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Peliteollisuus on vuosituhannen alusta lukien nopeimmin kasvanut viihdeteollisuuden osa-alue.
Pelialan teknologioissa ja litketoimintamalleissa on tapahtunut vuosien saatossa paljon muu-
toksia muun muassa pelialustojen, mobiiliteknologioiden ja pelien jakelun kannalta. Videope-
leihin lisensoidaan erilaista sisdltdd ja nykydin digitaalisessa muodossa olevia videopeleja li-
sensoidaan loppukéyttijille, eikd pelaaja omista pelid itse. Videopelien lisensointiin liittyy pal-

jon erilaisia oikeudellisia kysymyksii, joita tutkielman on tarkoitus selvittaa.

Tutkielman pééasiallinen tutkimusmetodi on lainoppi eli oikeusdogmatiikka. Tutkielmassa vi-
deopelin lisensoinnin oikeudelliset ongelmat jaetaan kahteen osaan. Huomiota kiinnitetéén en-
sinndkin yritysten tai vastaavien toimijoiden viélisiin lisenssisopimuksiin, joiden tarkoituksena
on sopia videopelin sisdllostd. Toisaalta tutkielmassa késitelldén yritysten ja loppukayttdjien

vilisid sopimuksia ja lisenssiehtoja.

Tutkielman tarkoituksena on antaa systemaattinen kokonaiskuva siitd, minkalaisia asioita tulisi
ottaa huomioon videopelien lisenssisopimuksia solmittaessa tai miten erilaiset lisenssiehdot
vaikuttavat loppukéyttdjén oikeuksiin ja miten niihin tulisi suhtautua. Tutkielmassa on kiytetty
aineistona kotimaista sekd eurooppalaista lainsdddéntod, kansainvilisid sopimuksia, lainval-
misteluaineistoja, oikeustapauksia ja oikeuskirjallisuutta. Aineistona on hyddynnetty myds vi-

deopeleji koskevaa kirjallisuutta.
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1 Johdanto

1.1 Taustaa

Immateriaalioikeuksien merkitys on kasvanut viime vuosina merkittivisti ja niiden merkitys
tulee kasvamaan entisestddn maailman digitalisoituessa vauhdilla. Digitaalisuuteen ja teknolo-
gian kasvuun ovat merkittivisti vaikuttaneet immateriaalioikeudet. Teknologian kehitys taas

puolestaan vaikuttaa olennaisesti taloudelliseen kasvuun.!

Immateriaalioikeudet ovat haltijalleen yksinoikeuksia henkisen tyon tulokseen. Ndma yksinoi-
keudet antavat haltijalleen etua toimiessaan markkinoilla ja siten auttavat saamaan suurempia
voittoja. Voittojen tavoittelu laittaa yritykset investoimaan tutkimus- ja kehitystoimintaan,
miké kiihdyttda teknologista kehitystd.? Yksi tapa, jolla yritys voi hyddyntidéd yksinoikeuttaan,
on lisenssien eli kdyttdoikeuksien myontdminen tdstd yksinoikeudesta. Lisensointi antaa yri-
tyksille monia mahdollisuuksia kasvuun ja kehitykseen, riippumatta siitd onko lisensoiva vai
lisenssin saava osapuoli. Hyvin tehty lisensointi ei vélttdméttd edes suoranaisesti ndy loppu-
kayttijélle.> Immateriaalioikeudet ovat levinneet kaikille elaiménaloille, joten niiden merkitysté
el voi jattad tdysin huomiotta missdin olosuhteissa: niin taloustieteen kuin my®ds politiikan mer-

kitys immateriaalioikeudessa on merkittiva.*

Immateriaalioikeudet ovat poikkeuksellisia niin sanottuun normaaliin omaisuuteen ja omista-
miseen verrattuna, koska ne eivit vihene tai kulu samalla tavalla kdytdssd kuin fyysiset esineet.
Perinteisesti omistusoikeus kohdistuu johonkin konkreettiseen esineeseen ja esineen hallinta
luo olettaman omistajuudesta. Immateriaalioikeuden kohdalla haltijan omistajuuden ja maa-
riysvallan rajat eivit ole yhti selkeét.’ Toisekseen digitaalisten kopioiden ottaminen on nopeaa
ja halpaa, joka tekee immateriaalioikeuksien hyddyntamisestd helppoa. Tavalliseen materiaali-
seen omistukseen liittyy yleensd rajoittavia tekijoitd, kuten kuljetusta, tulleja ja varastointia,

mitkd eivit koske laisinkaan immateriaalioikeuksia.® Kuten sanottu, aineettomuus tuo myos

! Takalo 1999, s. 607.

2 Takalo 1999, s. 608.

* Laaninen 2016.

4 Ks. lisdd Paananen 2005.

> Haarmann — Mansala 2012, s. 15.

¢ Honkinen — Innanen — Lindgren — Pello — Rantanen — Siltala — Tuomala 2016, jakso 5.1. 3. IP-oikeudet eivét
vihenny kéytdssa samalla tavalla kuin fyysinen omaisuus.
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omat ongelmakohtansa, kuten epdselvyyden siitd, kenelld on oikeus mihinkin immateriaalioi-

keuteen ja miten niitd hallinnoidaan sekd miten valvotaan mahdollisia oikeudenloukkauksia.”

Immateriaalioikeuksille on myos hankalaa mairittda tarkkaa arvoa. Rekisterdinti maksaa aina
jonkun summan ja se kasvaa sen mukaan, kuinka laajaa suojaa halutaan maantieteellisesti tai
muutoin, kuten esimerkiksi eri tavaroille tai palveluille. Liséksi ei riitd, ettd oikeus on saatu. On
tirkedd, ettd saatua oikeutta kiytetddn, eikd se jad unohduksiin.® Oikeuksien kdyttod tulee itse-
ndisesti valvoa ja se vaatii resursseja, miké osaltaan aiheuttaa lisikustannuksia.” Immateriaali-
oikeudet ovat kuitenkin monesti elintirkeité yrityksen toiminnalle ja ilman niiden riittivaa suo-
jaamista yritys ei vélttdmattd parjad markkinoilla.!® Esimerkiksi, jos luvattomaan toimintaan ei
puututa ajoissa, voi se aiheuttaa ongelmia mydhemmin, jos esimerkiksi toinen toimija on va-

kiinnuttanut oman oikeutensa, ja kyseisti tahoa ei voi endd estdd kdyttamasté tatd oikeutta.

Immateriaalioikeuksia voi hyddyntdd yrityksen omassa elinkeinotoiminnassa tai oikeus on
mahdollista luovuttaa toisen kéytettdviksi osittain tai kokonaan. Immateriaalioikeus syntyy
luonnolliselle henkildlle, mutta sopimuksilla niitd on mahdollista siirtdd. TyOntekijét ovat lah-
tokohtaisesti ensimmadisid oikeudenhaltijoita, joten yrityksen on huolehdittava sopimusteitse
tarvittavien sopimuksien siirtymisestd. Néistd on mahdollista sopia jo tyosopimuksen yhtey-
dessd. Lainsdddanndssé on erityisid sddnnoksid muun muassa tydsuhteessa syntyvien keksinto-
jen ja tietokoneohjelmien osalta. Ndma sddnnokset médrittelevit tyonantajan aseman kyseisissé
tilanteissa.!! Immateriaalioikeudellisen lainsdddannon yksi tirked tavoite on kannustaa luovaan

toimintaan ja palkita siitd. Toisaalta tavoitteena on teknisen kehityksen edistiminen.!?

