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Steam — PC-pelaamisen vapaus ja vankeus

Kasittelen tutkimuksessani paaasiallisesti Valvévren Steam-palvelun ja sen kilpailijoiden
tuomia muutoksia PC-pelikauppaan. Minua mietitydtéerityisesti PC-pelien omistajuuteen
liittyvat asiat Steamista ostetuissa digitaalisjgskeissa. Kenen voidaan sanoa omistavan
Steamista ostetun pelin? Ohessa pyrin myos osa@tajrettei PC-pelien digitaalinen jakelu ole
samalla tavoin uusi asia kuin vaikkapa digitaabsesmuodossa ladattavat elokuvat.

Olen lukuisia pelifoorumeita selaillessa nahnysittaan puhuttavan "PC-pelaaminen
kultakaudesta”, jolla viitataan 1990-lukuun. Kyséitermia suosivien mukaan PC-pelit olivat
tuolloin laadukkaampia, huokeampia ja julkaistiiarfon pahvikotelon seka runsaasti tietoa ja
taustatarinaa sisaltavan ohjekirjan kera. Vanhdn paattoi myods helposti myyda pelikauppaan
takaisin, jolloin uuden pelin ostoon ei tarvinnatsata niin paljon rahaa. Ottamatta kantaa
niinkaan PC-pelaamisen oletettuun laadulliseendmjkniseen varsinaisen pelisiséllén osalta
voidaan kuitenkin todeta, ettéd PC-pelien tuotana@sstapahtunut huomattavia muutoksia 1990-
luvulta 2010-luvulle tultaessa. Muutokset ovat kishtheet erityisesti pelien jakeluun ja
omistajuuteen. Sisallytan jakeluun kuuluvaksi dai&uten pelien valittdminen tekij6ilta
pelaajalle, pelin formaatti (esimerkiksi DVD-lewsi tigitaalinen versio) ja pelin paketointi
(muovikotelo, pahvikotelo tai metallinen kotelo).

Katsauksessani esittelen aluksi hieman sité, nitespeleja on julkaistu ja levitetty digitaalisesti
1990-luvulla ja 2000-luvun alussa, minka jalkeengaalun ajankohtaisiin digitaalisiin PC-
pelijulkaisuihin ja s&hkdisen PC-pelin ominaisuuksiLopuksi pohdin PC-pelin omistajuuteen
littyvia asioita. Kutsun tutkimuksessani digitasssa muodoissa verkon yli jaettavia peleja
digitaalisiksi peleiksi ja kauppojen hyllyilta 1Gxti&, CD- tai DVD-formaatissa myytavia peleja
aineellisiksi peleiksi.

Digitaaliset PC-pelit eivat ole uusi juttu

Amerikkalaisen MIT-yliopisto Media Labin pitkdaiksen johtaja Nicholas Negroponte Kirjoitti
vuonna 1996 digitaalisuutta kasittelevan kirggging Digital Siina Negroponte vastakohtaistaa
aineelliset atomit ja "aineettomat” bitit. Bittiemminaisuuksiksi han listaa muun muassa helpon
siirrettavyyden, muunneltavuuden, yhdisteltavyygetlansaastavyyden, jotka tekevat biteista
periaatteessa helpommin kasiteltavia verrattuneediseen materiaaliin. Bittien kasittely
tietokoneilla on my6s nopeaa. Raine Koskimaa taieNegroponten tulkintaa artikkelissaan
Digitaalisen kulttuurin ulottuvuudehainitsemalla, etta digitaalisuuden erityisyys sy
kulttuuristen ulottuuvuksien kannalta, palautuurj@della listattuihin ominaisuuksiin.

Tultaessa 2010-luvulle monia viihdeteollisuuderttita onkin entistd suuremmissa maarin
saatavilla kasinkosketeltavien tallenteiden ohaitgtaalisessa muodossa, joka ei vie hyllytilaa ja
jota on nykyisten tiedonsiirtomenetelmien ansid&tkppo siirtaa laitteesta toiseen. Musiikin
myynti digitaalisessa muodossa internetin valitylésen jo arkipdivaa, ja elokuvia voi myos

tilata katsottavaksi tietokoneelta. Konsoleillaadgeleja pelaavat ovat 2000-luvulle tultaessa
alkaneet saada myo0s internetisté ladattavaa madtadisamateriaalia. Tulevaisuuden nuorista
voi olla huvittavaa kuunnella kertomuksia 1990-Imalusta, jolloin uusimmat musiikkialbumit
ostettiin CD- tai LP-levylla, elokuvat VHS-kasetaija Nintendo-pelit pelikaseteilla.



