ddnestaa, halusivatko he jonkin tietyn pelin
Steamiin myyntiin. Tdma johti siihen, ettd myynnissa olevien pelien maara lahti rajuun nousuun,
kun tuhannet kehittajat alkoivat laittamaan pelejdan Greenlight sivulle. Monet olivat kuitenkin
sitd mieltd, ettd Steam Greelight aiheutti vahinkoa alustan kauppapaikalle, koska monet pelaajat
danestivat joitain peleja vitsina sinne ja se oli kehittdjille taysin ilmaista, joten myyntiin tuli paljon
heikkolaatuisia peleja. Kesdakuussa 2017 Greenlight poistettiin kdytosta, ja sen korvasi Steam Di-
rect, joka on kadytossa viela tandkin paivana. Direct poisti pelien ddanestyksen kokonaan ja nyt ke-
hittajat pystyivat taysin itse paattamaan, halusivatko he tuoda pelinsd myyntiin, ilman etta pelaa-
jat padsivat itse valitsemaan niitd mitenkaan. Ainoana pakollisena vaatimuksena prosessin kayn-
nistamiseen oli pieni maksu pelin kauppapaikalle tuomisesta. Kuvasta 3 nakyy, kuinka paljon
Steamissa olevien pelien maara on kasvanut vuosien aikana, ja siina painotetaan erityisesti Green-

lightin ja Directin aiheuttamia vaikutuksia. (Chalk 2017.)
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Kuva 3. Kuinka paljon Steamissa on julkaistu peleja vuosien 2004 ja 2016 valilla (Steamspy 2016)

2.1.2  Vaikutus pelialaan

Valve loi kdytdnndssa uuden kodin PC-pelaamiselle ja vuosien aikana muovasi rajusti PC-pelaami-
sen tulevaisuutta seka toi sen takaisin koko alan keskio6n. 2000-luvun aikana puhuttiin monesti,
ettd PC-pelaamisen tulevaisuus ndyttaa synkalta, ja tdma tilanne on kdantynyt taysin ympari vii-
meisen vuosikymmenen aikana. Useat toiset firmat ovat yrittdneet luoda omia versioitaan Stea-
mista, mutta puhtaan menestyksen puolesta yksikdaan niista ei ole padssyt lahellekdan Valven me-
nestysta. Valve ei ole enda viime vuosina keskittynyt samalla tavalla pelien kehittamiseen kuin
ennen. Sen sijasta se on panostanut enemman muihin alueisiin, joista suurimpia ovat Steam,
Steam OS kayttojarjestelma ja monet oheislaitteet PC:lle, kuten Steam Controller seka Steam In-
dex VR-laite. Tata tyota kirjoittaessa Valve ilmoitti ensimmaista kertaa vuosiin, etta se on palan-
nut tyoskentelemaan uuden yksinpeliprojektin kanssa, ja aikoo julkaista sen vuoden 2020 aikana.
On sindansa ymmarrettavaa, miksi he ovat siirtyneet ajan myota koko ajan kauemmaksi pelinkehi-
tyksesta, kun he padsevat helpolla, vaikka he eivat kehittaisi mitdan, kun he silti saavat osan kai-
kista Steamissa myydyistd peleistd. On myos ymmarrettavda, miksi muut yhtiot ovat halunneet

Iahted kilpailemaan omien vastaavien alustojensa kanssa.



Steamin imago pelaajien ja kehittajien silmissa on vuosien aikana muuttunut paljon siitd, mika se
oli silloin, kun se perustettiin. Alustan alkuaikoina monet nakivat sen uhkana PC-pelaamisen tule-
vaisuudelle, koska se vaati jatkuvan internetyhteyden aikana, jolloin tdma ei ollut viela normaalia.
Internetyhteyksien yleistymisen myota tdama ongelma on kuitenkin ratkaissut itsensa, ja tdman
lisdksi Steamissa on pystynyt pelaamaan peleja ilman aktiivista internetyhteytta jo vuosia. Ajan
myota Steam on muuttunut pelkdsta PC-pelien alustasta ja kauppapaikasta sosiaaliseksi palve-
luksi, jossa voi olla helposti yhteydessa kavereihin pelkdn pelaamisen ulkopuolellakin. Tamakin
on yksi iso syy siihen, miksi se on suosittu pelaajien keskuudessa. Jos kaikki kaverit |6ytyvat yh-

delta alustalta, niin toiselle vaihtaminen ei kuulosta kovin houkuttelevalta useimmille pelaajille.

Monien pelaajien sekda myos kehittdjien mielesta vuoden 2010 jalkeinen aika oli Steamille kulta-
aikaa, kun kauppapaikalla tarjottiin selkeasti laadukkaita peleja ja massiivinen pelien vyory ei ollut
vield alkanut. Muita kilpailijoita ei ollut viela paljoa, ja Steam tarjosi monia ominaisuuksia, joita
kukaan muu ei PC-markkinoilla tarjonnut. Kehittdjien osalta tdman vuosikymmenen alussa
Steamiin paaseminen oli suuri voitto monille. Siihen aikaan kilpailun maara oli paljon pienempi,
joten muiden joukosta erottuminen oli helpompaa ja pelaajat paasivat helposti kasiksi kaikkiin
uusiin julkaisuihin. Steam on kuitenkin menettanyt jonkin verran arvoaan vuosien aikana useiden
kehittdjien silmissd, kun kilpailun maara on noussut rajahdysmaisesti Greenlightin ja Directin
myota. Tassa on toisaalta isona vaikuttajana myos koko alan kasvaminen vuosien aikana, mutta
tdssakin Steam on osittain ollut vaikuttajana, kun pelien saaminen myyntiin on helpottunut sen
takia paljon, ja se on saanut useita Indie-kehittéjia liikkeelle. Kuvasta 4 ndkee, miltd Steamin pai-

vitetty ulkoasu nayttda tana paivana.
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Kuva 4. Steam kirjaston paivitetty ulkoasu vuonna 2019.



2.2 Steam julkaisualustana vuonna 2019

2.2.1  Nykyinen asema markkinoilla

Ajan myo6ta tilanne on kuitenkin muuttunut paljon. Viime vuosien aikana monet alustan kayttdjat
ovat katsoneet pahalla sitd, jos muut firmat ovat yrittdneet lahtea kilpailemaan Steamin kanssa
PC-markkinoilla. Koska Steam piti niin pitkddn monopoliasemansa, siita ehti muodostua standardi
monille PC-pelaajille. Monille suurena kynnyksena oli se, ettd heidan kaikki pelinsa olivat jo vuo-
sien aikana kertyneet Steam-tilille, joten miksi kannattaisi kdyttaa toisen julkaisijan palvelua, jossa
heidan pelikokoelmansa ei ole. PC-pelaajayhteisdjen jakautuminen on my6s ollut monella huo-
lenaiheena. Kun eri alustoja ja sovelluksia tulee koko ajan lisda, niin se jakaa pelaajayhteisoja

enemman, ja tdman osalta tilanne onkin mennyt huonompaan suuntaan viime vuosina.

Vuosien aikana Valve sai monien pelaajien keskuudessa maineen ystavallisena firmana, joka jakoi
pelaajille hyvia peleja halvalla ja julkaisi hyvan alustan, jossa voi helposti pelata ja olla muutenkin
yhteydessa kavereiden kanssa. Valve on kuitenkin yritys ihan samaan tapaan kuten niiden kilpai-
lijat, ja monet kuluttajat eivat ilmeisesti ymmartaneet, ettd hekin ovat loppujen lopuksi aina voit-
tojen perdssd, sen sijaan etta he tekisivat kaiken hyvasydamisyytensa takia. Ihmiset ovat vuosien
aikana alkaneet tajuamaan, ettd ehka Valve ei olekaan firmana heidan ystavansa, minka ei realis-
tisesti pitdisi tulla kenellekdan yllatyksena. Tuosta aiemmasta imagosta ei toisaalta voi syyttda

Valvea itseddn koska pelaajat olivat ne, jotka tallaisen kuvan heista muodostivat mielessaan.

Tana pdivana Steam on maailman suurin digitaalinen jakelualusta PC-peleille. Vuonna 2017 se
tienasi 4,3 miljardia dollaria, ja se oli rahallisesti paras vuosi mita Valvella/Steamilla oli ollut. Tama
tarkoittaa, ettd vuonna 2017 Steam tienasi 18 % kaikista PC-pelien tuloista. Taman jalkeen tilanne
on jokseenkin muuttunut. Kovaa kilpailua alkoi nousemaan ensimmaista kertaa digitaalisten alus-
tojen markkinoilla vuoden 2018 lopussa, ja monet suuret julkaisut ovat vuoden 2019 aikana olleet
yksinoikeudella myynnissa toisissa kauppapaikoissa. Vaikka tilanne on nyt huonomman nakdinen
kuin viime vuosien aikana, Steamin kauppapaikan pelimyynnit kattavat siltikin Iahes 95 % kaikista

PC-alustalla myydyista peleista. (Bailey 2018)



Valve otti kayttdon uuden tasopohjaisen voitonjakojarjestelman, joka tukee suuria pelijulkaisuja
selkedsti enemman. Valven suuntaan oli tullut paljon painostusta heidan voitonjakonsa suhteen
(70/30), mutta tulleet muutokset eivat tyydyttaneet monia. Valve on tehnyt pienid muutoksia
tahan jarjestelyyn, mutta silla tavalla, ettd se tukee enemman hyvin menestyvia peleja antamalla
heille suuremmat voittoprosentit tiettyjen tulorajojen ylittyessa. Taman uuden voitonjakojarjes-
telyn mukaan, jos peli tienaa yli kymmenen miljoonaa dollaria, tata prosenttia voidaan nostaa
75/25-jakoon. Jos peli tienaa yli 50 miljoonaa, silloin tuo nostettaisiin 80/20-jakoon. Tdman muu-
toksen myota isommat firmat hyotyisivat enemman Steamin tukemisesta ja siita, etta he laittai-
sivat pelinsa sinne myyntiin, kilpailevien kauppapaikkojen sijasta. Samanaikaisesti enemmisto
pienistd kehittdjista voi vain haaveilla tuollaisista luvuista, joten he jaavat helposti suurempien
kehittdjien jalkoihin. Useat kehittdjat ovatkin olleet ddnekkaasti naitd muutoksia vastaan, koska
ne eivat milldan tavalla tue jo valmiiksi vaikeassa tilanteessa olevia pienempia kehittdjia, vaan

juuri painvastoin. (Valentine 2018)

2.2.2 Kayttajat ja pelit

Vuoden 2019 alussa Valve julkisti, ettd Steamissa on nykyaan yli miljardi rekisterditynytta kaytta-
jaa, joista yli 90 miljoonaa on kuukausittain aktiivisia kdyttajia. Marraskuussa 2019 tama luku on
jo lahes 95 miljoonaa, ja se ei ole nayttanyt hidastumisen merkkeja. Kayttdjien maara on vaikut-
tava, mutta on tarkeda muistaa, ettd osa noista on voi olla erilaisia huijaus tai bottikayttajid. Pai-
vittdisia aktiivisia kayttdjia Steamilla on keskimaarin noin 13 miljoonaa koko ajan. Molemmat
noista luvuista ovat tasaisesti nousseet vuosien aikana. Viime vuoteen verrattuna kuukausittain
aktiivisia kdyttajia on nyt keskimaarin 23 miljoonaa enemman. Isona vaikuttajana kayttdjamaaran
nousuun on ollut alustan suosion kasvaminen Kiinassa muutaman viime vuoden aikana. Kuvasta
5 nakyy, kuinka paljon samaan aikaan aktiivisten pelaajien maara on noussut vuodesta 2009 asti.