Pelejd on pelattu ldpi ihmiskunnan historian ja ne ovatkin kiinted osa jokaisen kansakunnan
kulttuurihistoriaa sekd vanhimpia sosiaalisen vuorovaikutuksen muotoja. Peleilld ja pelaami-
sella on pidempi historia kuin kirjoituksella. Pelit ovat kulkeneet mukana ja kehittyneet muun

kulttuurin mukana. Pelit ja leikki opettavat ja viihdyttavét.!> Videopelit ovat koko historiansa

7 Fyysisten esineiden kohdalla omistusoikeus on yksinkertaisempaa havaita, koska esineen hallinta voi antaa ai-
nakin olettaman sen omistajuudesta. Immateriaalioikeuksien kohdalla téllaista hallintaa ei voida samalla tavoin
todeta.

8 Tavaramerkkien osalta téihdn liittyy niin sanottu kdyttdpakko eli oikeus saatuun tavaramerkkiin menetetdén, jos
sitd ei kdytetd (ks. tavaramerkkilaki 46 §). Mallien ja patenttien osalta tillaista kdyttopakkoa ei ole, mutta ei nii-
denkédén hyodyntamatti jattdminen ole hyvéksi.

° Immateriaalioikeuden myodntivi rekisteriviranomainen ei hoida rekisteroityjen oikeuksien valvontaa vaan timi
taytyy oikeudenhaltijan hoitaa itse tai palkata muu taho valvomaan oikeuksia.

19 Haarmann — Mansala 2012, s. 17-18.

' Haarmann — Mansala 2012, s. 17.

12 Takalo 1999, s. 607-610; Haarman 2014, s. 40.

13 Kuorikoski 2018, s. 9



ajan eldneet aktiivisessa vuorovaikutuksessa muiden taidemuotojen kanssa. Pelien asema tai-
teen ja kulttuurin alueella on kuitenkin heikko, pelien joutuessa perustelemaan olemassaolo-

aan.'

Peliteollisuus on ollut vuosituhannen alusta lukien viihdeteollisuuden nopeimmin kasvanut osa-
alue. Globaalisti sen arvon on arvioitu vuonna 2014 ldhenevéin 100 miljardia euroa.!> Erdédn
arvion mukaan vuonna 2021 videopelimarkkinoiden arvo globaalisti olisi 138 miljardia Yhdys-
valtain dollaria eli noin 123 miljardia euroa.!¢ Vertailukohdaksi voidaan ottaa se, ettd 1970-
luvulla pelialan arvo oli ainoastaan muutama miljardi. Kasvulle ei ndy vield loppua ja voidaan
sanoa, ettd pelit ovat maailman eniten tuottava media, jonka myynti on paljon suurempaa kuin
Blu-ray- ja DVD-levyjen, musiikkidénitteiden tai elokuvateattereiden lipunmyynti. Huomion-
arvoista on se, ettd esimerkiksi jo vuonna 2008 Nintendo ohitti Googlen maailman tuottavim-

pana yrityksend tyontekijad kohden laskettuna.!”

Peleihin kohdistuu sellaista vetovoimaa, joka vetoaa kaikkiin ikdryhmiin.!® Videopelien veto-
voima perustuu niiden kuvitteelliseen todellisuuteen, joka mahdollistaa vaihtoehtoeldmén ko-
kemisen ja fyysisten maailman rajojen ulkopuolelle matkaamisen. Peleissi paddsemme olemaan

supersankareita, huippu-urheilijoita tai mitd tahansa muuta haluammekaan.!'

Pelialan teknologioissa ja litketoimintamalleissa on tapahtunut vahvaa muutosta pelialustojen,
mobiiliteknologioiden, pelien jakelun ja monien muiden syiden vuoksi. Peliteollisuus on poh-
jimmiltaan vientiteollisuutta ja nopeimmin kasvava luovan teollisuuden ala Suomessa, mutta
sen kasvussa on omat haasteensa.?’ Lisensoinnin parempi hyddyntdminen on yksi mahdollinen
vaihtoehto edistid peliteollisuuden kasvua. Pelille voidaan saada merkittdvad nakyvyyttd, kun
se luodaan jonkun brindin alle. Sellaisessa tapauksessa on mahdollista sopia jonkun toisen im-

materiaalioikeuden hyvéaksikdyttdmisestd, jolloin hyddyntdmistd varten hankintaan kédyttolupa

14 Kuorikoski 2018, s. 11.

15 Hiltunen — Latva — Kaleva 2013, s. 6.

16 Statista 2020.

17 Chatfield 2011, s. 31.

18 Videopelit mielletdéin yleensi poikien tai nuorten miesten maailmaksi, mutta pelit eiviit todellakaan katso ikdd
tai sukupuolta vaan peleja 10ytyy joka 1dht6on erilaisille alustoille, kuten laskimiin, kelloihin, puhelimiin ja MP3-
soittimiin. Suomalaisten pelaamista mittaavan Pelaajabarometri-tutkimuksen perusteella voidaan todeta, etti tilas-
toitujen sukupuolten vililld ei ole kovinkaan merkittdvid eroja pelaamisen médréassa. Ks. lisdd Chatfield 2011, s.
31; Méyré — Karvinen — Ermi 2016.

19 Kuorikoski 2018, s. 275.

20 Hiltunen — Latva — Kaleva 2013, s. 6.



eli lisenssi. Pelit voidaan ndhdd myds merkittivand mainontapaikkana, ja nykypelit sisdltavét-
kin paljon tuotesijoittelua ja piilomainontaa. Tavaramerkin haltija maksaa tissa tilanteessa kor-

vauksen, ettd tietty tavaramerkki sijoitetaan peliin.?!

Alun perin liiketoiminta pelialalla perustui ainoastaan fyysiseen retail-myyntiin, jossa pelit
myytiin fyysisind levyind kaupassa. 2000-luvun alkupuolelta ldhtien uudenlaiset kaupankdyn-
nin mahdollisuudet, kuten digitaaliset jakelukanavat ja online-pelit, ovat yleistyneet.?? Tallaiset
digitaaliset jakelukanavat ovat mahdollistaneet peliteollisuuden kehityksen merkittavélla ta-
valla, koska ne eivét edellytd pelinkehittdjiltd valttimatta niin suuria investointeja. Digitaalisiin
jakelukanaviin liittyy kuitenkin paljon oikeudellisia kysymyksié, kuten miten lisenssisopimus-
ten ehtoja tulee tulkita ja mitkd ovat pelaajan oikeudet. Euroopan unionin tuomioistuin on an-
tanut aiheeseen liittyen ratkaisuja, mutta oikeustila on erilainen tietokoneohjelmien ja videope-
lien vélilld. Erilainen oikeustila on toisaalta hieman kyseenalainen, koska molemmat tuotteet
pohjautuvat ohjelmakoodiin. EU-lainsdddéntoédkin tulkitaan eri tavoin ndiden tuotteiden koh-

dalla eri maissa.

1.2 Tutkimuskysymys ja aiheen rajaus

Tassé tutkielmassa on tarkoituksena tutkia videopelien lisensointia.?® Siitd huolimatta, etté tut-
kielman pédasiallisena tarkoituksena on tutkia videopelien lisensoinnin oikeudellisia ongelmia,
on tarkedd ymmaértdd perustiedot videopeleisti ja lisensoinnista seka siitd, miten niitd sdénnel-
ladn. Téstd syysté tutkielmassa késitellddn suhteellisen laajasti videopelin mééritelmaa ja sisil-
tod sekd tekijdnoikeuden ettd tiettyjen valikoitujen teollisoikeuksien kannalta. Videopelilla tar-
koitetaan ldhtokohtaisesti digitaalisessa muodossa olevaa pelid, jota pelataan jollakin elektro-
nisella laitteella. Téstd ndkokulmasta videopelid tarkastellaan myos tissa tutkielmassa. Video-
pelin juridinen méédritelma on kuitenkin monimutkaisempi ja videopeli ymmarretidén audiovi-
suaaliseksi multimediatuotteeksi, joka koostuu monista eri osuuksista. Tadma aspekti videope-

leissd aiheuttaa osaltaan niihin kohdistuvat tulkintaongelmat my®s lisensoinnin kannalta.