PC-pelien maailmassa tilanne on kuitenkin ollusgs maarin toisenlainen muuhun
viihdeteollisuuteen verrattuna. Toki uusia pelejgytiin kauppojen hyllyilla disketeilla, mutta jo
1990-luvun alkupuolella peleja julkaistiin niin gdtuina shareware-versioina, joita sitten voitiin
modeemin valityksella ladata "purkeista” (BBS, Ruilh Board System) ja World Wide Webin
iimestyttyd myds HMTL-pohjaisilta internetsivuilt8hareware-julkaisut olivat ilmaisia, mutta ne
eivat siséltaneet koko pelia vaan esimerkiksi AgogeftwarerDuke Nukeminapauksessa vain
ensimmaisen kolmanneksdgpisode One: "Shrapnel City’ Mikali pelaaja halusi paihittaa
pahan Dr. Protonin, hanen oli tilattava Apogee \BaffeltaDukenloput kaksi episodia.

Sharewaren ohella peleista julkaistiin ja julkaast@&delleen myds huomattavasti
lyhyempikestoisia naytejulkaisuja, demoja, jotksétgivat yleensa vain yhden tai kaksi
pelialuetta ja rajallisen m&aran ominaisuuksiar8&hare-versioita ja demoja saattoi myos ostaa
itselleen disketeilla ja CD-levyilla seké videopealirastajille suunnattujen lehtien kylkiaisina
(esimerkiksiPC Gamey. PC-pelikulttuurille on myo6s pitkdan ollut omista pelidatan modaus:
ohjelmointitaitoinen pelaaja voi muokata pelin obgsaolevaa sisaltod, luoda pelille uutta
siséltoa (kuten uudenlaisia tai erindkdisia as¢gtigppa rakentaa kokonaan uuden pelin
alkuperaisen paalle. Valmis "modi” julkaistaanesittoriginaalipelin harrastajien ladattavaksi
internetissa.

1990-luvun lopulle tultaessa kaupallisten PC-petisaltama data alkoi kayda lilan suureksi
suhteessa modeemi- ja ISDN-liittymien nopeuksiigit®stettiin nyt kauppojen hyllyilta CD-
levyilla. Sahkoisessd muodossa olevat pelit eivéekkaan kadonneet: Java- ja Flash-
sovellusten yleistyessa alkoi ilmestya niin kutgjatiselainpelejabfowser games joista monille
suomalaisille tutuimpia lienevéat selainpeleja tayien Aapeli- ja Pasimaailma-sivustojen pelit.
Selainpeleja ei ole tarkoitettu ladattavaksi pysyvigovalevylle, vaan niitd pelataan nimensa
mukaisesti verkkoselaimen valityksella. Pelin dateentuu valiaikaisesti selaimen muistiin ja
pelaajan pelituloksien sailyminen edellyttda yleéerekisterditymisen ja mahdollisen
kuukausimaksun selainpeleja tarjoavalle sivustelelit itsessaan ovat useimmiten ilmaisia.
Toisin kuin hurjasti laitetehoa vaativaan 3D-gidfaan painottuvat isojen pelitalojen PC-pelit,
selainpelit ovat tyypillisesti kompakteja ja nopeéatautuvia 2D-peleja.

Pelit jalleen verkosta

Digitaalisessa muodossa oleva tuote ei siis ol@@@ajille sinalladn mikaan jarisyttéava uutuus,
vaan se on kulkenut rinta rinnan kaupoissa myytasisketti-, CD- ja DVD-julkaisujen kanssa.
Purkeista ladattavien pelien ja selainpelien mygiapelaajille tarjoutui myds peleja, joita ei
valttamatta saanut mitenkaan muutoin kuin digiszaia. Rohkenen kuitenkin epadilla, ettei
digitaalisten pelien myynti ollut yhta yleista 19R&ulla kuin nyt johtuen yksityisten internet-
yhteyksien vahaisyydesta.

Erityisen suuri vaikutus PC-pelaamiseen on olltgnmetin arkipaivaistymisella 2000-luvulle
tultaessa. Pelien laiton kopiointi muuttui nopeidajakaistayhteyksien myoéta aiempaa
helpommaksi, mik& puolestaan johti pelitalojen aesstuun: erilaisten kopionesto- ja
etahallintamenetelmien sisallyttdmiseen peleihsirterkkeind naista voitaneen mainita
pelilevyihin sisallytetty SecuROM-kopiosuojaus s@bidenkin pelien mukana tuleva rootkit-
ohjelma, joka voi vaikkapa varmistaa pelin asensamilaillisesti, rajoittaa asennuskertojen
maaraa tai autentikoida pelin toimivaksi vain sil&iokoneella, johon se on juuri asennettu.
Tamantyyppiset ratkaisut eivéat kuitenkaan ole kiakiset piratismia, silla peleja laittomasti
levittavat tahot ovat aina ennen pitkaa loytaneatdt estojarjestelmien ohittamiseksi.