(Lanier 2019)
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Long Term Growth

Concurrent Players on Steam

Kuva 5. Steamissa samaan aikaan aktiivisten pelaajien maaran nousu vuosien aikana (Steamworks

development 2019)

Vuoden 2019 alussa Steamspy julkisti, ettd Steamissa on julkaistu ldhes 28 000 pelia, ja naista
peleistd 60 % on julkaistu viimeisen kahden vuoden sisalla. Tasta luvusta ndkee selkedsti, kuinka
rajahdysmainen vaikutus Steam Directilld on ollut pelien maardan. Ennen Greenlightia ja Directia
peleja julkaistiin keskiméaarin 5 kappaletta pdivassa. Greenlightin olemassaolon aikana paivittdin
julkaistujen pelien maara oli noin 70 paivassa, ja Directin myota se on vain noussut rajusti ylos-
pain. Tand paivana peleja julkaistaan paivassa keskimaarin yli 180, ja jos Steam Directiin ei tule
minkdanlaisia muutoksia tulevaisuudessa, tuo numero tulee todennakdisesti vain jatkamaan nou-

sua. Vuoden 2019 edetessa Steamin pelikirjasto ylitti 30 000 pelin rajan. (Bolding 2019)

2.3 Pelinjulkaiseminen ja Steamworks

2.3.1 Pelin julkaiseminen Steamissa

Steamin isoin ongelma monien kehittdjien silmissa on kauppapaikalla pelien massasta erottumi-
nen, ja tdma on viime vuosina mennyt huonompaan suuntaan koko ajan. Tama on yksi suurimpia
syita siihen, miksi ihmiset harkitsevat, ja ovatkin siirtyneet toisille alustoille. Vaikka Steam tarjoaa

potentiaalisesti korkeimmat myyntitulot ylivoimaisesti suurimman kayttajakuntansa takia, joka
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paiva julkaistavien pelien valtava maara tekee menestymisen todennakoisyydesta pienen, jos ke-
hittdjat eivat saa pelilleen heti julkaisun yhteydessa nakyvyytta. Suurilla yrityksilla tdma ei ole on-
gelma, koska isot markkinointikampanjat tuovat kyseiset pelit ndkyville joka tapauksessa, ja nama
yritykset ja kehittdjat saatetaan tietdaa pelkan nimen perusteella jo entuudestaan. Steam on yrit-
tanyt vuosien aikana julkaista monia paivityksia, jotka tekisivat nakyvyyden saamisesta kaupassa
helpompaa, mutta mikdan ratkaisu ei ole tdysin toiminut pelien maaran valtavaan kasvuun ver-
rattuna. Yksi suuri paivitys, jolla tatd ongelmaa yritettiin ratkaista, oli Steamin Discovery, jonka oli
tarkoitus tuoda peleja tasapuolisesti kaikkien nahtavaksi. Monien aiempien pdivitysten tapaan
tdma on kuitenkin tukenut enemman jo aiemmin menestyneita julkaisuja, samalla kun huomiota

tarvitsevat ovat tallautuneet jalleen massan alle. (Steamworks development 2019; Brown 2019.)

Tilastollisesti on laskettu, etta vuosi 2019 on ollut heikoin vuosi Steamille pitkaan aikaan. Indie-
pelien myynnit ovat laskeneet 70 % aiempaan verrattuna, ja keskimaaraisesti kaikkien pelien tulot
ovat laskeneet alustalla 47 % viime vuodesta. Ndma numerot tarkoittavat sitd, etta Steamissa
julkaistut pelit myyvat keskimaarin 1500 kappaletta ja tekevat voittoa noin 18 000 €. On tarkeaa
kuitenkin muistaa, ettd nuo numerot ovat kaikista myynnissa olevista peleistad, ei pelkastdaan pie-
nista indie-peleista. Hyvin menestyneet pelit, jotka ovat myyneet miljoonia, muuttavat molempia
noista luvuista selkeasti ylospain. Pelien hinnat ovat my6s menneet alaspdin, niiden keskimaarai-
nen hinta oli viime vuonna noin 12 €, ja tdma luku on nyt noin 10 €. Kaikista naista listatuista
luvuista nakee selvasti, ettd PC-markkinoilla tapahtuneet muutokset ovat vaikuttaneet Steamiin.
Joka vuosi julkaistujen pelien maara on vain kasvanut ja samaan aikaan pelien myynnit ovat kes-
kimaarin selkedssa laskussa. Steam on aiemmin ollut iso vaikuttaja indie-pelien suosioon nou-
sussa ja ndin raju lasku nayttaa heikolta monien pienien kehittdjien tulevaisuuden kannalta. Onkin
siis ymmarrettavad, miksi monet indie-kehittajat haluavat kokeilla onneaan muilla alustoilla.

(Rose 2019)

Jokaisesta pelistd, joka Steamissa myydadan, Steam ottaa 30 % myyntituloista itselleen. Viimeisen
vuoden aikana tasta prosentista on tullut suuri puheenaihe, koska Epic Games julkisti ottavansa
kayttoon 12 % voitonjakoprosentin omalla kauppapaikallaan (tdsta lisda tietoa myohemmin teks-
tissd). Vaikka Steamin kayttdma prosentti on nyt joutunut kovan kritisoinnin alaiseksi, on kuiten-
kin muistettava, ettd 30 % on ollut standardi alalla jo pitkdan ja monet muutkin kauppapaikat
kayttavat sitd. Tassa tapauksessa kilpailutus on toiminut isona vaikuttajana taman keskustelun
yleistymisessd. Monet kehittdjat ovat myos olleet sitd mieltd, ettd tama luku ei enda téna paivana

realistisesti skaalaannu halvempien datansiirtokustannuksien kanssa, jotka olivat isona vaikutta-
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jana tuon prosentin valitsemiseen silloin kun Steam perustettiin. Joka tapauksessa kilpailun nou-
seminen ja Epic Gamesin tarjoama, selkeasti kehittdjien osalta parempi voitonjako, on vaikutta-
nut monien kehittdjien mielipiteeseen tuosta aiemmasta standardista. Kuvassa 6 on nahtavissa,

kuinka paljon eri alustat ja kauppapaikat ottavat itselleen kertyneista voitoista. (Marks 2019)

PC STORES

STEAM EPIC GAMES STORE HUMBLE STORE "

307 127 257

15% TO HUMBLE
10% TO CHARITY OR
BACK AS STORE CREDIT

25% AFTER $10M EARNED
20% AFTER $50M EARNED

ITCH.IO GOG MICROSOFT STORE
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CHOICE
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PLAYSTATION STORE XBOX GAMES STORE NINTENDO eSHOP

307 @ 307 g 30%
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PREVIOUSLY 35% FOR WIIWARE

Kuva 6. Kuinka paljon alustojen omistajat ottavat pelien myyntituloista itselleen (Marks 2019)

Tana vuonna tasta aiheesta pidettiin kysely, jossa pelien kehittadjat paasivat vastaamaan, ovatko
he tyytyvaisia Steamin talla hetkelld tarjoamaan voitonjakoon. Kyselyyn vastasi lahes 4000 kehit-
tdjaa, ja vuoden 2019 Game Developers Conference tapahtumassa tulokset julkistettiin, joista
kavi ilmi, ettd vain 6 % vastanneista olivat taysin tyytyvaisia tdhan nykyiseen voitonjakoon ja lahes
kolmasosa vastanneista eivat olleet enda tyytyvaisia. On tarkeaa kuitenkin huomioida, ettd taman
kyselyn suhteen ei julkistettu, millaisista firmoista nama kehittdjat olivat, joten naista ei voi tar-
kalleen sanoa, ettd minkalaisia kehittajia vastanneet edustivat. Monet vastanneista kehittajista
toivovat, ettd Steam tukisi enemman pienia kehittdjia tulevaisuudessa ja yrittaisi saada heille
enemman nakyvyytta kauppapaikallaan. Tuosta voi olettaa, etta ainakin suuri osa vastanneista on
edustaneet pienia kehittdjia. Seuraavasta kuvasta nakyy, miten kyselyn tulokset tarkalleen jakau-

tuivat. (Kuchera 2019)
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Do you think that Steam, in its current form, justifies a 30% cut of your game’s revenue?

Yes 6%

Maybe 17%

Probably not 27%

No 32%

Mot Sure / Don't Know  17%

Kuva 7. Kyselyyn vastanneiden kehittajien tyytyvaisyys Steamin talla hetkelld tarjoamaan 30 %

voitonjakojarjestelmaan. (Kuchera 2019)

2.3.2 Steamworks

Aiemmassa kohdassa katsottiin Steam julkaisua rahalliselta puolelta ja yleisen kannattavuuden
osalta, mutta tdssa osiossa syvennytadan enemman pelien julkaisun kdytannon prosessiin ja siihen,
miten se tapahtuu Steamworksia kdyttden. Miten pelin kehittdja saa pelinsa Steamiin ja mita kaik-
kea se vaatii? Tassa keskeisind kasitteind toimivat jo aiemmin mainittu Steam Direct ja Steam-
works. Olen itse kayttanyt Steamworksia aktiivisesti kahden peliprojektin aikana viimeisen vuo-
den sisélla, ja se on tullut minulle jo tutuksi tdana aikana. Varsinkin julkaisuprosessi ja kaikki sen
askeleet ovat tuttuja itselleni, ja kirjoitankin tdssd kohdassa enimmakseen omien kokemuksieni
pohjalta, jotka ovat syntyneet Steamworksia aktiivisesti kdyttdessa ja opiskellessa. Kaytan tarvit-
taessa myo6s Valven itse tarjoamaa dokumentaatiota, joka on avoimesti saatavilla kaikkien kay-

tettavaksi.

Steamworks on joukko tydkaluja ja palveluita, jotka auttavat pelien kehittajia julkaisemaan pe-
linsd ja saamaan kaiken hyddyn irti sen jakelusta Steamissa. Se tarjoaa pelin kehittdjille kaiken
mita he tarvitsevat pelinsa julkaisua varten. Valve tarjoaa myo6s kattavat ohjeet Steamworksin
kdyttamisesta, joista tulee selvaksi melkein kaikki suurimmat kysymykset, joita sen ymparilla pyo-
rivat. Julkaisemisen lisdksi Steamworksin kautta voi myos helposti pdivittda pelidan, testata tule-
via ominaisuuksia, luoda erilaisia alennus- tai markkinointikampanjoita ja my6s paljon muuta. Se
on ominaisuuksien puolesta monipuolinen ja Valve on aktiivisesti lisdannyt parannuksia siihen.
Naista viimeisin suuri lisdys oli Curator connect, joka helpotti yhteydenottoa eri kuraattoreihin

kauppapaikalla. Kuvasta 8 nakyy, miltda Steamworks-dokumentaation etusivu nayttaa.
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Welcome to Steamworks!

Getting Started Store Presence

An overview of Steamworks, including features and Manage your applications, pricing, and store presence.
usage guidelines.

Features Finance

Detailed information on available features. Here is some information about how to get paid.

Sales and Marketing Steamworks SDK

Describes Features & Best practices. Here's the place where you learn how to integrate!

Kuva 8. Steamworks-dokumentaation etusivu, josta pdasee helposti kasiksi kaikkeen Steamwork-

siin liittyvaan tietoon. (Steamworks documentation 2019)

Jotta pelinsa saa julkaistua taalla, ensin tulee saada kayttdoikeudet Steamworksiin. Kehittajat
voivat luoda kayttajaprofiilin yritykselle, tai sitten voi lisata uusia kayttajia jo aiemmin luodun pro-
fiilin alle, mikd mahdollistaa, ettd useat eri Steam-kayttdjat padsevat Steamworks-profiiliin ka-
siksi. Kayttajille voi myds maarittaa erilaisia oikeuksia, jos sille on tarvetta. Kayttajan luominen ei
itsessddn maksa mitdan, mutta uuden pelin lisdédminen menee Steam Directin kautta, ja se pro-
sessi maksaa 100 € per peli. Kehittdjien tulee Steam Direct prosessin aikana myds allekirjoittaa
digitaalisia dokumentteja, joissa kysytaan kehittajalta/firmalta tiettyja tietoja, joista enemmisto

liittyy heidan rahallisiin asioihinsa.