Tutkielmassa videopelin lisensoinnin oikeudelliset ongelmat jaetaan kahteen osaan. Huomiota

kiinnitetdén ensinnikin yritysten tai vastaavien toimijoiden viélisiin lisenssisopimuksiin, joiden

21 Aalto yliopiston oppimiskeskus 2020.

22 Hiltunen — Latva — Kaleva 2013, s. 31.

23 Kiinnostuin videopelien oikeudellisista aspekteista tehdesséni aikaisempiin tietojenkésittelyn opintoihin liitty-
van opinndytetyon ICT-alan tekijanoikeuksista. Tekijanoikeusneuvosto oli tuolloin vuonna 2015 antanut lausun-
non koskien videopelien méairitelmdé perustuen Europan unionin tuomioistuimen ratkaisuun. Opinnéytetyon jél-
keen minulle jéi kiinnostus tutkia videopeleja tarkemmin.
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tarkoituksena on sopia videopelin sisdllostéd. Téastd nakokulmasta tarkastellaan esimerkiksi, mité
oikeudellisia ongelmia videopelien lisensointiin voi liittyd, kuten esimerkiksi henkil6tietojen
suojaamisen ndkokulmasta. Toisaalta tutkielmassa kasitellddn yritysten ja loppukéyttdjien vé-
lisid sopimuksia ja lisenssiehtoja. Ndiden osalta kdydadn ldpi myds kaytdnnon lisenssiehtoja.
Esimerkiksi ohjelmistojen oikeustila ikuisten eli maarddméattomaksi ajaksi myytyjen lisenssien
osalta on selvi, mutta videopelien osalta vastaava tilanne on tulkinnallinen ja epéselva. Video-
pelien kohdalla tilanne rajoittaa loppukiyttdjan oikeutta esimerkiksi myydé peli eteenpdin,
mika on ohjelmistojen kohdalla mahdollista tiettyjen edellytysten tdyttyessd. Tulkinnallinen
ongelma on siind, ettd videopelejé ei katsota ohjelmistoiksi, joten sama sdéntely ei pade niihin.

Tété asetelmaa tarkastellaan ja tulkitaan eri tuomioistuimien antamien ratkaisujen kautta.

Lisenssiehdoilla on vaikutusta moneen asiaan, joita ei vilttimatta tulisi ajatelleeksi. Tutkielman
tarkoituksena on antaa systemaattinen kokonaiskuva siitd, minkélaisia asioita tulisi ottaa huo-
mioon videopelien lisenssisopimuksia solmittaessa tai miten erilaiset lisenssiehdot vaikuttavat
loppukéyttdjén oikeuksiin ja miten niihin tulisi suhtautua. Tamén osalta on kdytetty hyodyksi

kéytdnnon esimerkkeja lisenssiehdoista.

Videopelin sdéntelyé ldhestytddn tissd tutkielmassa tietokoneohjelmiin kohdistuvan sdintelyn
kautta, mutta keskittyen myos videopelien muihin ominaispiirteisiin niiden ollessa mainitun
kaltaisia moniosaisia teoksia. Videopelit koostuvat tietokoneohjelmista, tietokannoista ja eri-
laisista audiovisuaalisista teoksista, joten eri osien sdéntelyd on ldhestytty myos yleiseltd ta-
solta. Tutkielmassa on tarkoitus selventdd eroja videopelien ja tietokoneohjelmien vililla seka
selvittdd perusteita niiden erilaiselle juridiselle kohtelulle. Epéselvyyttd videopelien lisensoin-
nin tulkinnassa aiheuttaa se, mité direktiivié tulisi soveltaa videopelien kohdalla, jota pyritddn
osaltaan selvittdmiin tutkielmassa. Lahtokohtaisesti sovellettava direktiivi olisi tekijdnoikeus-
direktiivi, mutta on esitetty ndkemyksid, ettd tietokoneohjelmadirektiivid voitaisiin soveltaa
myo0s videopeleihin eikd ainoastaan tietokoneohjelmiin. Lisdksi voidaan kysyé, pitéisiko digi-
taaliset pelit tulkita tuotteiksi vai palveluiksi, koska tdlld seikalla on merkitystd arvioitaessa

lisenssiehtoja.

Tutkielman ulkopuolelle on rajattu yrityskauppaan liittyvét lisenssisopimuksien siirtdmiset.
Pakkolisensoinnin sdéntely kdyddin tutkielmassa lyhyesti teorian tasolla lépi, mutta sen merki-
tykseen ei kuitenkaan syvennytéd tarkemmin, koska se ei ole oleellista tutkielman aiheen kan-

nalta. Tutkielmasta on rajattu pois konsolivalmistajien lisensointi, joka mahdollistaa pelien to-



teuttamisen tietylle konsolille tai alustalle. Tutkielmassa ei mydskédédn késitelld tarkemmin vi-
deopeleihin kohdistuvaa piratismia, joten immateriaalioikeuksien loukkauksia koskevaa séén-

tely on rajattu pois.

1.3 Tutkimusmetodi ja aineisto

Tadmaén tutkielman pddasiallinen tutkimusmetodi on lainoppi eli oikeusdogmatiikka, jonka tut-
kimuskohteena on voimassa oleva oikeus ja normien véliset suhteet. Tutkielma siséltdd kuiten-
kin myds hieman vertailevaa oikeustiedetti toisena oikeudellisen tutkimuksen metodina. Lain-
oppi on ensinndkin voimassa olevan oikeuden systematisointia ja tulkintaa seké oikeusperiaat-
teiden punnintaa.?* Lainopin tehtidvind on lain hahmotteleman ideaalisen asiantilan tisméllisen
luonteen tutkiminen ja selvittiminen.2> Lainopin tirkein tehtivé johtuu oikeusjdrjestyksen si-
sdllon aiheuttamasta epdtietoisuudesta. Oikeussdédntdjen tulkinnan tarkoituksena on tutkia oi-
keusjarjestykseen kuuluvia sdént6jd ja selvittdd niiden siséltod. Tulkinnan liséksi keskeinen
lainopin tehtdva on tutkimuskohteen (oikeusjdrjestyksen) systematisointia eli voimassa olevan

oikeuden jisentdmistd.?®

Systematisointitehtdvin tavoitteena on normimateriaalin jérjestiminen johdonmukaiseksi ja
ristiriidattomaksi kokonaisuudeksi.?” Oikeussdédnndsten systematisointi auttaa oikeusjérjestyk-
seen tutustuvaa l0ytdméén tarvittavat sddnnokset ja hahmottamaan kokonaiskuvan oikeudelli-
sista jdrjestelyistd. Systematisoinnin padtehtivdni on jirjestdd edelleen lain sdédnndksissa il-
maistua jirjestelmdd. Lainopin systematisointi on erdéinlaista lainlaatijan systematisointityon

jatkamista.?®

Vertaileva oikeustiede on yhteiskuntia tutkiva akateeminen kdytinto ja sen kohteena on oikeus
normatiivisena ilmioni. Vertailevan tarkasteluasetelman kayttd on sille tyypillisté, eli padtel-
mid tehdédén eroista ja yhtéldisyyksistd. Oikeusvertailu voidaan jakaa kahteen osaan: oikeusver-
taileva tutkimus ja oikeusvertailun teoria. Oikeusvertailevassa tutkimuksessa on kyse erilaisten

oikeusjarjestelmien asettamisesta rinnakkain, ja tavoitteena on tiedonhankinta.?