Kaikki eivat kuitenkaan ole nahneet nopeutuneitariret-yhteyksid huonona asiana. Vuonna
2002 seattlelainen peliyhtid Valve Software alditeam-nimisen, tietokonepeleille raataldidyn
jakeluohjelmiston betatestauksen. Virallinen juskatapahtui syyskuussa 2003, minka jalkeen
Valve on siirtanyt kaikki pelinsa toimimaan Stearkautta. Steam tarjoaa kayttajille
mahdollisuuden ostaa Windows-alustan, ja nyttenmmyis Macin, peleja internetin valityksella.
Pelit toimitetaan sahkoisessd muodossa Steamitak@igital distribution). Steam myoés toimii
nain seka pelien "laukaisualustana” etta pelikigaa. Steamin ohella digitaalisia peleja PC:lle
tarjoavat IGN Entertainmentin Direct2Drive-sivustka Electronic Artsin EA Store.

Steam-latauspalvelun kauppapaikka pyrkii kilpailama
muun muassa monien tarjoustensa avulla.

Steam otetaan kayttdoon seuraavanlaisesti. Peltag@énsin koneelleen Steamin ja luo itselleen
Steam-tilin. Taman jalkeen han voi ostaa haluampgesa luottokortilla tai PayPal-

maksupalvelun kautta suoraan Steamin verkkokaup@stiam saa omakseen valittomasti
onnistuneen ostotapahtuman jalkeen, se kytketdaajpe Steam-tiliin ja asennetaan tdméan
tietokoneelle. Koska pelit ovat kytkettynid Steahmt eivatké niinkaan yksittaiseen
tietokoneeseen, palvelun kayttajilla on mahdollssasentaa Steam useammalle koneelle ja pelata
omistamiaan peleja myos niilla. Samanaikainen kitjminen kahdelta tai useammalta koneelta
on tietysti estetty.

Digital Games Research Associationille tutkimustaneet Jaakko Stenros ja Olli Sotamaa ovat
tarkastelleet niin kutsutun palveluparadigmseryice paradigmnousua videopelimarkkinoilla.
Siind peleja ei ndhda enéa vain tuotteina, vaartdwina ja jatkuvina palveluina. Téhan
lukeutuvat myds Steamin kautta sahkoisesséd muoghstsavat pelit, joille luvataan ladattavia
lisdosia lownloadable contenDLC) seka automaattisia paivityksid. Hyvana esimerkkista

on Valve Softwaren oméeam Fortress 2verkkopeli, jolle on kolmivuotisen elinkaarensa
aikana tullut lahes tasaiseen tahtiin uutta si&atgopa siina maarin, ettd TF2 tuntuu paikoitellen
muuttuneen aivan toisenlaiseksi verrattuna alkupeea julkaisuversioon.

Digitaalisten pelien ominaisuuksista

Steamia markkinoidaan vaivattomana ja nopeana Ray&-pelaamiseen. Laajan pelikirjaston
ohella pelaajalle tarjotaan ilmaisia Steam Comnyuiet Friends-lisapalveluja, joiden kautta voi
olla yhteydessa toisiin pelaajiin, ja jokaiselldilfEon luotu oma keskustelufooruminsa.
Steamissa luvataan myds pelien automaattista psti&iseka lukuisia erikoistarjouksia, kuten
mahdollisuutta kokeilla joitakin peleja ilmaisekéikonlopun ajan. Pelaajaan pyritdan vetoamaan
palvelun vaivattomuudella, runsaalla pelitarjonag niin 1&hipiirin kuin globaalinkin

sosiaalisen pelaamisen keskittamisella yhden jasarhteison alle.



Palatkaamme hetkeksi aiemmin mainittuihin Negropomhaarittelemiin bittien ominaisuuksista.
Naita olivat datan helppo siirtyvyys ja muunneltasuvahainen fyysisen tilan vieminen ja nopea
kasittely. Oheen voidaan viela liittdd myos olaligitaalisesta tuotteesta luontoa saastavana,
koska pakkausmateriaalia ei tarvita. Nopea kagittg helpon siirtyvyyden voi tulkita
edesauttavan globalisaatiota. Periaatteessa kaikiiitut ominaisuudet sisaltyvat Steamiin.
Myds erityisesti Direct2Drive vetoaa palvelunsaritaystavallisyyteen seka pelilevyjen
tarpeettomuuteen. Se, tekevatkd nama ominaisuigitdalisesta tuotteesta valttamatta
aineellista paremman, on kuitenkin tulkinnanvaegisamoin kuin digitaalisille peleille
maariteltyjen ominaisuuksien toteutuminen kaytasaoslegroponte muistuttaa myos, etta
bitteihin sisaltyy yhta lailla negatiivisia ominaisksia, kuten epéavakaus ja riippuvaisuus energiaa
vaativasta laitteistosta.