Pelia ei kuitenkaan voi julkaista, ennen kuin on pdassyt lapi tietyista tarkastuksista. Steamwork-
sissd julkaisua edeltda kaksi merkittdavaa tarkastusta, jotka tulee suorittaa hyvissa ajoin ennen pe-
lin julkaisua, koska molemmat niista vievat vahintaankin pdivia. Ensimmaiseksi pelin kauppasivun
tulee tayttaa tietyt kriteerit, ennen kuin sen julkaisukelpoisuutta voi edes harkita. Siella pitda olla
vaadittu maara tietoa pelista ja sen sisallosta, ja sen lisdksi myos kuvia pelistd, ja mydskin jonkin-
lainen video tai traileri pelin sisallésta. Kun kaikki vaadittavat asiat ovat sivulla, Valve suorittaa
tarkastuksen, jossa menee muutama paiva, ja jos peli paasee tarkastuksen lapi, niin sen jalkeen
sen voi julkaista. Sivua voi vapaasti kuitenkin esikatsella ennen sen julkaisua. Kuvassa 9 on esi-

merkki valmiista kauppasivusta. (Steamworks Documentation 2019)
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CONTINUE

CONTH

Cut and delete your way through a chaotic computer
world filled with programs. Every program has a
purpose, but what is yours?

Sign in to add this item to your wishist, follow it, or mark it as not inferested

Buy CONTINUE Is this game relevant to you?

ABOUT THIS GAME

Follow your programming, fulfill your purp

Kuva 9. Esimerkki valmiista, myyntiin julkaistun pelin kauppasivusta Steamissa.

Toisena pakollisena askeleena kehittajan taytyy ladata Steamworksiin testattavaksi pelista sellai-
nen versio, joka jokseenkin vastaa lopullista versiota. Sen ei kuitenkaan pida olla valmis versio
pelistd, mutta sen tulee sisdltaa kaikki suurimmat asiat ja ominaisuudet, joita pelin kauppasivulla
on luvattu. Kehittdjien kannattaa tehda tdma hyvissa ajoin, koska tdssa voi menna kolmesta vii-
teen pdivaa, ja pisimmillaan se voi olla lahempana viikkoa. Jos peli ei padse tarkastuksesta lapi,
saa takaisin listan asioista, joita tulee korjata ennen kuin laittaa pelin uudelleen tarkastukseen.
Yleensa toinen tarkastus menee nopeammin lapi kuin ensimmainen, mutta tuo riippuu laajalti
siitd, kuinka paljon korjattavia asioita on ensimmaisen tarkastuskerran aikana 16ytynyt. Kun mo-
lemmat naista tarkastuksista on mennyt hyvaksytysti lapi, pelin voi julkaista itse valittuna ajan-
kohtana. Ennen tata tarkastusta pelia voi vapaasti testauttaa myods Steamin kautta itse, siihen ei
tarvita erillista lupaa. Kuvassa 10 on listattuna kaikki nama julkaisuun kuuluvat askeleet ja kuvauk-

set niista. (Steamworks Documentation 2019)

P e Y

Prepare your store and community pages for listing as Prepare your game build and packages for release. Once you've completed the following steps, your game

'Coming Scon" or for full release. e e e L A R e oren will be ready for release:

Note: Your store page will need to go through a quick review prior posting. Please allow 3-5 business days. = Store page and game buiild have been reviewed and approved
to pasting. Please allow siness days. dist = Store page has been visible as 'Coming Soon' for at least two
Klis]

jour store
lan

Kuva 10. Steam-julkaisun vaatimukset, jotka pitaa hyvaksyttda ennen kuin voi julkaista pelinsa
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Steamworks on monella tapaa hyoddyllinen tyokalu pelinkehittajalle, ja sen tarjoamat ominaisuu-
det ja mahdollisuudet ovat Steam-julkaisun isoimpia vahvuuksia. Kuten tekstissa aiemmin mainit-
tiin, olen kdynyt Steamworksia hyodyntaen pelin julkaisuprosessin kaksi kertaa lapi onnistuneesti,
ja mita enemman sita on kayttanyt, sitd helpommaksi ja sujuvammaksi oma toimintani on tullut.
Prosessi on selked kayda lapi, ja jos jotain ongelmia |6ytyy niin vastauksia niihin 10ytaa helposti
Valven julkaisemasta dokumentaatiosta, ja jos sielta ei I0ydy tarvittavaa tietoa, niin voi ottaa yh-
teyttd suoraan heidan tukipalveluunsa. He vastaavat kysymyksiin yleensa melko nopeasti, mutta

tuo voi vaihdella tapauskohtaisesti. (Steamworks Documentation 2019)
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3 Kilpailijat, niiden edut ja ominaisuudet

Tassa osiossa kayn lapi Steamin kilpailijat ja niiden taustoja. Kdyn myds lapi nopeasti niiden his-
toriaa ja kehitysta, ennen kuin siirryn niiden yksittdisiin ominaisuuksiin. Rajoitin kilpailijat tassa
tapauksessa pelkastaan PC-markkinoilla kilpailevin alustoihin/firmoihin, vaikka luonnollisesti
kaikki konsolit ovat periaatteessa myos Steamin kilpailijoita. Yleisesti katsottuna konsolit kilpaile-
vat kuitenkin enemman toistensa kanssa, ja tasta syysta niita ei oteta millaan tavalla huomioon

tdssa osuudessa.

3.1 Epic Games store

Epic Game Store on merkittavin vaikuttaja koko taman tutkielman keskeisimman kysymyksen
osalta. Se nosti Steamin kannattavuuteen liittyvat kysymykset alan keskioon vuoden 2018 lo-
pussa. Ensimmaista kertaa Steam on joutunut kokemaan kovaa kilpailua PC-markkinoilla tdman
alustan takia. Epic Game Store ja sen vaikutukset ovat jakaneet pelaajien ja kehittajien mielipiteita
laajasti, mutta minka takia? Mita Epic Games on tehnyt, johon muut kilpailijat eivat ole vastaavalla

tavalla pystyneet? Kuvassa 11 on esilld Epic game storen etusivu.

—STAR WARS.—
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Buy Star Wars Jedi: Fallen Order™ - Get The Fortnite The Messenger is free on the Epic Games Store for a

Imperial Stormtrooper Outfit Free limited time! Experience acrobatic gameplay and
ultra tight controls paired with time travel, ninjas, and
retro vibes.

Kuva 11. Epic Game Store kirjasto ja rakenne
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Epic Game Store julkaistiin joulukuussa 2018, ja se toi mukanaan heti kauppapaikan (nakyy ylla
mainitussa kuvassa), ja myos erillisen sovelluksen, Epic Games Launcherin. Kuten nimesta voi paa-
telld, Epic Game Storen kehittdjana toimi Epic Games, jonka suosio sekd menestyminen oli viime
vuosien aikana noussut rdajahdysmaisesti heiddan Fortnite pelinsa takia. He nousivat nopeasti pe-
lialan uutisten keskioon, kun he julkistivat taman kauppapaikkansa ja isoimpana tekijana tassa oli
heidan voitonjakonsa. He ilmoittivat ottavansa vain 12 % kaikista heiddan kaupassaan myydysta
pelistd, joka tarkoitti sitd, ettd he antoivat kehittdjille huomattavasti kilpailijoitaan suuremmat
voittoprosentit myydyista peleistd. He halusivat kilpailuttaa muita talla prosentilla, ja samanaikai-
sesti kuitenkin pitaa sen sellaisena, etta se on heille itselleenkin rahallisesti kannattavaa. Sen li-
saksi he alkoivat tekemaan yksinoikeussopimuksia monien kehittajien kanssa, joista osa oli sellai-
sia, jotka olivat aiemmin jo ilmoittaneet, ettad heidan pelinsa julkaistaisiin Steamissa. Nama olivat
usein ajoitettuja yksinoikeussopimuksia, ja useat Epic storessa julkaistut pelit ovatkin myohem-
min loytaneet tiensa Steamiin, mutta kaikkien kanssa nain ei ole kdynyt. Epic Gamesin toimitus-
johtaja Tim Sweeney on kuitenkin sanonut, etta jos Valve ottaisi kdytt6on vastaavan 12 % voiton-
jaon itselleen, Epic Games olisi valmis muuttamaan omia yksinoikeuskaytanteitdan, ja he voisivat

my0s potentiaalisesti tuoda omat pelinsd myoskin Steamiin myyntiin. (Kerr 2019; Horti 2018.)

Kaiken taman nakyvyyden keskelld Epic Games Store ja Epic Games Launcher ovat myds saaneet
paljon kritiikkia ja negatiivista palautetta, niiden julkaisun yhteydessa ja sen jalkeenkin. Omasta
nakokulmastaan riippuen heidadn yksinoikeuskaytanteitdan voi katsoa voittona tai tappiona PC-
pelaamiselle. Sen hyvana puolena on se, etta se on lisannyt kilpailutusta alustojen valilla ja nos-
tanut tdman puheenaiheen esille. Monet ovat kuitenkin nahneet Epicin tavan vieda peleja omalle
alustalleen epéreiluna, ja paikoittain torkedna. Taman vuoden alussa julkaistu Metro Exodus oli
ensimmainen peli, joka aiheutti paljon kohua sen siirtymiselld pois Steamista. Pelin ilmoitettiin
tulevan PC:lla pelkastdan Epic Game Storeen, vain kaksi viikkoa ennen sen merkittya julkaisua
Steamissa. Tama on ollut kiihkeé keskustelun aihe, ja varsinkin pelaajat ovat usein ilmaisseet mie-

lipiteensa tastd aggressiivisesti. (Grayson 2019)

Mika tekee Epic Games Storen ja Steamin keskeisesta kamppailusta varsin mielenkiintoisen, on
pelien kehittdjien asema ndiden alustojen kilpailun keskellda. Monet pelaajat ovat olleet danek-
kaasti Epic Gamesia ja varsinkin heidan yksinoikeuskaytanteitdaan vastaan, mutta kehittajille tata
on tapauskohtaisesti voinut katsoa voittona. Pienena kehittdjana pelin julkaisemisen mukana tu-
lee aina se riski, etta peli ei menesty ja kehittajat eivat saa siitd rahojaan takaisin. Epic Games on

tarjoutunut kdytannossa kustantamaan taman riskin, yksinoikeutta vastaan, ja varsinkin pienelle
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kehittajalle tama tarjoaa loistavan mahdollisuuden ilman suuria rahallisia riskeja. He eivat suora-
naisesti kustanna pelin kehitysta, mutta pelista ja sen koosta riippuen summat ovat olleet suuria.
Pienemmille kehittdjille he ovat kustantaneet summan, joka vastaa enemmankin pelin myyn-
neistd odotettua rahallista maaraa. Tarkkoja lukuja on kuitenkin vaikea saada, koska nama ovat
vaihdelleet pelikohtaisesti, esimerkiksi he maksoivat suomalaiselle Remedy-firmalle 9,49 miljoo-
naa euroa Control-pelin yksinoikeudesta PC-markkinoilla. Noiden lisdksi Epicin tarjoama 12% on
myos selkedsti parempi kehittdjid kohtaan kuin kilpailijoiden tarjoamat voittoprosentit. (lvan

2019)

Vaikka yksinoikeussopimuksen tekeminen voi kuulostaa noiden perusteella varsinkin hyvalta aja-
tukselta, vuoden aikana on myds ilmennyt monia tapauksia, jotka ovat nayttdneet synkempaa
puolta tdssa asiassa. Valitettavasti monet suuret AAA-firmat seka pienet indie-kehittajat ovat saa-
neet pelaajien puolelta paikoittain rajua kritiikkia, jos he ovat siirtyneet Epic Game Storeen mui-
den kauppapaikkojen sijasta. Eniten kritiikkia on kohdistunut sellaisten pelien kohdalle, jotka ovat
aiemmin ilmoittaneet tulevansa Steamiin. Aiemmin mainittu Metro Exodus sai jopa joitain pelaa-
jia boikotoimaan pelin julkaisua. Pahimmillaan tilanne on mennyt niin pitkalle, etta joillekin hen-
kildille on lahetetty tappouhkauksia taman takia. Ndin tapahtua tdman vuoden elokuussa, kun
Ooblets-pelin kehittajat ilmoittivat, ettd heidan pelinsa julkaistaan Epic Game Storessa. Osittain
nadista voi syyttda pelikulttuuria, jossa pelaajilla on usein tapana ylireagoida asioihin, mutta tama
ei kuitenkaan tarkoita sitd, etteiko syy olisi my0Os osittain kehittdjien puolella. Jos he ovat luvan-
neet jotain ja myohemmin he muuttavat mitéa olivat aikoneet tehda ja samanaikaisesti peruvatkin
julkaisun aiemmin luvatulle alustalle, on ymmarrettavaa, miksi ihmiset saattavat katsoa tata ne-
gatiivisesti. Epic Game Storen kohdalla tdman huonosti julkistaminen on osoittautunut hyvaksi
tavaksi tehda vahinkoa omalle imagolleen kuluttajien, ja myos kehittdjien silmissa. Jotkut kehit-
tajat ovat jopa menneet niin pitkalle, ettd he ovat alkaneet kdyttdmaan Epic Gamesin kanssa yh-

teistyOsta kieltdytymista positiivisena markkinointina itselleen. (GameCentral 2019)