24 Siltala 2003, s. 67.

25 Halttunen 2006, s. 11.

26 Husa — Mutanen — Pohjolainen 2008, s. 20.
27 Andstrém 2017, luku 4.1.

28 Aarnio 1978, s. 74, 76.

2 Husa 2013, s. 27, 29-30.



Tutkielmassa on kiytetty aineistona kotimaista seké eurooppalaista lainsdddantod, kansainvé-
lisid sopimuksia, lainvalmisteluaineistoja, oikeustapauksia ja oikeuskirjallisuutta. Aineistona
on hyodynnetty myds videopeleji koskevaa kirjallisuutta. Tutkielmassa haetaan padosin tukea
tekijdnoikeudesta, joka on todennidkoéisesti merkittdvin immateriaalioikeus videopelien koh-
dalla.’® Muillakin immateriaalioikeuksien muodoilla on merkitysti videopeleihin, jonka vuoksi
teollisoikeuksien osalta késitelldén erityisesti tavaramerkkeja ja mallioikeutta. Liséksi lyhyesti
kdydddn 14pi patentoinnin tuomia mahdollisuuksia, mutta patentoinnin keskittyessd enemméin

teknisiin toimiin, siihen ei ole tarvetta syventya erityisen tarkasti.

Immateriaalioikeudesta on kirjoitettu paljon ja myds videopelejd on késitelty oikeudellisista
nakokulmista. Tamén tutkielman materiaalia on koostettu erilaisista ldhteistd, kuten oikeusta-
pauksista ja erilaisista oikeudellisista artikkeleista. Videopelejé tulee 1dhestyé tutkielman kan-
nalta myds kiytannon tasolta ja pelitutkimuksen kautta, eikd ainoastaan oikeudellisesta nidko-

kulmasta.

1.4 Tutkielman rakenne

Tutkielma koostuu viidestd padluvusta. Tdmén ensimmaéisen luvun tarkoituksena on johdattaa
aiheen pariin ja keskittyi siten yleisesti tutkielman aiheeseen, tutkimusmenetelmiin ja sen ra-
kenteeseen. Alussa on kdyty ldpi myds immateriaalioikeutta yleiselld tasolla ja selostettu vi-

deopelialan merkittdvyyttd nykypéivina.

Toisessa luvussa tutkitaan videopelin mééritelméé ja mitd ominaispiirteitd videopeleihin koh-
distuu tekijanoikeuden kannalta. Tekijanoikeuden perusasioiden ldpikdynti antaa pohjaa myo-
hemmin kisiteltdville lisensoinnille. Luvussa otetaan my0s katsaus videopelien toimintaympa-
riston muutokseen fyysisisti kappaleista digitaalisiin pelialustoihin. Télld muutoksella on kes-
keinen merkitys nykypédivéni siihen, miten digitaalisesti myytidvien videopelikappaleiden séén-
telyéd arvioidaan. Kolmannessa luvussa otetaan katsaus teollisoikeuksiin ja tutustutaan siihen,

mika merkitys niilld on videopelien kannalta.

Neljannessé luvussa kdydddn ldpi lisensoinnin mééritelma ja tarkoitus sekd minkilaisista asi-
oista lisenssisopimuksessa tulisi sopia. Tutkielman tarkoituksena on perehtyd videopelien li-

sensointiin, joten on hyva kédyda ldpi lisensoinnin paéperiaatteita ennen kuin paneudutaan tar-

30 Buropean IP Helpdesk 2020.



kemmin videopelien lisensointiin. Videopelejd myydéén kuluttajalle, jonka vuoksi kuluttajan-
suojan sddannoksilla on keskeinen merkitys videopelien kaupassa, joten luvussa kdyddén 14pi

kuluttajansuojan sddnnoksid sopimusehtojen tulkinnan valossa.

Aikaisemmin videopelin kappaleen omistajuudesta ei ole ollut epaselvyytté, koska videopeli-
kappaleen fyysinen olemus on luonut siitd olettaman. Nykyisin videopelin omistajuutta ei
myydd, vaan pelaajalle luovutetaan kayttdoikeus pelin pelaamiseen, joka mééritelldan lisens-
siehdoissa. Epdselvyyttd aiheuttaa se, miten téllaista videopelin ikuista kayttdoikeutta tulisi
kohdella ja siddnnelld. Tietokoneohjelmien osalta asia on ratkaistu tuomioistuimessa, mutta vi-
deopelien osalta tilanne on epdselvi. Alaluvussa 4.4.2 tutustutaan tuomioistuinten ratkaisuihin,
jotka koskevat tietokoneohjelmia tai videopelejd. Alaluvussa myds késitellddn myds sitd, mité
direktiivid videopelien kohdalla tulisi soveltaa tai mité asioita tulisi ottaa huomioon sovelletta-
vaa direktiivid valitessa. Luvun lopussa kdydain esimerkkien kautta l&pi, miten lisenssiehdoissa
maédritellddn pelaajan oikeudet luomaansa materiaaliin ja kidsitelldén lyhyesti myds sitd, miten

lisenssiehdoilla on vaikutusta videopelien striimaukseen.

Viidennessé eli viimeisessé luvussa tehddén johtopaatokset tutkielman aihealueesta ja kootaan

keskeisimmaét pohdinnat yhteen.



2 Videopelin méaéaritelma ja suhde tekijanoikeuteen

Videopelit ovat vain yksi alalaji suuren pelikategorian alla. Peli voidaan méaritelld huvin vuoksi
jérjestetyksi toiminnaksi, joka noudattaa kirjoitettuja tai kirjoittamattomia séant6ja.’! Pelille on
erilaisia madritelmid riippuen ndkokulmasta. Eri yhteyksissd puhutaan digitaalisesta pelistd, tie-
tokonepelistd tai videopelistd. Yksiselitteistd madritelméa pelitutkimus ei ole saanut aikaiseksi
ja médritelma riippuu yleensd siitd, missd kontekstissa pelistd puhutaan.’? Videopeleilla tarkoi-
tetaan tdssd tutkielmassa digitaalisessa muodossa olevia pelejd, joita kiytetdédn tietokoneella,
pelikonsolilla®? tai jollakin muulla elektronisella laitteella. Suomessa videopelisaéntely kohdis-
tuu niiden sisdltoon, sisdllon luokitteluun ja niihin liittyviin merkintdihin sekd videopelien
myyntiin liittyviin seikkoihin. Videopeli on pohjimmiltaan ohjelmisto, mutta ongelmia séénte-
lyyn kuitenkin tuo se, ettd videopelit koostuvat erilaisista osista eivétkd ainoastaan ohjelmis-

tosta.

Kuvaohjelmalain (710/2011) 3 §:ssé on médiritelty, etté pelit, jotka ovat tarkoitettu katseltavaksi
litkkuvina kuvina teknisin keinoin, ovat kuvaohjelmia. Kuvaohjelmalaki sdéntelee 1 §:n mu-
kaisesti kuvaohjelmien tarjoamista koskevista rajoituksista lasten suojelemiseksi. Laki ei séédn-
tele, miten videopeleja tulisi kohdella muutoin. Kuvaohjelmalaki on niin sanottu sensuurilaki,
jonka ldahtokohtana on, ettd kaikki alle 18-vuotiaille tarjottavat elokuvat ja pelit on tarkastet-
tava.’* Kuvaohjelmalaki ei sisélld sellaisia sdannoksid videopeleihin liittyen, jotka vaikuttaisi-

vat suoraan niiden lisensointiin.??

2.1 Videopeli teoksena

Tekijanoikeus suojaa kirjallisia ja taiteellisia teoksia. Kirjallisiksi teoksiksi katsotaan muun mu-
assa kaunokirjalliset teokset, asiatekstit, selittédvit piirustukset (kartat, konepiirustukset ja ra-
kennuspiirustukset) ja tietokoneohjelmat. Taiteellisiksi teoksiksi puolestaan katsotaan muun
muassa sdvelteokset, elokuva- ja ndytelmiteokset, kuvataiteen, kéyttotaiteen ja arkkitehtuurin

tuotteet. Tekijanoikeussuojaa on mahdollista saada myds muille ilmaisumuodoltaan itsendisille

3! Chatfield 2011, s. 13.

32 Kuorikoski 2018, s. 22.

33 Konsolilla tarkoitetaan vuorovaikutteista tietokonelaitetta, jonka pédasiallisena tarkoituksena on mahdollistaa
videopelien pelaaminen. Ks. lisdd Epstein — Politano 2002.