Digitaalisen tuotteen aineettomuus synnyttaa husgrasailyvyydesta. Toki aineellinenkin tuote
voi kadota, rikkoutua tai vanheta kayttokelvottosiaknutta bitteina oleva datakin voi tuhoutua

ja korruptoitua. Steam tarjoaa kayttajilleen toinon, jolla voidaan varmistaa pelidatan
virheettomyys, kun taas Direct2Drive-palvelussasgtetiaan Download Manager -ohjelmaa
pelien lataamiseen siten, ettei data korruptoidaledhmat palvelut myoés sallivat ostetun pelin
lataamisen rajattomia kertoja, jolloin kayttajileodaan mahdollisuus ladata virheetdn kopio
ostamastaan pelistd uudestaan ilman veloitustael®a kuitenkin ilmenee siina tapauksessa,
kun pelidata onkin korruptoitunut palveluntarjoaj@éssa. Toisin sanoen, "maanantaikappaleita”
esiintyy myds digitaalisten tuotteiden joukossa.

Digitaalinen tuote on myos harmillinen asia memaiat kerailijoille, joille on tarkeata

materiaalin kerd&minen ja asettaminen naytteilldéh onnekseen digitaaliset pelit eivat
kuitenkaan ole kokonaan korvanneet aineellisiajpel@igitaalisia peleja tarjoavat puolustavat
ratkaisuaan luontoystavallisend. On tietysti eld,asaastyyko luonto yhtddn sen enempéa kuin yli
satatuhatta pelaajaa lataa paivakausia uusinta $etamin ruuhkautuneilta palvelimilta —
puhumattakaan siitd, ettéa Valven on yllapidettakémattomia palvelinfarmeja paalla
vuorokauden ympari pitdakseen Steam-verkostoa hoiasisa.

Verkosta ladatun pelin kaytettavyys ei sekaan giyypaad. Voiko Steamista ostettuja peleja
pelata enaa vaikkapa 30 vuoden paasta? Levyltietava peli on teoriassa mahdollista saada
toimimaan tulevaisuudessakin, mikali levy on sayukukelpoisena ja verkosta on saatavilla
tarvittavia emulaattoreita simuloimaan yhteensopilgtteistoa. Steamista ostetut pelit
asennetaan ja autentikoidaan Steamin valityksgtamin kaynnistyessa ohjelma pyrkii
ottamaan yhteytta Valve Softwaren palvelimiin. Mikgalvelimia ei enda ole kaytdssa ja Steam-
palvelu on poistettu kaytosta, ei Steamista ogtetialeja pitaisi kyeta pelaamaan. Téllainen
tilanne tapahtui kaikille Microsoftin MSN Music -pp&lun asiakkaille 31.8.2008, kun Microsoft
sulki sen DRM-autentikointipalvelimet. MSN Musi@sbstettua digitaalista musiikkia ei enda
voi kuunnella kuin niilla koneilla, jotka palveltn@utentikoinut, eli kappaleita ei voi siirtaa
edelleen uudempiin koneisiin.

Steamin toimivuus ja kaytettavyys on myos riippueai internet-yhteydesta ja
kiintolevykapasiteetista. Nopea laajakaistaliittyrsdati internet-yhteys ylipdataan, ei vielakaan
ole itsestaan selvyys kaikkialla maailmassa. Yinkyenen gigatavun kokoisen pelin lataaminen
Steamilla on edelleen hidasta keskinopeilla ADSteyhksillakin, ja osa jalleenmyyjilta
hankituista peleista asentuu Steamin kautta taiit@team-ymparistossa, jolloin niitd ei paase
pelaamaan ilman internet-yhteytta. Steamista asenpelit vaativat myos runsaasti vapaata
kiintolevytilaa paitsi latauksen ja asennuksen ytiéssa myos paivitysten automaattiseen
lataamiseen seka tilanteisiin, joissa peli taratseap-tilaa valiaikaisen tiedon nopeaan
prosessointiin. Jo parisenkymmenta muutaman vusigéha julkaistua FPS-pelia riittavat
hotkaisemaan noin 200 gigatavua kiintolevytilaa.