Epic Game Launcheria on kritisoitu paljon myos tarkeiden ominaisuuksien puutteen takia, ja nii-
den osalta se onkin vuosia jdljessa Steamia. Julkaisun yhteydessa se ei tarjonnut monia yksinker-
taisia ja tarkeita ominaisuuksia. Ajan myo6ta tilanne on parantunut, mutta alustana se on vieldkin
paljon alkeellisempi verrattuna sen suurimpaan kilpailijaan. Pelaajayhteisda ja kayttdjia tukevia
ominaisuuksia on paljon vahemman, esimerkiksi Cloud-tallennus sekd foorumit puuttuvat koko-
naan, ja minkaanlaisia pelinsisaisia saavutuksia ei mydskaan tueta vield. Naita eroavaisuuksia on

paljon tdméan aiheen osalta, ja niista tarkempi vertailu nakyy taulukosta 1. (Wilde 2019)
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Feature Steam Epic Games Store
Cloud saves Yes No
User profiles Yes No
User reviews Yes No
Forums Yes No
IMod distribution Steam Workshop No
Friends list and chat Yes Yes
Groups Yes No
Item trading Steam Marketplace No
Library sorting Yes No
Account sharing Family Sharing No
Streaming 1o other devices Steam In-Home Streaming No
Broadcasting Yes No
Screenshot capture/sharing Yes No
User-created guides Yes No
Wish lists Yes No

Taulukko 1. Steamin ja Epic Game Storen merkittdavien ominaisuuksien vertailu, vuoden 2019

alussa. (Wilde 2019)

Valitettavasti Epic games ei ole tdhan paivaan mennessa julkaissut Epic Game Storen tai Launche-
rin dataa yhta avoimesti kuin Steam, joten tarkkoja arvioita pelien menestyksestd alustalla on
vaikea sanoa. Jos pelien menestyminen on arvioitu heikoksi, niistd on harvoin kuulunut julkaisun
jalkeen mitdan. Niidenkin kohdalla, jotka ovat |0ytdneet laajaa menestysta alustalla, on usein ollut
jotain muita tekijoita taustalla, kuten aiempien pelien kerddma hyva maine (esim Borderlands 3
ja Metro Exodus), joten niiden kdyttdaminen arvion tekemiseen ei anna taysin realistista kuvaa.
Epic Games on kuitenkin ilmoittanut maaliskuussa heidan GDC-paneelinsa aikana, ettd heilld on
rekisterdityja kayttdjia noin 85 miljoonaa. Aktiivisten kayttajien maaraa ei kuitenkaan ilmoitettu.
Toinen asia, joka mahdollisesti vaikuttaa tuohon lukuun, on se, etta Epic Games tarjoaa joka kuu-
kausi uusia ilmaisia peleja kayttdjilleen, ja monet kdyvatkin hakemassa vain ne sielta, eivatka muu-
ten kayta alustaa. Tata ei voi kuitenkaan sanoa huonoksi asiaksi, koska se on viisas tapa saada
ihmisia kokeilemaan alustaa. Vaikka tuon kayttajaluvun ympérilla on monia mysteerisia tekijoita,
on siltikin vaikuttavaa, kuinka nopeasti se on noussut, ja tdna paivana luku on todennéakdisesti jo

paljon suurempi. (Strickland 2019)
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3.2  Origin

Origin on EA:n julkaisema palvelu, jonka tavoitteena oli kilpailla Steamin kanssa. Hyvin samaan
tapaan se julkaistiin ensimmaisen kerran odotetun pelin rinnalla (Battlefield 3, 2011), ja PC-pe-
laajille pelkastaan Originissa. Jos pelaajat halusivat pelata tata aikanaan uutta hittipelia, heidan
taytyi luoda kayttaja heidan palveluunsa. Origin on ominaisuuksien osalta monella tapaa hyvin
lahelld Steamia. Kaikki perusominaisuudet [6ytyvat kummastakin, ja molemmissa on panostettu
myos yhteis6on liittyviin ominaisuuksiin, joilla halutaan tehda kavereiden |6ytamisesta ja heidan
kanssaan pelaamisesta helppoa. Vaikka Origin keskittyy kauppapaikkansa osalta kaikista eniten
EA:n pelien myymiseen, kaupasta voi myds ostaa joitain muiden osapuolien tekemia peleja. Nama
eivat rajoitu myoskaan pelkkiin indie-peleihin, isompien kehittdjien peleja 16ytyy kaupasta myos.

Kuvasta 12 ndkyy miltd kaupan etusivu nayttaa tana paivana. (Resisinger 2011)

Pedal to the metal

NES
e
&
'j Tear up the streets of Palm City in Need for Speed™ He

Kuva 12. Origin-kauppapaikka ja rakenne

Originin taival on monella tapaa ollut mielenkiintoinen. Vuosien aikana alustan maine on pysynyt
melko negatiivisena, ja vaikka Origin on alustana ansainnut kritiikkinsd, suurimman osan huo-
nosta palautteesta on ansainnut sen julkaisija, EA. Julkaisun yhteydessa asiaa ei mydskaan edes-
auttanut se, ettd tahan aikaan Steamin maine oli viela parhaimmillaan, ja kuluttajat eivat arvos-
taneet kilpailijoita. Monien pelaajien ja myo6s kehittdjien keskuudessa EA on pahamaineinen
firma. Pelaajien keskuudessa firma on saanut maineen rahastajana, jotka valittavat vahemman
hyvien tuotteiden tekemisestd ja enemman siitd, miten pelaajilta voidaan viedd enemman rahaa.
Kehittajien keskuudessa, EA:n negatiivinen maine kohdistuu enemman siihen, miten se on koh-

dellut useita studioitaan ja niiden alaisuudessa tydskentelevia kehittdjia. Kokeneita studioita on
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pakotettu tekemaan peleja mahdollisimman nopeasti, sen sijaan ettd niiden kehittamiseen an-
nettaisiin tarvittava maara aikaa. Taman lisdaksi monia studioita on pakotettu tekemaan sellaisia
peleja, jotka selvasti eivat sovi niille, mutta koska rahaa liikkuu tietyilla markkinoilla, niin ne on
pakotettu siihen rooliin. Tdma on usein johtanut epdonnistuneisiin projekteihin, ja tdman myo6ta
monia vanhoja ja kuuluisia studioita on suljettu. EA on voittanut Amerikan huonoimman yhtion
tittelin vuosina 2012, 2013 ja 2017, ja sen imago ei ole parantunut paljoa noidenkaan vuosien
jalkeen. EA on valilla yrittanyt ottaa pienid askelia parempaan suuntaan, mutta usein se on palan-

nut menneisyyden virheisiin nopeasti takaisin. (Tassi 2017; Gross 2017.)

Origin on selkeasti Steamia tiukempi pelien julkaisukaytdnteiden suhteen. Jos haluaa saada pe-
linsd sinne myyntiin, taytyy onnistua tekemaan sopimukset tastd EA:n kanssa. Tata ei voi tehda
yhta vapaasti kuin monissa muissa kaupoissa, ja jos ei jo ole aiempaa kokemusta pelijulkaisuista,
tdma ei todenndkoisesti ole realistinen vaihtoehto useimmille kehittdjille. EA ei ole yhta avoin
kayttaja- ja myyntidatansa suhteen kuin Valve, joten niista tiedon l6ytaminen on hankalaa. EA ei
ole vuosiin julkaissut isoja paivityksia tdman suhteen, joten kaikki mahdolliset numerot kayttajien

madrasta ja pienien pelien myynneista alustalla ovat puhdasta spekulaatiota.

Tata tutkielmaa kirjoittaessa Originin osalta on tapahtunut yksi suuri muutos. EA aikoo integroida
alustansa Steamiin samalla tavalla, miten Uplay on siind kiinni, eli tulevaisuudessa voit ostaa
Steamin kautta jalleen EA:n pelejd, mutta tarvitset kuitenkin Originin kdyttdjan niiden pelaamista
varten. Tdma tarkoittaa, etta yksi iso firma on palannut julkaisemaan omia pelejdan alustalle, ja
tdssa on samaan aikaan selkeasti hyvid ja huonoja puolia. Kuluttajien puolesta tdman voi nahda
monista nakokulmista selkedna voittona. Samaa ei valttamattd voi sanoa kehittdjien kannalta,
koska nyt suuria kilpailijoita alustalla on taas yksi enemman. Tasséa vaiheessa ei kuitenkaan kenel-
|akaan ole vield dataa, jolla voisi puhua tdman muutoksen puolesta tai sitd vastaan. Tasta syysta
on vield vaikeaa sanoa, millaisia mahdollisia tulevaisuuden vaikutuksia talld muutoksella on. (Sin-

clair 2019)
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3.3 Good Old Games & GOG Galaxy

GOG (aiemmin tunnettu nimellda Good Old Games, tekstissa lyhennettyna vain GOG) on puolalai-
sen CD Projektin vuonna 2008 perustama, vanhoihin tietokonepeleihin erikoistunut digitaalinen
pelikauppa. Tama on kaikista Steamin kilpailijoista vanhimpia, jotka ovat vieldkin pystyssa vuosien
jalkeen. Uusien pelien sijasta GOG keskittyy enemmankin vanhojen klassikoiden ja pienien/indie-
pelien julkaisuun, sekd myos CD Projektin omien pelien julkaisuun. Heilld ei kuitenkaan ole min-
kdanlaisia yksinoikeusjulkaisuja alustallaan, jokainen peli mitad heilld on myynnissa, |6ytyy myos
toisista kauppapaikoista. Alun perin GOG toimi pelkdstdan GOG.com nettisivuna, mutta vuonna
2014 CD Projekt ilmoitti julkaisevansa GOG Galaxy-sovelluksen, joka toimisi vastaavana versiona
Steamin-sovelluksesta. Sovellukseen on tulossa suuri GOG Galaxy 2.0 paivitys, joka tuo mukanaan

monia ominaisuuksia, jotka tekisivat siita verrattavan ja paikoittain mahdollisesti paremman ver-

rattuna Steamin tarjontaan. Kuvassa 13 nakyy miltd GOG-kauppapaikka nayttaa tana paivana.
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Kuva 13. Good Old Games-kauppapaikan etusivu ja rakenne

GOG ja Galaxy ovat molemmat saaneet vuosien aikana hyvdan maineen CD Projektin DRM-vastais-
ten kaytanteiden takia. He ovat alusta asti olleet kaikkia niita vastaan, ja tdma erottaa heidat kai-
kista muista. Alustana tdma on muutenkin kuluttajaystavallisempi kuin kilpailijat. Aikanaan Valvea
pidettiin niin sanottuna ystavallisena firmana, mutta vuosien aikana tama titteli on monien mie-
lesta siirtynyt enemmankin CD Projektille. Heidan asenteensa pelinkehityksessa seka naiden alus-
tojen kehityksessd, on alusta saakka pysynyt positiivisena, ja he tukevat myos pienia kehittajia.
Aiemmin mainitun GOG Galaxy 2.0 paivityksen on tarkoitus tuoda mukanaan ominaisuuksia, jotka

tekisivat tasta alustasta kayttajaystavallisemman. Paivitys on vied beta-vaiheessa, mutta yhtena
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suurena tavoitteena on, etta sen myota kaikki pelaajan omistuksessa olevat pelit voitaisiin tuoda
yhdelle alustalle, josta ne olisivat helposti kdytettavissa. Tama eliminoisi aiemmin tekstissa mai-
nitun pelaajayhteistjen jakautumisongelman taman alustan osalta tdysin, joka on selked vahvuus

alustan kayttdjien silmissa. (Edmonds 2017)

Suurimpana heikkoutena GOG:n kanssa on sen kilpailukyky koon puolesta. Vaikka voi kuulostaa
siltd, etta CD Projekt on tehnyt paljon asioita oikein taman alustan kanssa, se ei tarkoita, etta
rahallisesti tdma olisi yhtd menestynyt kuin monet muut kilpailijat. CD Projekt on my6s huomat-
tavasti pienempi verrattuna moniin muihin alustojen ja kauppapaikkojen omistajiin (esim EA,
Valve, Ubisoft), joten heilla ei ole ihan vastaavia rahasummia, joita he voivat helposti kayttaa tal-
laista projektia ja sen paivittamista varten. CD Projekt on ollut Idhelld miinukselle joutumista ta-
man alustan tuottamien voittojen osalta. Jos heiddn pelien kehityksesta vastaava puolensa (CD
Projekt Red) ei olisi samanlainen jattimenestys kuin se on viime vuosina ollut, tdman alustan ti-
lanne voisi olla huomattavasti heikompi verrattuna siihen millainen se on. Kuvassa 14 nakyy,

kuinka paljon he ovat tehneet kaupallaan voittoa muiden kehittdjien sielld julkaisemilla peleilla.