34 Ks. liséd Neuvonen 2010.

35 Tédmén vuoksi tissi tutkielmassa ei perehdytd sen tarkemmin kuvaohjelmalain siéintelyyn videopelien kohdalla.
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ja omaperdisille tuotteille. Lahioikeuksilla tarkoitetaan tekijdnoikeutta ldhelld olevia oikeuksia.
Ne suojaavat sellaisia luovan tyon tuloksia, jotka eivit saa suoraan suojaa tekijanoikeudesta.®

Lihioikeuksista tietokannan suojaa késitelldin myShemmin tarkemmin.

Edelld voimme huomata, ettd tekijinoikeudella suojattavien teosten listaus on melko laaja,
mutta se ei sisdlld mitdédn viittauksia peleihin. Tdma4 listaus ei ole kuitenkaan tyhjentévi, joten
lainséétdja on jattinyt mahdollisuuden tekijanoikeuden olemassa oloon myds sellaisten teosten
kohdalla, mité ei ole ajateltu lainsddddntdd kirjoitettaessa. Tietokoneohjelmat voitiin esimer-
kiksi katsoa suojelluksi tekijanoikeudella jo aikaisemmin, vaikka ne lisdttiin listaukseen vasta

vuonna 1991.37

Tekijanoikeuslaki (TekOikL, 404/1961) sdéddettiin alun perin vuonna 1961, jolloin pelit eivét
olleet niin kehittyneitd kuin nykypéivind, joten niihin ei ole osattu ottaa kantaa mydskién lain
valmisteluasiakirjoissa. Ensimmadisen kerran videopelien tekijédnoikeudellisesta asemasta pu-
huttiin tekijanoikeuslainsdddantda uudistettaessa hallituksen esityksessd (HE 287/1994), jossa
lisattiin uusi 1dhioikeus koskien litkkuvia kuvia sisédltdvén filmin tai muun laitteen valmistajan
eli elokuvatuottajan oikeudesta. Suojaa saa filmi tai muu laite, jolle on tallennettu liikkuvaa
kuvaa. Hallituksen esityksessd on nimenomaan sanottu, ettd sddnnds ei koske videopelejd,
vaikka niihin liittyy liikkuvaa kuvaa. Liikkuva kuva ei kuitenkaan pelien kohdalla muodosta
elokuvallista kokonaisuutta, joka on tarkoitettu sellaisenaan katseltavaksi, koska videopelit on
tarkoitettu pelaamista varten.’® Téstd voidaan kuitenkin esittdé toisenlainen nakokulma, koska
nykypelit saattavat sisdltdd myds paljon elokuvallisia osuuksia, jotka ovat vélttdméttomié kat-
soa tai pelissd ei pdédse eteenpdin. Pelien tarina on voitu my0s rakentaa sivullisen ndkdkulmasta
niin elokuvalliseen muotoon, ettd se voi olla elokuvallista katseltavaa toiselle henkil6lle, joka
ainoastaan seuraa pelaamista vierestd. Toki hallituksen esityksessd ilmaistaan, ettd pelien koh-
dalla liikkuvasta kuvasta muodostuva kokonaisuus voi vaihdella sen mukaan, miten pelin sddn-
not ja valitut vaihtoehdot sen mahdollistavat. Néin ollen jokainen pelikerta voi olla erilainen,
mika ei lainséatdjan mielestd muodosta elokuvallista kokonaisuutta. Hallituksen esityksessd on

ilmaistu, ettd videopelit saavat suojaa yksinomaan teoksina.

36 Harenko — Niiranen — Tarkela 2016, s. 1
37 Haarmann 2006, s. 44.
38 HE 287/1994 vp, s. 80.

10



Tekijanoikeusneuvosto (TN)* on antanut lausunnon jo ennen edelld mainittua hallituksen esi-
tysté videopelien teoslajista. Tekijdnoikeusneuvosto katsoi lausunnossaan 1992:340, etti tarkas-
telussa olleita videopelejd ei voinut pitdéd tekijanoikeuslaissa tarkoitettuina elokuvateoksina,
vaan ettd videopelit ovat niin sanottuja yhteenliitettyjd teoksia, joissa suojaa saavat tietoko-
neohjelma kirjallisena teoksena, musiikki sévellysteoksena ja kuvat kuvataiteen tuotteina. Te-
kijanoikeusneuvoston lausuntoa on kritisoitu siitd, ettd sen motiivina on ollut ainoastaan kiertda
lakia koskien audiovisuaalisten teosten konsumoitumista eli loppuun kulumista, minka perus-
teella Nintendo-pelien rinnakkaistuonti voisi olla kielletty.*! Tekijdnoikeusneuvoston nako-
kulma ei ole kaikkien mielestd tyydyttdvé, koska peli on enemmin kuin eri osiensa summa.
Tekijanoikeusneuvoston lausunnon kuvaus peleisté voisi osua yhté lailla kuvista laadittuun dia-

esitykseen, jonka taustalle on vain lisdtty musiikkia.*?

Tekijanoikeudellisesta ndkdkulmasta katsottuna videopelit ovat yhteenliitettyjd teoksia, jotka
koostuvat useista eri teoksista. Videopeleissd koodi saa suojaa tietokoneohjelmana, grafiikka
erilaisina kuvateoksina ja dénet sekd musiikki sivelteoksina.** Teosta on my0s yleensé laadittu
sellaisessa yhteistyOssd, ettd osallisten panoksia ei voida erottaa toisistaan. Tallaisissa tilan-
teissa on kyse juuri TekOikL 6 §:n mukaisista yhteisteoksista. Tekijdnoikeus kuuluu silloin
yhteisesti kaikille tekijdille. Yhteisteoksen hyviksikdyttdon tarvitaan lupa kaikilta tekijoilta,
eikd yhden tekijan lupa yksindén riitd. Loukkaustapauksissa kuitenkin yksittdinen tekijd voi
nostaa korvauskanteen, eiki tekijoiden tarvitse toimia yhdessi. Yhteenliitetty teos eroaa kokoo-
mateoksesta siten, ettd kokoomateoksissa on mahdollista erottaa tekijoiden panokset toisistaan.
Talloin jokainen madrda osuudestaan yksin, muista riippumatta.** Videopeleissé ei vélttdmattd
kaikkia osuuksia voida erotella omiksi osuuksikseen, mutta selkeimmat osat voivat saada sel-
kedsti omaa itsendistd suojaa esimerkiksi tekijanoikeuden avulla tai esimerkiksi pelihahmo voi-
daan rekisterdidd tavaramerkkind tai mallina. Pelissd esiintyvilld musiikeilla voi olla myds

vahva itsendinen asemansa.

39 Tekijdnoikeusneuvosto on opetus- ja kulttuuriministerioén alainen elin, jonka tehtévéiind on avustaa ministeriti
tekijanoikeutta koskevien asioiden késittelyssd sekd antaa lausuntoja tekijénoikeuslain soveltamisesta. Ks. liséé
Opetus- ja kulttuuriministerio 2020.

40 Lausuntopyyntd oli esitetty kilpailuviraston toimesta, koska sille oli esitetty kiisiteltiviksi tapaus, jossa paéimaa-
hantuoja vetosi tekijdnoikeussuojaan, jonka katsotaan estdvén kilpailevan tuonnin. Kilpailuviraston toimintaan
kuuluu, ettd se pyrkii valvomaan, ettei jonkun tuotteen pdémaahantuoja perusteettomasti esti kilpailevan rinnak-
kaistuonnin markkinoille paésya.