Globaalius toteutuu, mutta missa maarin? Yhteireskkopelisessio vaikkapa suomalaisten ja
australialaisten kesken ei valttamatta vielaka#sutdu mutkattomasti. Nopeakaan
laajakaistaliittyma ei auta, jos yhteys tokkii tlia puolella maailmaa. Steamin avulla ongelmitta
saattaa sujua korkeintaan pelaajien tavoittamioiselta puolelta maailmaa (mika oli kiistatta
hankalampaa Steamia edeltdneen World Online Netwarkoina) seka tietysti yhteisdissa
keskusteleminen. Pelaajat eivat mydskaan ole vapaat aluerajoituksista tai sensuuria
koskevista, maittain vaihtelevista lainsaadannaisiieamin ansiosta kontrolli on pikemminkin
entista helpompaa. Pelitarjonta ja pelien sis&iititelee alueittain siitakin huolimatta, etta isal
on sadhkdisessd muodossa. Tallaisessa tilanteesgtaaddes ostaa aineellisen pelin lisenssia
ulkomailta ja yrittaa silla aktivoida sensuroimatorersiota Steamissa.

Pelien hintataso ei myoskéaan ole laskenut, vaanezkiksi Activisionin julkaisem&/lodern
Warfare 2maksoi ilmestymispéaivanaan Suomen alueella Stesandi8,99 euroa, joka oli
tavaratalojen viihdeosastolla myytyjen aineellistepioiden kanssa samaa hintaluokkaa.
Vastaavasti Yhdysvalloissa peli maksoi Steamiss@®8ollaria. Muista peleista myds Valve
Softwaren oma.eft 4 Dead 2peli oli julkaisuajankohtanaan Pohjoismaissaikagi kuin
esimerkiksi eteldaisen Euroopan maissa. Aluekohtdisenoittelun seurauksena Steam
Communityyn on syntynytkin yhteis6 nimelta "#€1l$", jossa kayttajat seuraavat Steamin
alueellisia hintaeroja, etsivat keinoja ohittaaéngeka levittavat sanaa Steam-palvelun
epakohdista.

KAUPPA KOKOELMA UUTISET YHTEISO
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Steamin hinnoittelupolitiikn yhtess@ varsin suorasti.

Kuka omistaa pelin?

Pelitalojen taistelu piratismista on myos taistediut®, kenelle kuuluu valta maara pelin kaytosta:
kuka pelaa, missa pelaa, miten pelaa, milla pelaw@in pois pain. Erityisesti
etdhallintasovelluksien kohdalla on seurannut hstaleeisuutta siita, etta pelin kustantaja pystyy
sen avulla mielivaltaisesti rajoittamaan pelaajiewksia taman ostaman tuotteen kayttoon.

Yhtena digitaalisten pelien etuna pidetaan pelitetarpeettomuutta. Joillekin pelaajille tama
tarkoittaa samaa kuin luopumista kopiosuojatuisldqvyistéd, mika tietysti nAhdaan pelaajan
kannalta positiivisena asiana. Vaikka Steamin laonyytava digitaalinen peli poistaa
kopiosuojattujen levyjen tuoman ongelman, se eiekikiaan tarkoita, etteikd osaan peleista olisi
integroitu kopionesto- ja etahallintasovelluksiairgerkiksi Electronic Artsin julkaiseman
Crysispelin lisdosaCrysis: Warheadisaltaa peliaktivointien maaraa rajoittavan raotkKiista
pelin omistajuudesta ei siis katso sita, onko kys@éeahkoisesti jaettava vai DVD-levylla oleva
peli.



Steam on my@s itsessaan niin kutsuttu DRM-sovelli’M on lyhenne sanoisthgital rights
managemenijolla tarkoitetaan kayttdoikeuksien hallintaan@eulla pyritaan rajoittamaan
digitaalisen tuotteen vaaranlaista kayttotarko#pktten vaikkapa luvatonta kopiointia. Juuri
peliaktivointien maaraa rajoittava tai pelikoneemeatikoinnin tekeva etahallintaohjelma
luokitellaan DRM:ksi. Steam itsessaan toteutuu D&Melluksena siten, ettei omaan kayttoon
ostettuja peleja voi myyda tai lahjoittaa eteenpéiké niita voi palauttaa tai vaihtaa toiseen
tuotteeseen, vaan peli on pysyvasti sidottunaastajeam-tiliin. Pelin voi toki ostaa myos
lahjaksi, mutta paatds on tehtava ostotilantegssssakin tapauksissa saattaa syntya harvinainen
tilanne, jossa pelaajalla on kaksi saman pelin tukseen oikeuttavaa lisenssia. Tallgin Steam
sallii ylimaaraisen lisenssin lahjoittamisen tois&team-tilin omistavalle pelaajalle.