GOG.COM REVENUES FROM SALES OF PRODUCTS
FROM EXTERNAL SUPPLIERS (USD THOUSANDS)
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Kuva 14. Kuinka paljon GOG saanut voittoa vuosien aikana alustalla julkaistuista peleista, jotka

eivat ole heidan itse kehittamiaan peleja. (Strickland 2019)

Steamin ja monien muiden kilpailijoiden tapaan GOG ottaa myos 30 % jokaisesta kaupassa myy-
dysta pelista. Samaan tapaan kuin muillakin alustoilla ja kauppapaikoilla, jos kehittdjat haluavat
saada oman pelinsa myyntiin, heiddn taytyy laittaa se ensin arviointiprosessin lapi. Heilla on sel-
keasti tiukempi jarjestelma julkaisujen puolesta Steamiin verrattuna. Tahan vaadittavat kriteerit,
jotka pelien tulee tayttaa, ovat kokonaisuudessaan myo6s paljon epaselvemmat. Tama ei kuiten-
kaan tarkoita sita, ettad kehittdjat eivat voisi saada omaa pienta pelidaan sinne myyntiin. Se vaatii
mahdollisesti enemman tyota kehittdjien puolelta Steamiin verrattuna, ja sen pitda olla laadulli-

sesti sellainen, ettd se pdasee heidan arvioinnistaan lapi. Koska kauppapaikalla on huomattavasti
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vahemman kilpailua verrattuna Steamiin, on todennakoisempaa, etta pelaajat I6ytavat peleja hel-
pommin taalta. Alustalla on kuitenkin paljon vahemman kayttdjia, joten massiivisen menestyksen
saavuttaminen voi teoriassa olla vaikeampaa, mutta pienien voittojen tekeminen helpompaa.
Monet kehittdjat ovat tasta syysta julkaisseet pelinsd muillakin alustoilla samanaikaisesti tdman
kanssa, maksimoidakseen mahdollisuutensa menestya, ja se antaa pelaajille myés enemman va-
linnanvaraa. Monet pelaajat arvostavat tdman alustan kuluttajaystavallisempia kaytanteita, joten

he saattavat tasta syystd mieluummin ostaa sen taaltd. (GOG 2013)

3.4 Uplay

Uplay on monella tapaa hyvin samanlainen kuin Steam, ja se on kaynyt hyvin vastaavanlaisen
prosessin aikanaan lapi. Ubisoft julkisti vuonna 2009, etta tulevaisuudessa kaikki heidan pelinsa
tulisivat kdyttdmaan Uplayta. Vuonna 2012 Ubisoft julkaisi suuren paivityksen tahan ja samanai-
kaisesti myos virallisen Uplay sovelluksen, jonka oli ominaisuuksien suhteen tarkoitus kilpailla
Steamin kanssa. Taman alustan maine on kuitenkin ollut aina useista eri syistd enemman negatii-
vinen kuin monilla sen kilpailijoilla. Monet naista eivat suoranaisesti edes ole ongelmia alustan
kanssa, vai enemmankin ongelmat ovat alustan omistajien puolella. Kuvassa 15 nakyy, milta

Uplayn etusivu ndyttaa tana paivana.
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Kuva 15. Uplay etusivun rakenne
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Merkittava tekija, joka erotti Uplayn monia vuosia muista vastaavista kilpailijoista, oli Ubisoftin
tapa julkaista pelinsd myo6s Steamissa, vaikka he vaativat Uplay sovelluksen kadytt6a pelien taus-
talla. Monilla kilpailijoilla (varsinkin kaikista suurimmilla niistd) oli tapana laittaa omat pelinsa yk-
sinoikeutettuna vain omaan kauppapaikkaansa, mutta Ubisoft piti ne ennen useissa kauppapai-
koissa. Vaikka heidan pelejaan ostaisi jostain muualta, niiden pelaamista varten tarvitsee kuiten-
kin Uplay kayttajatilin. Taman osalta tilanne on kuitenkin tdman vuoden aikana kadantynyt ympari,
kun EA on alkanut tuomaan uusia pelejaan takaisin Steamin kauppapaikalle, samaan aikaan kun
Ubisoft siirsi uuden ison julkaisunsa Steamin sijasta Epic Game Storeen. Aiemmin tana vuonna
Ubisoftin edustaja oli haastattelussa selkeasti Steamin markkinakdytanteitd vastaan, ja han kutsui
niitd eparealistisiksi ja vanhentuneiksi markkinoiden nykytilanteessa. (Bailey 2019; Agnello 2012;

Cox 2012.)

Uplay on vuosien aikana kerdnnyt monien pelaajien seka kehittdjien silmissa heikon maineen.
Julkaisun jalkeisina vuosina palvelu karsi useista teknisista ongelmista. Koska Uplay-pelit vaativat
jatkuvan internetyhteyden, jos palvelu oli alhaalla, pelaajat eivat pystynyt pelaamaan alustalla,
edes yksinpeleja, jotka eivat kaytd internetyhteyttd mihinkdan. Tahan tuli kuitenkin muutos
vuonna 2012, ja siitd eteenpdin ne eivat ole enda vaatineet aktiivista internetyhteytta. Ubisoftin
DRM-kadytanteet ovat myos olleet monesti rajun kritisoinnin takana. Tama alusta on pitanyt vahan
negatiivisen maineensa melkein aina sen julkaisusta asti, ja vaikka sen tilanne on nykyaan va-
kaampi ja parempi kuin ennen, niin yleinen ndakemys ei erityisesti ole muuttunut. Tata ei myos-
kdan auta se, ettd alustan omistaja Ubisoft on myo6s kerannyt vuosien aikana negatiivisen mai-

neen itselleen pelaajien keskuudessa. (Kuchera 2010)

Selked enemmisto Uplayssa olevista peleistd on Ubisoftin itse kehittamia ja julkaisemia peleja. He
eivat ole samaan tapaan avanneet kauppaa kaikkien kaytettavaksi, joten indie-kehittdjille tama
voi hyvinkin sulkea tdméan kaupan vaihtoehtojen listalta. Jotkin harvat kolmannen osapuolen pelit
ovat paasset myyntiin Uplayn kauppaan, mutta niiden maéara on pieni, ja ne eivat suoranaisesti
kayta tata alustaa, ja todennakdisesti ovat myds myynnissa muissa kauppapaikoissa. Uplay ei siis
ole kovinkaan varteenotettava vaihtoehto useimmille kehittdjille, varsinkaan sellaisille, joiden ko-

kemus julkaisuista on rajoittuneempi.
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3.5 ltch.io

Itch.io (lyhennettyna pelkka Itch tasta eteenpdin) ei teknisesti kilpaile Steamin kanssa samalla ta-
valla kuin ndma muut aiemmin mainitut kilpailijat. Silla ei ole omaa sovellusta, jonka kautta pe-
laajat voivat pelata peleja, eikd se mydskaan ole minkaan suuren firman omistuksessa. Vuonna
2013 sen julkaisi yksi henkilo, Leaf Corcoran. Tama on siis ylivoimaisesti pienin julkaisualusta,
jonka olen ottanut tdhan tutkielmaan mukaan. Pelaajat voivat ladata sivustolta ilmaisia peleja,

niiden demoja ja myos maksullisia peleja. Itchin etusivun rakenne on esilla kuvassa 16. (Ww 2014)
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Kuva 16. ltch.io-kauppapaikan etusivu

Mutta jos Itch ei ole tdysin verrattava kilpailija Steamin kanssa, miksi otin sen mukaan tahan lis-
taan? Siihen on yksi hyva syy, sen kdyttamisen helppous. ltch ei vaadi kehittdjaltd |ahes minkaan-
laista osaamista kayttdmisen osalta. Halutessaan pelin voi ladata sivustolle minuuteissa ja sen ei
pidda menna erilaisten tarkistuksien lapi. Sen ei ole pakko olla edes valmis peli, useat kehittajat
ovat julkaisseet ilmaisia demoja ja testiversioita omista peleistdan taalla. Pelia ladatessa voi itse
paattaa, haluaako pyytaa siita rahaa vai haluaako pitda sen ilmaisena. Selked enemmisto ltchissa
|oytyvista peleista onkin julkaistu ilmaisina ja julkaisun helppouden takia niita onkin alustalla pal-
jon. Helmikuussa 2018 tama luku ylitti 200 000 rajan. Kehittdjat voivat myds itse paattaa, etta
haluavatko he antaa maksullisten pelien voitoista osan takaisin sivustolle. Jos tahan ei halua tehda
mitddan muutoksia, niin normaalisti sivusto saa 10 % myydyista peleista. Itchissa on myds mahdol-
lista julkaista PC-pelien lisdksi mobiilipeleja, joka erottaa sen monista muista julkaisualustoista.

(Maiberg 2015; Calvin 2018.)
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On kuitenkin tarkeda muistaa, etta jos aikoo rahallisesti menestya julkaisunsa kanssa, ei kannata
luottaa siihen, etta Itchissa julkaisemalla onnistuu siind. Koska se on niin helppo kayttaa, sinne
julkaistaan valtava maara peleja paivittdin. Massasta erottuminen voi olla vaikeaa, ja tama ei
myo6skdan ole yhta tunnettu kauppapaikka suurempiin kilpailijoihin verrattuna. Isona vahvuutena
Itch-julkaisun tekemisessa on sen riskittomyys. Kehittdjat eivat erityisesti meneta mitaan, jos jul-
kaiset jonkinlaisen version pelista taalla, varsinkin jos he ovat aloittelevia kehittdjia. Suuret firmat
eivat hyody kaytannossa mitdan Itchissa julkaisemisesta, mutta pieni indie-kehittdja voi hyvinkin
|6ytda innokkaita testaajia taalta ja hyvalla tuurilla he voivat saavat huomiota pelilleen. Jos pelin
julkaiseminen on kehittajalle uusi prosessi, tdma voi hyvinkin toimia opettavaisena kokemuksena
ilman mitdan suurempia rahalliseen julkaisuun liittyvia riskeja, joita muiden julkaisualustojen

kanssa voi kohdata.

3.6 Muita kilpailijoita

Haluan ottaa esille ndiden aiemmin mainittujen kilpailijoiden lisaksi myds pienempia markkinoilla
olevia kilpailijoita, jotka ovat vaikuttaneet jollain tavalla digitaalisten jakelualustojen nykyiseen
tilanteeseen ja sen ymparilla pyorivaan keskusteluun. Monet ndista eivat suoranaisesti kilpaile tai
ole jollain muulla tavalla taysin verrattavia Steamin kanssa ja osa on jopa sellaisia, ettd pienet
kehittajat eivat edes voi saada pelejaan sinne myyntiin. Tasta syystd, en kuvaa naita niin yksityis-
kohtaisesti kuin aiemmin mainittuja. Taiman kohdan tarkoituksena on antaa laajempaa kontekstia

tdman kasiteltdavan aiheen laajuudesta.