41 Salokannel 1997, s. 80.

42 Laes 2013, s. 7.

4 Vilimiki 2009, s. 30.

4 Haarmann 2014, s. 68.
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Toisaalta tekijdnoikeusneuvosto on lausunnossaan 2015:8% ilmaissut seuraavasti: “Konsolipe-
lit ovat yhteenliitettyini teoksina tekijdnoikeuslain suojaamia audiovisuaalisia multimediatuot-
teita, joihin siséltyvan ohjelmiston tarkoituksena on ohjata pelien toimintaa.” Tdméin médritel-
mén on mahdollista ajatella kohdistuvan muutoinkin videopeleihin, joita pelataan muilla vali-
neilld kuin konsoleilla. Lausunnosta voidaan myos todeta, ettd videopeleihin ei voi suoraan
soveltaa tietokoneohjelmistoihin kohdistuvaa sééntelyd. Videopelit ovat laajoja kokonaisuuksia
ja niiden sdantelyyn vaikuttaa useita seikkoja ja niitd ei voi sen vuoksi rinnastaa suoraan esi-

merkiksi tietokoneohjelmaksi, jolle 16ytyy tarkempaa sdéntelyéd suoraan lainsdadannosta.

Videopelien kohdalla on katsottu, ettd sovelletaan yleisesti tekijanoikeutta ja lahioikeuksia kos-
kevaa direktiivié (tekijdnoikeusdirektiivi, 2001/29/EC, direktiivi tunnetaan my0s nimella tieto-
yhteiskuntadirektiivi)* eikd tietokoneohjelmia koskevaa direktiivid (tietokoneohjelmadirek-
tiivi, 2009/24/EY)*’. Tdméi nikemys on kuitenkin kyseenalaistettu ja ilmaistu, ettd myos video-
pelien kohdalla tulisi soveltaa tietokoneohjelmadirektiivid ainakin joissakin tilanteissa.*® Vi-
deopelit ovat multimediatuotteita ja on esitetty, ettd multimediaan sovellettavat sdéinndkset va-
littaisiin kyseisen multimedian pééasiallisen teostyypin perusteella. Multimediatuotteet ovat
hyvin erilaisia, joten olisikin perusteltua ratkaista teostyyppi tapauskohtaisen arvioinnin mu-

kaisesti.*’

Pelien valmistus vaatii osaamista monilta eri osa-alueilta. Kaikki l14htee siitd, ettd pelilld on
kisikirjoitus, johon sen kulku perustuu, ja jossa on kuvattu erilaiset tapahtumat ja elementit.
Kisikirjoituksen perusteella graafiset suunnittelijat toteuttavat pelin graafisen maailman sisil-
tden liikkuvan ja litkkkumattoman kuvan, hahmot sekd ympariston. Muusikot ja ddnisuunnitte-
lijat sidveltdvat musiikit taustalle ja tarvittavat erilaiset déniefektit. Kaikki timéa kootaan yhteen
ohjelmistokoodilla, jonka ohjelmoija toteuttaa.>® Ilman ohjelmistokoodia ei olisi mitdan pelid,
joten jos arvioitaisiin tilla perusteella pelin padasiallista teostyyppid, se voisi teoriassa olla tie-

tokoneohjelma.

45 Kyseinen lausunto kisitteli pelien lainausoikeutta kirjastoista. TekOikL 19 §:n mukaan elokuvateoksia tai tieto-
koneohjelmia ei saa lainata eteenpdin. Lausunnossa kysytaénkin, ettd voiko videopelejéd kuitenkin lainata eteen-
péin.

46 Euroopan parlamentin ja neuvoston direktiivi 2001/29/EY, annettu 22 piivini toukokuuta 2001, tekijinoikeu-
den ja l&hioikeuksien tiettyjen piirteiden yhdenmukaistamisesta tietoyhteiskunnassa

47 Buroopan parlamentin ja neuvoston direktiivi 2009/24/EY, annettu 23 piivini huhtikuuta 2009, tietokoneohjel-
mien oikeudellisesta suojasta. Kyseinen direktiivi on korvannut aiemman voimassa olleen Neuvoston direktiivi
91/250/ETY, annettu 14 pdivdna toukokuuta 1991, tietokoneohjelmien oikeudellisesta suojasta.

48 Ks. lisdd Rendas 2015.

49 Harenko 1996, s. 8, 12.

50 Moreno-Ger — Sierra — Martinez-Ortiz — Fernandez-Manjon 2007, s. 3.

12



Ohjelmisto on tirked osa pelid, kuten voimme edelld huomata. Tdhén liittyen tarked kysymys
ja teoreettisestikin vditelty asia on teoksen kisitteen soveltaminen tietokoneohjelmiin/ohjelmis-
toihin. Ohjelmoijan ndkdkulmasta tietokoneohjelma on ohjelmointikielelld kirjoitettua lahde-
koodia ja ldhdekoodin arkkitehtuurin suunnittelua. Kéyttod varten ohjelmointikieli kddnnetdan
konekieleksi, jota tietokone ymmaértda ajaakseen ohjelman. Tietokoneohjelman kayttéjélle tima
sama ilmenee tietokoneen ruudulla vilittyvini kuvina, tekstind, symboleina ja toiminnallisuu-

tena.>!

Tekijanoikeuslakia koskevassa hallituksen esityksessa tietokoneohjelmaa kuvaillaan ”’joukoksi
kiskyjé, jotka saavat tietokoneen suorittamaan halutun toiminnan”.> Hallituksen esityksessé
olevan ilmaisun voisi ymmartdi siten, ettd se sulkee pois toimimattomat ja virheelliset ohjelmat.
Se ei ole kuitenkaan tarkoituksena tissd yhteydessd, joten on selkedmpid ilmaista, ettd “’tieto-
koneohjelma on joukko kdskyjd, jotka ohjelmoija on kirjoittanut pdéstikseen tiettyyn toimin-
nalliseen lopputulokseen”. Kirjallisia teoksia ei muutoinkaan arvioida sen mukaan, tuottavatko
ne tekijdn tarkoittaman vaikutuksen lukijalle.>® Térkeintd on arvioida, ettd onko tietty inhimil-
linen teko, kuten kirjoittaminen, tekijdnoikeudellisesti merkityksellistd eli syntyyko sen seu-
rauksena teoskynnyksen ylittdvad suojattava teos. Tekijanoikeuslain mukaan edelld mainittu
kiskyjoukko on kirjallista ilmaisua. Vakiintuneen kéytdnnon mukaan seka ldhdekoodi ettd siitd
kddnnetty konekieli ja ndiden vdlimuodot ovat tekijanoikeudellisesti suojattuja. Télle on ole-
massa kaksi erilaista nikemystd. Konekielinen ohjelma on alkuperéisen lihdekoodin muun-
nelma. Toinen ndkemys on, ettd kokonaisuudessaan teos koostuu seké alkuperdisesté 1dhdekoo-
dista ettd konekielisestd versiosta.>* Sen sijaan tietojarjestelmén kehittdmisessa tirkeét niin sa-
notut systeemi-ideat, ohjelman looginen rakenne, algoritmit ja periaatteet eivit kuulu tekijén-

oikeussuojan piiriin.>>

Tekijanoikeussuojan saamisen edellytykseni on teostasoon yltdminen, jolloin kohdetta voidaan
kutsua teokseksi. Ndin ollen tekijdnoikeus syntyy, kun teos on luotu ja se tiyttdd suojan saami-
sen edellytykset eli yltdd teostasoon. Tyon laadulle, viimeistelylle tai lopullisuudelle ei aseta

vaatimuksia. Tekijd saa itsendisesti paittdd, koska teos on valmis julkistettavaksi. Erilaiset

S viliméki 2009, s. 16-17.

52 ks. HE 161/1990 vp.

53 Viliméki 2009, s. 17-18.

3 Vilimiki 2009, s. 17. Vrt. Harenko — Niiranen — Tarkela 2016, s. 76-77. Jotta kyse olisi kyse 4 §:n 1 momentin
mukaisesta suojaa saavasta kdannoksestd, on kddntdmisen oltava omaperdistd. Siten pelkkien teknisten tietojen
mekaaninen kdintdminen ei voi tuottaa tekijédnoikeutta kdannokseen. Harenkon mukaan ldhdekoodin kééntdminen
konekieliseen muotoon on ainoastaan mekaanista, mutta siitd huolimatta Vilimden mukaan vakiintuneen kaytan-
nén mukaan molemmat ovat tekijdnoikeudellisesti suojattuja.