Tilisidonnaisuus tarkoittaa myods pelaajien tiukempalvontaa. Mikali tilin haltija jaa Valve
AntiCheat -huijauksenestojarjestelman nappaamanaikiuijaamisesta Steamin kautta
pelaamassaan verkkopelissa, han saa kyseiseempelivan pelikiellon. Halutessaan jatkaa
pelin pelaamista verkossa on hanen luotava uuan®tai, ostettava pelaamansa peli uudestaan
ja kytkettava se uuteen tilinsa. Steamin kaytt@@é$sh mainitaan myds, etta Valve Softwarella
on oikeus sulkea sellaisia tileja, joita epaill&aytettavan haitallisiin tarkoituksiin.

Omistajuutta voidaan tarkastella myds videopelitealiden tasolla. Pelitalot joutuvat solmimaan
Valve Softwaren kanssa sopimuksen, mikali halupeastaan digitaalisen version myytavaksi
Steamissa. Valve Software asemoituu tuolloin jalegyjan rooliin. Huomionarvoista on
kuitenkin se, miten toisinaan Steamin valityksetigytavalle pelille rakennetaan vahvoja
sidoksia Steamiin ja Valve Softwareen, kun kyseessdlkopuolisen tekijan peli. Esimerkkeina
tasta ovat mahdollisuus keréta pelin Steam-veesydsinoikeudella raataloityja pelisuorituksia
(achievemenjdai ansaita tilauksen yhteydessa Valve SoftwaraalleTeam Fortress 2pelille
luotuja spesiaalivarusteita, joita ei pysty itséniatamaan tai saamaan mistaan muualta.

Joihinkin peleihin myds lisataan sopimuksenvaraidésve Softwaren peleista tuttuja hahmoja
tai esineitdSuper Meat Boypelin Steam-julkaisusta I6ytyy Valve Softwairdalf-Life-pelin
headcrab-alien pelattavana hahmona. Kyseista habnoda saatavilla pelin muissa versioissa.
Vaikka tallaiset lisukkeet on tarkoitettu houkutt®laan Valve Softwaren peleja pelaavat
ostamaan toisen pelitalon tuotteita Steamistayegs tulkita myds Valve Softwaren pelien
vaivihkaisena mainontana kilpailevien pelitalojexigissa.

Pinnallisesti tarkastellen tilanne muistuttaa jossadarin aineellisista peleista julkaistavia ja
kallimmalla hinnalla myytavia kerailijan versioi{poiden mukana voi tulla vaikkapa pelin
soundtrackin sisaltava bonuslevy, figuriini ja péieinen juliste). Naiden kerailyversioiden
lisdmateriaali tuskin kuitenkaan keskittyy mainoséan kilpailevan pelitalon tuotteita.
Kyynisesti voisi todeta, ettd Steamin kautta péiasnakkotilauksen mahdollistava pelitalo voi
helposti joutua tilanteeseen, jossa hanta heilkidgaa: innokkaat Team Fortress 2 -pelaajat
tilaavat pelin vain saadakseen pelihahmolleen dwmotauksen kylkidgisena tulevan bonushatun.



GET THIS PLUS.
SPIFFY HAT!

PRE-PURCHASE __.,i‘
Eraveag)

Pre-purchase L4D2,
get a special hat in
Team Fortress 2.

If you have already pre-purchased
L4D2, just fire up TF2 and you'll
find the hat in your next game.

Left4Dead2:n ohessa tuleva asuste Team FortressBmolle
houkuttelee ostamaan molemmat pelit.

Steam — virtuaalinen pelikonsoli?

Steam-palvelua kayttava pelaaja on siis pikemmipkiensa haltija, mutta ei taysivaltainen
omistaja. Steamiin pelinsa myyntiin asettava plelipaiolestaan joutuu tilanteeseen, jossa se sallii
kilpailevan pelitalon toimivan tuotteensa jalleeryjyné. Jos Steamin voidaan katsoa
heikentaneen sek& PC-pelaajan etta pelitalon gonista pelituotteeseen, mité se kertoo itse
palvelusta?

Eréas tulkintamalli tarjoutuu Nick Dyer-Withefordja Greig de Peuterin teoks@ames of
Empire: Global Capitalism and Video Gamedmannessa luvussslachinic Subjects: The Xbox
and Its RivalsSiina Dyer-Witheford ja de Peuter tarkastelewaikpnsoliteollisuutta niin
kutsutun Imperiumin kéasitteen kautta. Kyseessa arxiaisten filosofien Antonio Negrin ja
Michael Hardtin vuonna 2000 julkaistugsmpireteoksessa esitetty teoria postmodernissa
yhteiskunnassa vallitsevasta hajautetun vallan Imaajarjestyksestd, jonka nakyvimpia
elementtejd on muun muassa globalisaatio.