3.6.1 Humble Bundle/Humble Store

Kehittdjien ja my0Os pelaajien joukossa kaikista tunnetuin tallainen on Humbe Bundle/Humble
Store. Humble Bundle eroaa Steamista sen osalta, ettd heiddan kauppapaikkaansa ei suoranaisesti
julkaista mitaan peleja, joita ei olisi jo julkaistu jossain muualla. Alustan koko idea on, etta sielta
ostettujen pelien tuloista osa menee aina hyvantekevaisyyteen. Jokaisesta myydysta pelista ke-
hittajat saavat kuitenkin takaisin 65 %, hyvantekevaisyyskohde saa 20 %, ja Humble Bundle itses-
sdan saa loput 15 %. Kesdkuussa 2019 he olivat saaneet kerattya myytyjen pelien avulla 150 mil-

joonaa eri hyvantekevaisyyskohteisiin.
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Tasta syysta he ovatkin saaneet hyvan maineen muiden vastaavien jakelualustojen joukossa. He
tarjoavat myos joka kuukausi muutaman uuden pelin veloituksetta kuukausittaisille lahjoittajille.
On myo6s mahdollista ostaa pienempia pelikokoelmia, joista voi itse paattaa kuinka paljon haluaa
maksaa ja suuremmilla lahjoituksilla saa laajempia kokoelmia itselleen. Molemmat naista vaihto-
ehdoista voivat toimia mahdollisuutena saada nakyvyytta ja positiivista imagoa pelille seka sen
kehittadjilla. Pelkdastdan Humble Storessa julkaisu ei kuitenkaan ole rahallisessa mielessa paras
paikka julkaista pelidnsa, jos aikoo laittaa sen vain yhteen paikkaan myyntiin. Kayttdjamaaran
puolesta se on selkedsti pienempi ja monet kayttdjat lunastavat sieltd kuukausittain saatavia il-
maisia peleja, eivatka muuten kayta kauppapaikkaa pelien hankkimiseen. On viisaampaa julkaista
se my0s jossain toisessa paikassa Humble Storen lisdksi ja jalkeenpain tai samanaikaisesti tuoda

se myos tahan kauppapaikkaan myyntiin.

3.6.2 Microsoft Store

Toinen kilpailija, jonka asema on vaihdellut paljon vuosien aikana, on Microsoft Store. Ennen he
keskittyivat erilaisten sovellusten jakamiseen sen kautta, mutta Windows 10 kayttojarjestelman
julkaisun myota he yhdistivat monia kauppapaikkojaan ja siitd eteenpain he alkoivat keskittymaan
laajalti my0Os pelien myyntiin sielld. Taman jalkeen Microsoft julkaisi omia PC-pelejdan ldhes pel-
kastdaan oman kauppapaikkansa kautta, mutta ajan myo6ta tuo tilanne on jokseenkin muuttunut.
Tana paivana Microsoft ei kilpaile endd samaan tapaan Steamin kanssa ja ne ovatkin tuoneet mo-
nia suuria julkaisujaan myyntiin myds Steamiin kauppapaikalle. Tama kauppapaikka keskittyy
muutenkin laajemmille osa-alueille eikd pelkastaan pelipuoleen ja Microsoft panostaa enemman
heidan pelikonsolipuoleensa, PC-pelaamiseen verrattuna. Jos kehittdjat onnistuvat saamaan jon-
kinlaisen sopimuksen tehtya Microsoftin kanssa, se on kuitenkin kannattavaa. Se tuki mita noin
suurelta firmalta voi saada voi potentiaalisesti nostaa pelin menestysta rajusti, mutta tuokaan ei
ole kuitenkaan tdysin varmaa. Tama ei my6skaan ole kovinkaan realistinen tavoite useimmille
kehittdjille, varsinkaan pienille tai aloitteleville kehitystiimeille. Microsoft omistaa paljon eri pe-
linkehitys studioita, jotka vastaavat heidan pienempien peliensa kehityksesta, mutta nekin ovat
aiemmin aloittaneet jokseenkin samasta pisteesta kuin muut, joten tdma ei tee mahdollisesta

sopimuksen luomisesta kuitenkaan mahdotonta.
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3.6.3 Battle.net

Battle.net on selkeasti kaikista vanhin naista alustoista ja se edeltdaakin Steamia monilla vuosilla.
Se julkaistiin vuonna 1996, ja siita asti Blizzard on julkaissut kaikki pelinsa pelkastaan sinne. Se
erottaakin tdman selkeasti kaikista ndistda muista listatuista paikoista. Battle.netissa on tana pai-
vana myynnissa vain 10 pelia ja niista 8 on Blizzardin kehittamia peleja ja loput ovat niiden liike-
kumppaninsa Activisionin julkaisemia pelejd. Muille kehittdjille tdnne padseminen on tasta syysta
mahdottomuus. Tama on kuitenkin vanhimpia seka tunnetuimpia Steamin tyyppisia alustoja mita

markkinoilla on ja sen tilanne tuskin tulee muuttumaan tulevaisuudessa.

3.6.4 Discord Store

Discord julkaisi oman kauppapaikkansa, Discord Storen lokakuussa 2018. Heiddn kauppapaik-
kansa onkin siis yksi tuoreimmista kilpailijoista. Yksi asia, josta he saivat kauppapaikalleen hyvan
maineen kehittajien joukossa kauppapaikan julkaisun aikaan, oli heiddn kehittajaystavallinen voi-
tonjako prosenttinsa. Tama oli kiihkeasti keskusteltu aihe juuri tuohon aikaan ja Discord ilmoitti,
ettd he ottavat myytyjen pelien tuloista vain 10 % itselleen. Vaikka kaikki voi vield kuulostaa hy-
valta, Discord Storen kanssa on kuitenkin tullut vuoden aikana selkeitd ongelmia, joista suurin on
heiddan muutoksensa siihen, miten kauppapaikkaa mainostetaan, joka on ongelmiin pelien 16yta-
misen kanssa. Discord laittaa esille huomattavasti enemman heidan omaansa Discord Nitro ti-
lauspalvelua, ja pelien [6ytamisesta sen ulkopuolelta on jostain syysta tehty vaikeaa. Seka pelaajat
ja kehittdjat ovat olleet pettyneita tasta, joka on taysin ymmarrettavaa. Vaikka Discord ohjelmisto
on valtavan suosittu, sen kauppapaikka ei kuitenkaan ole samanlailla 16ytanyt menestysta, ja on-
kin selkeasti pienempi kayttdjakuntansa puolesta. Kun pelien |16ytdmisesta on tehty vaikeaa kayt-
tajille, kauppapaikan arvo pienille kehittajille jaa varsin mitattémaksi. Discord Storen tilanne on-
kin melkoinen kysymysmerkki talla hetkelld, aiemmin sen tulevaisuus naytti lupaavalta, mutta ti-
lanne on mennyt ajan myota huonompaan suuntaan. Tasta syysta sitd on vaikeaa suositella talla
hetkelld, koska kukaan ei voi sanoa millainen tulevaisuus silld on edessa. Silld on potentiaalia,

mutta se vaatii paljon muutoksia siihen, miten kauppapaikka toimii talla hetkella.
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4 Tutkimustulosten vertailu

4.1  Steamin vahvuuksia ja heikkouksia

Steamin suurin vahvuus on helposti nahtavissa ja se on Steamin suosio muihin kilpailijoihin ver-
rattuna seka kayttdjien maara. Kayttdjien maara on paljon suurempi kuin millaan kilpailijalla,
mutta taysin tarkkojen kayttajamaarien vertailu on vaikeaa, koska muut kilpailijat eivat ole jaka-
neet tastd aiheesta yhta avoimesti dataa. Tieddmme kuitenkin, ettd Steamin talla hetkella suu-
rimmalla kilpailijalla, Epic Games Storella on yli kymmenen kertaa vdhemman rekisterdityneita
kayttajia kuin Steamilla ja aktiivisia kayttdjia voi olla vield vahemman. Potentiaalinen menestyk-
sen katto on paljon korkeampi taalla kuin missdan muualla PC-markkinoilla. Jos peli pddsee isoim-
man kynnyksen ylitse, joka on huomion saaminen muiden pelien joukosta, mahdollisia ostajia on

taalla paljon enemman.

Steamworks ja julkaisun helppous seka sen prosessin yksinkertaisuus ovat molemmat myds sel-
keitda vahvuuksia Steamille. Se ei kehittdjien puolelta vaadi |dhellekddn niin paljon sopimusten
luomista ja muuta byrokratiaa, vaan pelin julkaisun voi hoitaa melko vapaasti ja nopeasti ilman
mitdan monimutkaisuuksia. Koko tdman julkaisuprosessin lapikdyminen vie vain muutaman vii-
kon ja jos se on jo entuudestaan tuttua, voin moniin asioihin valmistautua jo hyvissa ajoin, kun
tietda mita kaikkea siihen vaaditaan. Steamworksin tarjoamat tyokalut ovat myos selkea vahvuus
kokonaisuudessaan. Noiden tydkalujen avulla pystyt helposti testauttamaan ja paivittamaan pe-
lidsi julkaisun jalkeen ja erilaisten Steamin tukemien ominaisuuksien lisddminen on myods tehty
helpoksi (esimerkiksi pelinsisdiset palkinnot, kerdilykortit ja muut yhteis6on liittyvat ominaisuu-
det). Kauppasivujen ja yhteison yllapitdminen on myds selkeda ja nopeaa Steamworksin avulla.
Missddan muussa nadista suuremmista kauppapaikoista, ei ndiden hoitaminen ja muuttaminen on-

nistu yhta helposti.

On ironista, ettd alustan koko ja pelien julkaisun helppouden mukana tulevat myos alustan suu-
rimmat ongelmat. Ndma ovat jo useasti tekstissd aiemmin mainittu ndkyvyys ja massasta erottu-
minen. Koska Steamissa pelin julkaiseminen on huomattavasti helpompaa kuin ldhes kaikissa
muissa kauppapaikoissa, siella julkaistaan paljon peleja paivittdin. Vaikka kehittajat kuinka yrittai-
sivat ajoittaa julkaisun siten, ettd mitaan suuria peleja ei julkaistaisi lahelld heiddn omaa pelidan,
joutuu kuitenkin kilpailemaan keskimaarin ldhes 200 uutta peliad vastaan joka paiva. Jos pelidan ei

julkaisun yhteydessa saa nopeasti erottumaan tuosta massasta, menestymisen todennakoisyydet
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tippuvat rajusti. Tama on ylivoimaisesti suurin ongelma, jonka enemmist6 pienista kehittajista
kohtaa Steam julkaisun yhteydessa. Kehittdjat, joilla on jo seuraajia ennestdan, on valtava etu-
lyontiasema tdssa, koska heidan pelinsd myyvat periaatteessa itsensa. Jos pelaajat tietavat ja pi-
tavat jostain pelistd, he todennakdisesti levittavat siitd sanaa eteenpain ja hyvalla tuurilla sana
kiirii esimerkiksi suosituille Youtube tai Twitch-kayttdjille asti. Yksikin video oikealta kayttajalta
voi nostaa pelin mainetta rajahdysmaisesti, mutta negatiiviset vaikutukset ovat myds mahdolliset
heidan reaktiostaan riippuen. Oikeiden ihmisten kiinni saaminen on tana pdivana markkinoinnissa
tarkedmpaa kuin koskaan. Muutenkin markkinoinnin tarkeys on koko ajan noussut yl6spdin ja
sosiaalisen media lasndolon luominen pelin kehityksen aikana on kdytanndssa pakollista, jos ha-

luaa etta pelin julkaisu menestyy. (Valentine 2019)

Suuremmat firmat, joilla on satoja tuhansia tai jopa miljoonia varattuna pelkastaan pelien mark-
kinointia varten, valttyvat taltd nakyvyys ongelmalta yleensa helposti. Ihmiset tietavat heista jo
ennestdan ja heidan ei tarvitse samalla tavalla taistella ndakyvyydesta. Kaikki ndakyvyys on heille
enemmankin hyvaa bonusta, mutta usein pelkka firman nimikin pelin yhteydessa voi riittdaa me-
nestymiseen, kunhan peli laadullisesti vastaa jokseenkin pelaajien odotuksia. Tallaiset pelit ovat
yleensa niitd, jotka valtaavat Steamin etusivun suurimman osan ajasta, silld aikaa kun pienemman
kehittajat taistelevat vahaisestakin nakyvyydesta etusivulla. Tama vastaava ongelma voi tulla vas-
taan myds muissa kauppapaikoissa, mutta mihinkdan muuhun ei julkaista yhta paljon kilpailijoita

paivittain.