35 Takki — Halonen 2017, s. 34.
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luonnokset teoksesta saavat my0s tekijanoikeussuojaa, mikili teoskynnys ylittyy niidenkin
kohdalla. Tekijénoikeus on siind mielessd yksinkertainen immateriaalioikeus, silld suojan saa-
minen ei vaadi Suomessa rekisterdintid, tekijdnoikeuden pidéttdmistd, ©-merkin kédyttdmistd

tai muita vastaavia toimia.

Teostasoon yltdminen kdytdnnodssd tarkoittaa, ettd luova tuotos ilmentdd tekijansd luovaa ja
omaperdisti panosta. Miké tahansa tuotos ei voi nauttia tekijdnoikeussuoja. Arviointi on tietylla
tapaa subjektiivista ja riippuu viime kédessd tuomioistuimen ratkaisusta. Teoskynnys ei ole
ndyttokysymys, vaan se joko ylittyy tai ei ylity. Tietokoneohjelmien osalta luovuus ja omape-
rdisyys nékyvit ohjelmoijan tekemina valintoina eri ohjelmointiratkaisujen valilld. Taiteellisilla
ja esteettisilld arvoilla ei ole merkitystd, kun arvioidaan teostasoon yltdmistd. Hyva ja huono
teos saavat samalla tavoin suojaa. On tirkedd kuitenkin huomata, etti tekijanoikeus suojaa ai-
noastaan ilmaisumuotoa, ei itse ideaa. Tdma on ilmaistu tietokoneohjelmadirektiivin 1 artiklan
2 kohdassa. Sama teos voitaisiin toteuttaa siten uudestaan samalla idealla, mutta niin sanotusti
uusin sanoin, ettd siitd ei syntyisi “samanlaisuuden” vaikutelmaa.’® Pelien kohdalla voi huo-
mata, ettd samat ideat toistuvat niissd, mutta toteutus on erilainen, jolloin jokainen peli on itse-

ndinen teos ja saa omaa tekijanoikeussuojaa.’’

Ideaa ei suojata, joten ideoita ja ajatuksia voi hakea muiden teoksista ilman pelkoa oikeuden-
loukkauksesta. Ruotsissa oli vuonna 2018 mielenkiintoinen tapaus, kun ruotsalainen peliyhtion
Avalanche Studios julkaisi Generation Zero -nimisen pelin, joka sijoittuu 1980-luvun Ruotsiin,
missa taistellaan robotteja vastaan. Ruotsalainen taitelija Simon Stalenhag on puolestaan luonut
teoksia sijoittuen Ruotsin stereotyyppisiin maisemiin sisiltden robotteja. Verratessa pelisti jul-
kaistua materiaalia ja Stalenhagin taideteoksia, on niissd huomattavissa yhtéldisyyksid. Stalen-
hag ei kuitenkaan syyttinyt peliyhti6td tekijanoikeuden loukkauksesta.’® Téssd on esimerkki
siitd, ettd vaikka teoksissa olisi vahvoja yhtéldisyyksid, oikeudenloukkausta ei vélttdméttd ole
tapahtunut. Tapauksessa tosin taitelija ei syyttanyt peliyhtiotd oikeudenloukkauksesta, joten ei
voi tietdd, miten tuomioistuin olisi asian ratkaissut. Kuka tahansa voisi kéyttdd ideaa Ruotsin

maisemiin sijoittuvasta robottipelisté, koska ainoastaan ilmaisumuotoa suojellaan.

36 Takki — Halonen 2017, s. 33-34.

57 Esimerkiksi Worms ja Angry Birds -pelit muistuttavat idealtaan toisiaan, koska molemmissa ammutaan vastus-
tajia aseilla. Molemmat pelit on kuvattu sivusta samasta ndkokulmasta. Pelit ovat kuitenkin itsendisid teoksia.

58 Stélenhagia hiiritsee, ettéi Avalanche kiisti# kaikenlaiset yhteydet Stdlenhagin teoksiin, ettd niité olisi kéytetty
ideana. Téllainen véite voisi olla tdysin uskottava, mutta téssi tapauksessa peliyhtio ja taiteilija ovat tehneet yh-
teistyOtd ja tuntevat toisensa, joten vdite kuulostaa siind mielessd epduskottavalta. Ks. lisdd Lane 2018.
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2.2 Pelien teostyyppi

Tietokoneohjelma on teknistaloudellinen ilmid, johon ei liity taideteoksille tyypillisid esteetti-
sid arvoja. Tietokoneohjelma on laadittu hyotykdyttoon, eikd aistihavainnoin nautittavaksi, kat-
seltavaksi tai kuunneltavaksi.’® Vaikka peliala onkin selkedsti teknologiaorientoitunut, siihen
liittyy vahvasti luovuus.®® On selvii, ettd videopeli muodostuu yhtend osana tietokoneohjel-
masta, mutta sen kéyttotarkoitus eroaa merkittavasti pelkistd ohjelmistosta. Videopeli on viih-
detaloudellinen tuote, jonka kiyttod ei yleensd katsota hydtyndkokulmista, vaan sen kdytostad

nautitaan. Videopelejé voi kutsua myds interaktiivisiksi elokuviksi.

Pelit eroavat muunlaisista teoksista my0s niiden pelattavuuselementin perusteella. Pelaajalla on
aktiivinen rooli, koska hin pystyy vaikuttamaan tapahtumiin tekemilldéin valinnoilla. Jos pelit
tunnistetaan ainoastaan kuviksi, musiikiksi ja tietokoneohjelmaksi, jad pelien tirkein elementti
kokonaan huomioimatta. Tdma ei tietenkdén tarkoita, etti pelien ideaa tulisi suojata, mutta pe-
lien erityinen luonne tulisi huomioida, koska se vaikuttaa sithen, miten peleji arvioidaan oikeu-
denloukkaustilanteissa ja katsotaanko pelit tekijdnoikeudellisesti suojatuiksi vai ei. Vaikka pe-
leja pelataan, se ei saisi heikentdd tekijdn henkisen panostuksen arviointia. Lihtokohtaisesti
pelaaja voi valita vain rajatuista vaihtoehdoista, eikd voi muuttaa koko siséltdd. Téstd syystd
pelaajan roolia tulisi katsoa ldhinnd funktionaalisesta nédkokulmasta, ei luovasta ndkokul-

masta.®!

Ohjelmistot katsotaan kirjallisiksi teoksiksi, mutta pelejd verrataan enemmin taiteeseen, joten
pelien voitaisiin katsoa kuuluvan enemmén taiteellisten teosten alaisuuteen. Tastd huolimatta
ei voida unohtaa sité, ettd peliin kuuluu my6s ohjelmistokoodia, joka katsotaan kirjalliseksi

teokseksi. Peleilld on siten hyvin erilainen luonne verrattuna tietokoneohjelmiin/ohjelmistoihin.

2.3 Videopelin hahmojen itsendinen asema teoksena

Videopelin hahmoista voi tulla hyvinkin suosittuja, jolloin niiden hyddyntdminen irrallisena
pelistd voi kiinnostaa. Tekijdnoikeudellisesta ndkdkulmasta pelihahmojen suoja on hyvin tul-
kinnallinen. Hahmo ei ole TekOikL 1 §:n mukainen teoslaji, vaan se ndhddin enemmén tari-

nankerronnallisena elementtind. Kuten aiemmin on kdynyt ilmi, tekijinoikeus ei suojaa ideaa,

9 Takki — Halonen 2017, s.29-30.
0 Hiltunen — Latva — Kaleva 2013, s. 10.
61 Taes 2013, s. 8.
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muttei myOskiin juonta, periaatetta tai teoriaa. Tekijdnoikeusneuvoston on lausunnoissaan TN

1993:25, TN 2006:16 ja TN 2018:12 ottanut kantaa hahmon tekijanoikeudelliseen suojaan.