Dyer-Witheford ja de Peuter mainitsevat my6s Negrifardtia innoittaneiden Gilles Deleuzen
ja Félix Guattarin maaritelman koneesta. Deleuae@yattarin mukaan koneet voidaan jakaa
esimerkiksi "teknisiin koneisiin"téchinical maching joilla tarkoitetaan auton ja pélynimurin
kaltaisia ihmisen tyota helpottavia laitteita, sédsiaalisiin koneisiin” ¢ocial maching joissa
kone koostuu laitteen ohella my6s sita tarkoituksekaisesti kayttavasta inmisesta. Ihminen on
puolestaan "haluava konedgsiring maching jonka subjektiivisuus maariytyy biologisten,
sosiaalisten ja teknisten komponenttien muovauéuesdenlaisten kehon, kognitioiden ja
tunteiden ryhmittymiksi. Subjektiivisuus muuttuetysti sitd mukaa, miten sita rakentavat
elementit muuttuvat.

Deleuzen ja Guattarin koneen kasitteeseen nojabgni M Hardt esittavéat koneiden ja
teknologioiden olevah|[- -] tuotannon eri jarjestelmien saatelemia biopokitdi tytkaluja, jotka
jouduttavat tiettyja toimintatapoja ja kieltavatisa.” .

Talta pohjalta Dyer-Witheford ja de Peuter toteguaikonsoleiden (Xbox, PS3, Wii) olevan
tuottajiensa (Microsoft, Sony, Nintendo) "territoiden” rakentajia, kun taas tuottajat ovat osana
"maailmanlaajuista kapitalistista konetta”. Dyerit\éford ja de Peuter kytkevat tdhan myds
Deleuzin ja Guattarin ajatuksen "koneellisestatafigsesta” fnachinic subjectiontai jopa
"koneellisesta orjuutuksestarh@chinic enslavemenjossa ihmisesta tulee alisteinen osa konetta
— ja tassa tapauksessa myos kapitalistista tugéajatstelmad. Konsoleiden kohdalla nama
ilmenevat muun muassa erilaisten verkkopalvelutdgonamisena konsolipelien pelaajille. Itse



tulkitsen taman tarkoittavan vaikkapa tilannettagsp pelaajalle muodostuu addiktio
verkkopalveluihin: esimerkiksieam Fortress 2pelaajalla voi olla pakottava tarve saada kaikki
pelisuorituksetgchievemenjgehtya.

Deleuzelta mainitaan myo6s ajatus "kontrolliyhteiskasta” §ociety of contrgl jonka Negri ja
Hardt luokittelevat Imperiumin kanssa samanaikasekille on ominaista ihmisiin

vaikuttaminen vaivihkaa heidan vapaa-aikanaan. Témassain maarin rinnastettavissa
Stenrosin ja Sotamaan vaittamaan, jonka mukaatadlgiesti julkastavien pelien ansiosta
pelintekijat saavat tarkemmin kerattyd pelaajiakkoaa informaatiota. Steamin kayttgjille tama
on tullut tutuksi automatisoituina asiakaskyselyijoéka ponnahtavat esille omassa ikkunassaan
satunnaisesti. Suostuessaan kyselyyn Steam kéiggnttietoja muun muassa kayttajan
hardwaresta, kayttojarjestelmésta ja internet-yddaynopeudesta.

Dyer-Withefordin ja de Peuterin esiin nostamieriieggmallien pohjalta Steamin voisi nahda
eraanlaisena virtuaalisena pelikonsolina ja osaewriN ja Hardtin teoretisoimaa Imperiumia.
Kuten Xbox ja sen ymparille rakennettu verkkopalyéteam muodostaa kapitalistisia
tarkoitusperia palvelevan ympariston, jonka sisatiesuljettu niin pelit, peleja pelaavat kuin
peleja tuottavat tahot. Steam sopii myds "biopidien tyokalun” rooliin, silla myonteisten
ominaisuuksiensa ohella se jatkaa myds pelaajraraia rajoittaneiden elementtien lasnaoloa
(aluekohtaiset rajoitukset, etahallintasovellukgztpio mukaan myos uusia (pelin ajaminen
Steam-palvelun kautta, Friends-oheispalvelun pakadtten online-tilaan tietyissé peleissa, kuten
Left 4 Deadisspa

Steam tarjoaa myo6s konsoleiden tapaan verkkopgdyebista tuoreimpana lienee toiminto,
jonka kautta pelaaja voi suositella hyvaksi luatémaansa pelia kavereilleen. Toisin sanoen
pelaajalle annetaan mahdollisuus ryhtya palkkiayttskentelevaksi mainostajaksi, joka voi
markkinoida esimerkiksi Activisioni@€all of Duty-franchisen uusinta osaa ystavilleen!
Pelikonsoliteollisuuden niin kutsutun ison kolmik@Microsoft, Sony ja Nintendo) tapaan myos
digitaalisten pelien rintamalta nousee esille koisoa yritysta: Valve Software, IGN
Entertainment ja Electronic Arts. Vahaisen kilpaikuoksi niille on muodostunut ylivalta-
asema, jossa ne voivat entistd helpommin paatégélien jakelusta, omistajuudesta ja
hinnoittelusta, jattaen pelaajat ja pelitalot adtstaajan asemaan.