Steamin paatos tukea suurempia, hyvin menestyvia peleja korkeammalla voitonjako prosentilla,
oli myos sellainen paatods, jota vastaan monet pienemmat kehittdjat olivat. Monet olettivat, etta
Epic Gamesin 12 % julkistamisen jalkeen, Valve muuttaisi omaa jarjestelmaansa myods. Monet kui-
tenkin pettyivat Valven tekemiin muutoksiin, koska ndama muutokset eivat tukeneet pienia kehit-
tdjia millaan tavalla, vaan enemmankin huononsivat tilannetta antamalla vield enemman tukea
jo menestyville peleille. Valven aiempi 30 % kaytanto ei kuitenkaan ole erityisen korkea moniin
muihin kilpailijoihin verrattuna, harvat alustat tarjoavat paremman prosentin kehittdjille. Kilpai-
lutus on selkeasti suuri syy siind, miksi monet ovat nyt niin selkeasti tata vastaan ja miksi haluavat
muutosta tdahan jarjestelmaan. Vuonna 2017 pidettiin kysely, jossa kehittdjilta kysyttiin, etta us-
kovatko he Valven ansaitsevan taman 30 %, jonka he ottavat jokaisesta myydysta pelista. Viela

silloin ihmiset olivat enemman sen puolella, kuten kuvassa 17 olevista tuloksista nakyy.
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| agree/disagree that Valve...

11% 59%

| m
HAS earned théir X%, at any time in A
the past that I've been a partner

32% 39%

IS earning their X%, in 2016-2017

Kuva 17. Olivatko kehittajat tyytyvaisia Valven voitonjakoon vuonna 2017 (Doucet 2017)

Tanad pdivana nama luvut ovat huomattavasti enemman negatiiviset. Vain 6 % kehittajista oli
vuonna 2019 sita mieltd, ettd Valve on tdysin ansainnut tuon prosentin ja 32 % kehittajista oli sita
mielipidetta vastaan. Enemmist6 on kuitenkin viela epdavarmalla alueella, 17 % vastasi “ehka”, ja
27 % vastasi “mahdollisesti ei”, ja loput 17 % eivat olleet varmoja. Noista luvuista ndkee kuitenkin
selvasti, etta kehittdjat ovat paljon vahemman tyytyvaisia nykypaivana verrattuna siihen mika ti-
lanne oli muutama vuosi taaksepain, joten Steamin imago on selvasti ottanut takaiskun kehitta-

jien silmissa. (Kuchera 2019)

4.2 Kilpailijoiden vahvuuksia ja heikkouksia

Kun katsoo kaikkia ndita listattuja kilpailijoita, on selkeda, ettad pienien kehittdjien kannalta Epic
Games Store on monesta nakokulmasta turvallisin ja varmin korvike Steamille. Pelin saaminen
sinne myyntiin ei ole ihan yhta helppoa, mutta jos mahdollisuuden saa, menestymisen todenna-
koisyys on keskimaarin varmempaa ja jos menestysta [6ytyy, niin kaikista voitoista 88 % jaa kehit-
tdjille. Vaikka kayttajia on alustalla vield paljon vdhemman, se tarjoaa varmemmin nakyvyytta pe-
lillesi, verrattuna Steamissa olevaan kilpailun maardaan. Taman lisdksi, se ettd Epic Games tekee
sopimuksen kanssasi ja maksaa suoraan tiimille osan odotetuista tuloista jo ennen kuin yhtdan
kappaletta pelista on myyty, vahentda kaikkia julkaisemisen tuomia riskeja heti huomattavasti
kehitystiimin osalta. Heiltd saa myds tukea markkinoinnin osalta, joka tuo heti mahdollista naky-
vyyttd enemmaén, mutta riippuen siitd mitd on aiemmin luvannut pelin suhteen (esimerkiksi mah-
dollisia julkaisupaikkoja), talla voi myos olla negatiivisia vaikutuksia. Kehittdjien tulee hoitaa tasta
yhteistyOsta ilmoittaminen jarkevasti ja asiallisesti, jos he haluavat valttaa mahdolliset takaiskut

pelaajien keskuudessa.
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Talla hetkellda Epic Games Store tukee naista alustoista kaikista eniten pelien kehittdjia, mutta
periaatteessa se on vihemman pelaajia ja alustan kayttajia kohtaan ystavallinen, vaikkakin tassa
on otettu pienia askelia vahan parempaan suuntaan. Tuokin riippuu jokseenkin omasta nakemyk-
sestd, mutta monet pelaajat ovat vield aggressiivisesti sitd vastaan, joten oman imagon kannalta
kehittdjien tulee olla tarkkana, miten mahdollisesta Epic Gamesin kanssa sovitusta yhteistydsta
ilmoittaa. Talla hetkelld, Epic Games Store on selkeasti suurin kilpailija Steamille, ja siita voi po-
tentiaalisesti tulevaisuudessa tulla vield suurempi uhka alustalle, jos Epic Games saa parannettua
sekd omaa, ettad heidan alustansa julkista imagoaan pelaajien keskuudessa. Sen julkistamisesta
asti, se on vaikuttanut monien kehittajien ja pelaajien ndkemykseen Steamista, joten Valven rulee
myo0s olla valmiina vastaamaan mahdollisiin tulevaisuuden haasteisiin. On tietenkin mahdollista,
ettd jos Epic Game Store kasvaa paljon tulevaisuudessa, ettd sama pelien ndkyvyys ongelma voi
ilmetd myos siella, mutta talla hetkelld se on kuitenkin ndkyvyyden suhteen Steamia varmempi,

ja riskittomampi vaihtoehto monille kehittijille.

Origin ja Uplay jakavat useimmat omista heikkouksistaan ja vahvuuksistaan. Ominaisuuksien
osalta ne ovat hyvin vastaavat ja monella osa-alueella myds lahelld Steamia omien sovellustensa
osalta. Molemmat ovat vastaavaan tapaan kuitenkin pitaneet huonompaa mainetta niiden julkai-
susta asti, ja kummatkin niistad rajoittavat mitd peleja ottavat myyntiin. Heidan suurimpana ta-
voitteenaan on myyda omia pelejdan ja tasta syysta indie-kehittdjien voikin olla vaikeaa saada
pelejdan niihin myyntiin. Naista ei mydskaan ole kovin avoimesti myyntidataa kaytettavissa, joten
on vaikeaa sanoa kuinka hyvin pienemmat pelit menestyvat kauppapaikoilla. Naista syista on vai-

keaa suositella kumpaakaan ndista pienille kehittajille.

GOG ja GOG Galaxy ovat myoés molemmat harkitsemisen arvoisia vaihtoehtoja monien silmissa
Steamin sijasta. GOG:in suurimpana haasteena on niiden paljon pienempi kadyttajakunta suurem-
piin julkaisualustoihin verrattuna. Vaikka CD Projektilla on hyvd maine pelaajien keskuudessa ku-
luttajaystavallisten kdytanteidensa takia ne eivat pysty kilpailemaan kayttajamaarien tai myynti-
numeroiden kanssa, mutta tdssa on myds positiiviset puolensa pienille kehittajille. Myynnissa ole-
via peleja on paljon vdhemman ja niita ei julkaista yhta tihedan, joten joukosta erottuminen voi
olla helpompaa. Pelin saaminen myyntiin ei mydskaan ole ihan niin helppoa kuin joissain muissa
vastaavissa kauppapaikoissa. Miten he valitsevat myyntiin padsevat pelit, on prosessina paljon
epaselvempi ja siihen ei ole mitdan tarkkoja listattuja vaatimuksia, samaan tapaan kuten esimer-
kiksi Steamworksissd on. Kommunikaatio alustan ja kauppapaikan yllapitajien kanssa on ollut mo-
nilla kehittajilla ongelmana, ja se, etta julkaisuprosessista ei l0ydy kovin helposti tietoa, ei myos-

kaan tee tasta yhtaan selkeampaa. Naista syistd, talle voi antaa varovaisen suosituksen. Taalla
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julkaiseminen jonkin toisen paikan rinnalla on todennakdisesti paras tapa hyddyntaa tata alustaa.
Tuleva GOG Galaxy 2.0 paivitys voi myds tuoda alustalle uusia kayttajia tulevaisuudessa. Taalla
julkaisemisella voi my6s saada hyvaa mainetta joidenkin pelaajayhteisdjen keskuudessa, koska
talla alustalla on oma kayttajakuntansa, joka erityisesti arvostavaa kehittdjia, jotka laittavat pe-

linsa tdnne myyntiin.

Itchin vahvuus kaikkiin ndihin muihin verrattuna on sen kdyton helppous, ja pelin julkaisemisen
riskittdmyys. Julkaisemisprosessi on helppo ja nopea, eika vaadi isompia tarkastuksia, ja sen voi
tehda ilmaiseksi. Tama tarkoittaa kuitenkin sitd, etta se ei samaan tapaan ole markkinallisesti niin
kannattava ainoana julkaisualustana. Itchissd enemmisto peleistd on ilmaisia, joka tarkoittaa
my0s sitd, ettd monet pelaajat eivat valttamatta etsi sieltd maksullisia peleja ja jos sellaisella aikoo
sielld menestya, alustan kulttuuri voi olla sitd vastaan. Naista syista ltch toimii parhaiten esimer-
kiksi pelin testaus alustana, jos haluaa julkaista jonkinlaisen demon tai vastaavan, tai aloittelevalla

pelinkehittajalle se voi toimia ensimmaisena julkaisupaikkana ja oppimiskokemuksena sen myéta.
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5  Steamin kannattavuus nykypaivana

Steamin kannattavuus vaihtelee tapauskohtaisesti ja riippuen siitd kenelta kysyy, vastaus siihen
voi muuttua paljon. Monilla suurilla firmoilla se on yhadkin paras vaihtoehto, suurimman kayttaja-
kunnan takia, mutta pienet kehittdjat murskautuvat helposti pelimassan alle. Monet indie-kehit-
tajat ovatkin paattaneet kiertaa taman ongelman silld, ettd he ovat julkaisseet pelinsa omien net-
tisivujen kautta, jolloin he ovat myds saaneet lahes kaikki (esim Paypal ottaa kuitenkin 2,9 %)
tuloista itselleen, ja silloin peli ei myoskdaan huku massan joukkoon. Jos ndin tekee, taytyy kuiten-
kin hoitaa markkinoinnin puolesta asiat hyvin. Jos julkaisee pelinsa tahan tapaa itse, ilman etta
tautalla on jotain julkaisijaa, niin nakyvyyden saaminen vaatii enemman tyota kehittajilta. Usein
tallaisten pelien kohdalla pelaajat ovat julkaisun jalkeen itse pyytdneet Steam versiota, jolloin se-

kin itsessdan on jo tuonut jotain nakyvyytta, kun kysyntda on jo entuudestaan. (Horti 2018)

On kuitenkin tarkeaa mainita, naiden aiemmin listattujen vaihtoehtojen ulkopuolelta konsolijul-
kaisut ovat my6s hyva mahdollinen tapa loytaa nakyvyyttd, joka voi hyvinkin tukea pelin julkaisua
Steamissa seka muillakin alustoilla. Konsolipuolella saa usein markkinoinnin puolesta apua isom-
milta julkaisijoilta, joten jos heiddn kanssaan saa sopimusta aikaiseksi, se voi hyvinkin johtaa me-
nestymisiin. Konsoleilla kilpailu on my6s kovaa, ja niilla markkinoilla menestyminen voi riippua
paljonkin alustasta ja niiden suurimmista kohdeyleisdistda. Tama on kuitenkin ihan oma aiheensa,

josta voisi tehda vastaavan opinndytetydn kuin tdman, joten en syvenny niihin tdta enempaa.

Steamin pdivat markkinoiden selkedsti parhaana alustana indie-peleille ovat todennakoisesti ta-
kana pain, ja vaikka tulevaisuudessa asiat menisivatkin parempaan suuntaan, ne tuskin tulevat
koskaan palaamaan vastaavaan asemaan mika heilla oli 2010-luvun alussa. Kilpailijoita todenna-
koisesti nousee vield lisda tulevaisuudessa, varsinkin nyt kun Epic Game Store on nostanut tasta
aiheesta keskustelun valokeilaan, ja samalla nayttanyt, etta asiat voi tehda toisillakin tavoin. On
jo nyt ollut nahtavissa, ettd tdma on vaikuttanut Steamiin, kun Valve paatti ensimmaista kertaa
vuosiin tehdd muutoksia heidan voitonjakonsa toimivuuteen. Nama muutokset eivat olleet kovin
suuria, eivatka sellaisia kuin useat kehittdjat olivat toivoneet, mutta ne olivat kuitenkin askelia
uuteen suuntaan. Ensi vuodesta tulee mielenkiintoinen naiden alustojen tulevaisuuden kannalta.
Tama on omalta osaltani spekulaatiota, mutta oletan etta ldhitulevaisuudessa Steam tulee muut-
tamaan miten Steam Direct toimii, mahdollisesti sen hintaa nostamalla, tai jollain muulla vastaa-
valla keinolla, joka vahentaisi paivittain julkaistavien pelien maaraa. Mahdolliset muutokset pe-
lien suosittelu algoritmiin voisivat mahdollisesti myds auttaa ndkyvyys ongelmien kanssa. (Valen-

tine 2019)
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Voin omalta osaltani sanoa, etta kumpikaan meidan tiimimme Steamissa julkaistuista peleist3, ei
valitettavasti I6ytanyt menestysta alustalla. Julkaisut olivat oppimiskokemuksena hyddylliset,
mutta rahallisessa mielessa molemmat niistd jaivat epaonnistumisiksi, vaikka toisen kohdalla
olimme oppineet ensimmadisen kerran virheistd ja olimme panostaneet pelin markkinointiin
enemman. Nailla markkinoilla kilpailu on kovaa ja monet ajattelevat, etta pelkalla kovalla tyoll3,
ja laadukkaan pelin tekemisella 16ytaa tiensa menestymiseen, mutta usein asiat eivat kuitenkaan
mene niin. Tasta syysta kaikkia omia, kdytossa olevia vaihtoehtoja kannattaa miettia tarkkaan jo

projektia aloittaessa.

Onko Steam siis kannattava tdana paivana? Vastaus on samanaikaisesti kylla ja ei. Jos ei ole panos-
tanut erityisemmin markkinointiin ja Steam on ainoa suunniteltu julkaisualusta pelille, menesty-
misen todennakoisyydet ovat silloin pienet. Jos pelaa korttinsa oikein ja on saanut hyvaa naky-
vyytta ennen julkaisua, se voi hyvinkin riittaa siihen, etta peli [6ytaa tiensa pelaajien kasiin saakka.
Tana paivana siihen luottaminen on kuitenkin riski, joten jos julkaisusta saa tehtya varmempaa,
esimerkiksi julkaisijan tuella, tai julkaisulla jossain toisessa kauppapaikassa saman aikaisesti, niin
se on suositeltavaa. Joskus voi myos olla puhdasta huonoa tuuria matkassa. Vaikka kehittajat us-
koisivat, ettd he ovat hoitaneet kaiken hyvin kehityksen aikana, niin se ei takaa julkaisun menes-

tymista millaan tavalla.

Pitkaan markkinat olivat sellaisessa tilanteessa, ettd pienemmilla kehittajille ei kaytanndssa ollut
muita varteenotettavia vaihtoehtoja Steamin lisdksi, mutta nyt kun muitakin hyvia mahdollisuuk-
sia l0ytyy, niin on ymmarrettdvaa miksi monet ovatkin vaihtaneet toisiin kauppapaikkoihin. Se
ettd kehittajat harkitsevat muita vaihtoehtoja, antaa Valvelle selkedsti viestin siitd, ettd jotain
muutoksia kannattaisi tehd3, jos he haluavat pitda valtaosan kehittajista alustallaan. Kilpailu nai-
den alustojen ja markkinapaikkojen vailla on tdman osalta hyvasta ja toivon mukaan tdman aktii-
visen painostuksen myotd, vuoden paasta Steam on mennyt kehittéjien osalta parempaan suun-
taan. Uskon ettd pienemmillakin peleilld on vield tulevaisuus Steamissa, mutta se vaatii, etta Valve
reagoi kaupan kanssa syntyneisiin ongelmiin, ja kokeilee parantaa tilannetta. Miten he sen teke-

vit, ja3 n3htavaksi.
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6  Yhteenveto

Tutkielman alussa perehdyttiin siihen, mika Steam itsessaan on, ja mika sen asema on pelikult-
tuurissa. Ensimmaisena perehdyttiin Steamin, seka sen ohessa myo6s Valven historiaan. Tassa tar-
kennettiin erityisesti merkittavia tapahtumia joita alustan noin 15 vuoden elinkaaren aikana on
tapahtunut. Steam kaupan kehittyminen vuosien aikana oli merkittdvana osana tata, ja sen visu-
aalisen tyylin muuttuminen kuvastaakin hyvin koko alustan kehitysta ajan myota. Steam on ollut
koko pelialan merkittavimpia elementteja 2000-luvulla, ja sen vaikutus koko PC-pelaamiseen on

ollut valtava.

Seuraavaksi kaytiin [api Steamin tilannetta nykypaivana. Sen asema vuosien aikana on muuttunut
paljon, alkuaikoina vihatusta sovelluksesta, syntyi vuosien aikana maailman suosituin alusta PC-
pelaamiselle. Sen kadyttajamaara on noussut tasaisesti, eikd se naytd mitdan hidastumisen merk-
keja. Steamilla on tdna paivana yli miljardi rekisterodityneitd kayttajia. Pelien maara on kokenut
Steam Directin julkaisun myo6ta rajahdysmaisen nousun, ja niitd on kauppapaikalla myynnissa jo

yli 30 000.

Steam julkaisuun keskittyvadssa osiossa, kaytiin l1api mika Steamin asema on markkinoilla, ja mil-
laista on julkaista peli Steamiin tana padivana. Tassa kohdassa ilmeni myds Steamin suurin on-
gelma, joka on pelien nakyvyys ja liiallinen maara. Steam Directin my6td, Steamiin julkaistaan
paivittdin yli 180 pelia, ja enemmisto hukkuukin tahan massaan. Tama onkin johtanut siihen, etta
viime vuonna indie-pelejd myytiin Steamissa paljon normaalia vihemman, ja pelien maaran vain
kasvaessa tdma numero voi jatkaa putoamista. Taman lisdksi kaytiin myos lapi mika Steamworks
on. Se tarjoaa kehittajille hyvat ja helppokayttoiset tydkalut pelin myyntiin tuomiseen, mutta vaik-

kakin ne ovat niin hyvat kuin ne ovat, se ei siltikddn auta taman ongelman kanssa.

Taman jalkeen paastiin tutkielman toiseen merkittavaan osioon, joka on Steamin kilpailijat. Naista
selkedsti suurin ja merkittavin on Epic Games Store, ja se on kdytanndssa isoin vaikuttaja koko
tdman opinnaytetydn olemassaoloon. Steamiin verrattuna, se tukee monella tapaa enemman ke-
hittdjia, mutta se on myds onnistunut suututtamaan monia pelaajia, seka myos kehittajia aggres-
siivisilla metodeillaan. Epic games ottaa myydyista peleista vain 12 % itselleen, Steamin ja useim-
pien muiden alustojen kayttdamaan 30 % verrattuna ja tdma onkin vuoden 2019 aikana herattanyt
paljon keskustelua. Heiddn yksinoikeussopimuksensa ovat myds olleet kohua herattava puheen-
aihe. Epic Games Launcher on sovelluksena viela Steamia paljon alkeellisempi, ja siitd puuttuukin

paljon merkittavia ominaisuuksia. Monille pelaajille se onkin ollut merkittava syy siina, miksi he
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eivat halua kayttaa alustaa. Taman lisdksi, pelaajayhteison reaktio on kokonaisuutena ollut aika
lapsellinen tdman Epic Games keskustelun ymparilla. Jotkin kehittdjat ovat saaneet uhkauksia sen
takia koska he ovat vieneet pelinsad Epic Game Storeen myyntiin ja jotkin kehittdjat ovat alkaneet
kayttamaan kauppapaikasta kieltdytymista markkinointi temppuna. Talla voi siis olla suuriakin
vaikutuksia oman pelinsa imagoon monien pelaajien silmissd, mutta reaktiot ovat vaihdelleet pal-
jon sen mukaan, miten yhteistyosta on ilmoittanut. Vaikka Epic Game Store on alustana nuori,
silld oli jo kevaalla 85 miljoonaa rekisterditynytta kayttdjaa, ja tuo luku on todennakadisesti nous-

sut paljon vuoden aikana.

Muista kilpailijoista, Good Old Games on monien silmissa kuluttajaystavallisin alusta, ja ominai-
suuksien puolesta GOG Galaxy on kadytannon osalta kaikista |ahimpana Steamia naista kilpaili-
joista. Sen isoimmaksi ongelmaksi kehittdjien osalta osoittautuu sen pieni kayttdjamaara ja kom-
munikaatio henkilostén kanssa. Se on kuitenkin myds ihan harkinnan arvoinen vaihtoehto, paljon
vahdisemman kilpailun takia. Origin ja Uplay ovat molemmat hyvin vastaavia, mutta kumpikaan
niista ei ole kovinkaan relevantti vaihtoehto useimmille pienille kehittajille, koska ne rajoittavat
paljon enemman sitd mita kauppoihinsa ottavat. Jotta pelinsa saa naihin myyntiin taytyy ensin
onnistua tekemaan sopimukset EA:n tai Ubisoftin kanssa ja tama vaatii naihin muihin verrattuna
selkedsti enemman tyota. Itch.io voi hyvinkin toimia monien kehittdjien ensimmaisena julkai-
sualustana. Se on helppo kayttaa, ja taysin riskiton, mutta rahallisen menestyksen ldytaminen silla

on lahes mahdotonta, joten sen arvo vaihtelee omasta kayttotarkoituksesta riippuen paljon.

Viimeisessa osiossa, kaytiin lapi koko tutkielman aikana ilmenneita asioita ja verrattiin kaikkien
alustojen vahvuuksia seka heikkouksia keskenaan. Alustan nakyvyys ongelmien takia, pelkdstaan
Steam julkaisuun panostaminen ei enemmistoélla pienista kehittdjistd ole enda kannattavaa. Suu-
rille kehittajille ja peleille, jotka ovat (tavalla tai toisella) kerdnneet paljon huomiota jo ennen nii-
den julkaisua, tdama on valtavan kayttdjakuntansa takia yhakin PC-markkinoiden paras alusta. Pie-
nemmille kehittdjille on siis suositeltavaa, ettd he julkaisevat pelinsd jossain muualla myos
Steamin lisaksi, jos heilla ei ole jo entuudestaan paljon nakyvyytta tai hyvaa mainetta pelaajien
keskuudessa. Tulevaisuudessa Valven taytyy alkaa aktiivisemmin reagoimaan naihin uusiin haas-
teisiin, joita Steam on kohdannut, jos he haluavat alustan pysyvan kannattavana kaikille kehitta-
jille, samaan tapaan kuin se joskus ennen oli ollut. Tuleeko ndin kdymaan, jaa vield mysteeriksi ja

vain aika voi ndyttda mihin suuntaan he vievat Steamia tulevaisuudessa.
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