Entapa digitaalisten pelien erityisominaisuudeeallisiin peleihin verrattuna? Mitk& ovat niiden
suhteet Steamiin tassé tulkinnassa? Digitaaliskn jodkaisu on ymmarrettavasti pelitaloille
edullisempi vaihtoehto, koska néin valtetadn pakkeateriaaleista seka pelilevyjen ja
ohjekirjojen painamisesta koituvat kustannuksek@ipelitalo itse vastaa myds digitaalisesta
jakelusta, kuten Valve Softwaren (Steam) ja Elettrértsin (EA Store) tapauksessa, se voi
ohittaa jalleenmyyjat ja ansaita voiton suoraarttegm myynnista kuluttajille. Tassa suhteessa
Steam ja EA Store tuovat mieleen klassisen Hollyduow@ertikaalisen tuotantojarjestelman,
jossa yksi ja sama yhtio vastaa elokuvanteon jéylesen kaikista vaiheista, saaden kaikista
vaiheista tulevan tuoton itselleen.

Machinic Subjectsluvun lopussa Dyer-Witheford ja de Peuter huortaevatt, ettd koneellinen
alistuminen on epavakaata, jolloin ihmisen ja égtt valinen liitos saattaa paradoksaalisesti
k&antya vastarinnaksi laitteen tuottanutta Imper@vastaan. Dyer-Witheford ja de Peuter
viittaavat talla konsoleita laittomasti modaaviilgmajiin ja hakkereihin. Steamin tapauksessa sen
voi tulkita paitsi edelleen kukoistavana nettigsatina, myds tarkoituksenomaisena vastarintana
joko digitaalisia peleja tai vain itse Steamia aast Jalkimmaisella tarkoitan vaikkapa tilannetta,
jossa Steamin omaa lisenssikoodin aktivointitoiménkaytetaan osittain sité itsedéan vastaan.
Verkosta on mahdollista I6ytaa sivustoja, joissgydaan videopelien lisensseja sisaltavia
kuvaskannauksia puolella hinnalla siita, mita kysepelit maksavat Steamissa. Skannauksen



siséaltaman koodin voi sen oston jalkeen syottaariita ja aktivoida sielta laillisena kopion
koodiin kytketysta pelista. Teoriassa kuka tahgeaaja voi siis kayttdd Steamia, mutta olla
ostamatta ainuttakaan pelia sen kautta.

Joonas Valimaki

Mediatutkimus
Turun yliopisto

Lahteet
Linkit tarkistettu 20.1.2011.

Tutkimuskirjallisuus

"Microsoft to end support for MSN Music DRMBetanews.cord3.4.2008,
http://www.betanews.com/article/Microsoft-to-endaport-for-MSN-Music-DRM/1208977773

"EA retools 'Spore’ DRM activation featuresSCNET.con19.9.2008, http://news.cnet.com/8301-
10797_3-10046565-235.html

Dyer-Witheford, Nick & de Peuter, Greig (2008ames of Empire: Global Capitalism and
Video GamesMinneapolis: University of Minnesota Press.

Koskimaa, Raine (2007Rigitaalisen kulttuurin ulottuvuude® eoksessa Erkki Vainikkala &
Henna Mikkola (toim.)Nykyaika kulttuurintutkimuksess#yvaskyla: Jyvaskylan yliopisto, 66—
81.

Stenros, Jaakko & Sotamaa, Olli (200@pmmodization of Helping Players Play: Rise of the
Service Paradignbigital Games Research Association, London, Bridreversity,
http://www.digra.org/dl/display html?chid=http://wwdigra.org/dl/db/09287.24201.pdf

Alkuperaislahteet

"Steam, The Ultimate Online Game Platforr8tore.steampowered.com
http://store.steampowered.com/about/?snr=1 4 4 10.

"D2D FAQ” Direct2Drive.com http://www.direct2drive.com/staticpage.aspx?tophmns.

"Steam Group 1€ 1$ (leurolus)'Steamcommunity.cof8.12.2008,
http://steamcommunity.com/groups/lelus.

Steam Group 1£ 1% (2009), "L4D2 Pre-Purchase unfair regionalipgct workarounds”,
Steamcommunity.co#10.2009
http://steamcommunity.com/groups/lelus/announcesiuiiail/73340440562715439.