TN 1993:25 lausunnossa on ollut kyse siitd, loukkaako Ohukaisen ja Paksukaisen hahmojen
imitointi kenenkiin oikeuksia. Tekijanoikeusneuvosto on arvioinut hahmon suojaa yleisesti si-
ten, ettd tekijanoikeus suojaa teosta kokonaisuudessaan, mutta myos teoksen osaa. Mika ta-
hansa teoksen osa tai elementti ei voi kuitenkaan olla suojattu, koska silloin suoja voisi koh-
tuuttomasti laajentua koskemaan yksittdisia tietoja, ideoita ja periaatteita, joiden tulee jaada
suojan ulkopuolelle. Kun hahmoa kéytetdén irrallaan teoksesta, jonka osana se nauttii tekijén-
oikeussuojaa, tulee arvioida, voidaanko hahmoa sellaisenaan pitdi tekijdnoikeussuojan koh-
teena. Erilaiset piirretyt hahmot saattavat itsessddn ilmentdd persoonallista luomisty6té ja siten
nauttia itsendistd tekijdnoikeussuojaa kuvataiteen tuotteena. Tekijdnoikeuden koskiessa myds
muunnelmia, ei téllaisia hahmoja saa kéyttdd edes muunneltuina ilman oikeudenhaltijan lupaa.
Kun hahmo ei ole teos, sen kéyttiminen teosyhteydestdén irrotettuna on enemmaén teoksessa
esitetyn idean kéyttdmisté. Tekijdnoikeuslain perusteella ei voida kieltdd sellaista kéyttod, jossa
hy6dynnetddn ainoastaan teoksen ideaa. Toki tdllaistakaan hahmoa ei saa kdyttdd sellaisessa
yhteydessa, ettd uutta kokonaisuutta voitaisiin pitdd alkuperdisen teoksen osan muunnelmana,
koska tilloin puhutaan alkuperdisen teoksen kdyttamisestd eikd ainoastaan hahmon hyddynti-
misestd. Tekijanoikeusneuvosto totesi lausunnossaan, etté elokuvateoksissa esiintyvit Ohukai-
nen ja Paksukainen eivédt hahmoina ole visuaalisesti arvioituna niin itsendisid ja omaperiisid,
ettd niitd suojattaisiin tekijdnoikeudellisesti. Huomioitava on kuitenkin, ettd hahmoja kéytetién

sellaisessa kokonaisuudessa, jota ei voida katsoa alkuperdisen elokuvateoksen muunnelmaksi.

TN 2006:16 lausunto liittyi Helsingin kihlakunnan poliisilaitoksen lausuntopyyntdon koskien
piirroshahmon tekijanoikeutta ja viitettyd luvatonta kdyttod. Helsingin rikospoliisille tehdyssa
tutkintapyynndssé on pyydetty tutkimaan, onko henkilon A tekijdnoikeutta loukattu toistuvista
kielloista huolimatta. Tekijdnoikeusneuvosto on todennut, etté tekijanoikeuslaki ei sellaisenaan
suojaa piirroshahmoa, vaan teostasoista piirrosta. Lausuntoa koskevassa tapauksessa hahmoa
C koskevien piirrosten tekijanoikeus katsotaan olevan henkildlld A, koska ne ylittdvit teoskyn-
nyksen. Jos joku kopioi téllaisen hahmon C piirroksen tai jos uutta hahmosta tehtdvéa piirrosta
on pidettdvd muunnelma niin, ettei se nauti itsendisti tekijinoikeussuojaa, on kiytostd sovittava
henkilon A kanssa. Henkild A ei voi kuitenkaan tekijdnoikeuslakiin vedoten saada suojaa pel-
késtddn sitd vastaan, ettd joku tekee elokuvan hahmosta C tai C hahmo piirretddn uudestaan

sellaisella tavalla, joka ei loukkaa henkilon A oikeutta.
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TN 2018:12 lausunnossa on ollut kyse 3D-tietokoneanimaationa toteutettujen lyhyiden piirros-
videoiden tekijdnoikeudellisesta suojasta sekd 3D-animaatiohahmon tekijénoikeudellisesta
suojasta. Tekijanoikeusneuvosto on katsonut, ettd kyseiset animaatiot ylittdvat teoskynnyksen
ja ovat tekijanoikeuslain mukaisia elokuvateoksia. Tekijdnoikeusneuvosto on kuitenkin toden-
nut, ettd pelkka abstrakti animaatioissa esiintyvd hahmo ei ole sellaisenaan tekijdnoikeussuojaa
saava teos. Sen sijaan konkreettiset toteutukset (perinteiset tai 3D-piirrokset, seki animoinnit)
ovat kokonaisuutena niin itsendisié ja omaperéisid ja kuvastavat ilmaisultaan tekijén persoonaa,

ettd ne voivat ylittda teoskynnyksen.

Tekijanoikeusneuvoston linja on siten selkiytynyt vuosien aikana ja ndkemys on, ettd hahmo ei
yksinddn saa suojaa tekijdnoikeudellisesti. Tdmé tulkintakdytintd koskee Suomen tekijdnoi-
keuslain soveltamista, mutta muualla maailmassa voi nikemys olla toinen.? Vaikka tekijanoi-
keus ei kieltdisi hahmon kéyttamisté, voi toinen laki vaikuttaa hahmon hyddyntdmisen mahdol-

lisuuksiin.®3

Suomen linjan mukaan pelihahmo ei siten saisi itsendisesti tekijdnoikeudellista suojaa. Tastd
syystd voikin ilmeti tarvetta suojata hahmo muilla keinoin kuten tavaramerkkini tai mallina.
Eréadssé tapauksessa oli Fallout-pelin Vault Boy -hahmoa hyddynnetty mainonnassa ilman asi-
anmukaista lupaa.®* Kyseisen hahmo on rekisterdity tavaramerkiksi Yhdysvalloissa® ja lisdksi
vastaavan hahmo 18ytyy hieman eri muodossa EUIPOn rekisteristd®® EU:n tavaramerkkini®’.
Hahmon rekisterdiminen tavaramerkiksi tai malliksi voi siten tuoda lisdarvoa pelille, kun hah-
mon kaltaista pelin yksittéistd osaa voidaan hyddyntéd muissa yhteyksissd. Lisdksi rekisterdityé
hahmoa on niin ollen helpompi lisensoida, kun yksinoikeus sen kdyttdmiseen on turvattu re-

kisterdinnilld. Tavaramerkkejé ja malleja kisitellddn tarkemmin myShemmin.

62 Esimerkiksi Yhdysvalloissa ja Ranskassa pelihahmot voivat saada suojaa ainakin avatarien muodossa. Ks. lisdi
Oesch — Eloranta — Heino — Kokko 2017, s. 306-307.

83 Esimerkiksi jos hahmo on rekisterdity tavaramerkkiné tai mallina, voivat tavaramerkkilaki ja mallilaki rajoittaa
hahmon hyddyntidmisti. Liséksi laki sopimattomasta menettelystéd elinkeinotoiminnassa voi rajoittaa toisen luo-
malla hahmotta tienaamisen. Yksityiskdyttoon kohdistuva toiminta hahmojen kanssa siten tuskin aiheuttaa ongel-
mia.

64 Ks. Vinski 2012.

85 United States Patent and Trademark Office 2020.

% European Union Intellectual Property Office 2020.

7 EU:n tavaramerkki saa suojaa kaikissa EU-maissa. EU:n tavaramerkki voidaan rekisterdidi joko koko EU:n
alueelle tai ei ollenkaan eli jos rekisterdinnille 16ytyy este jossakin EU-maassa, merkkié ei voida rekisteréidd EU:n
tavaramerkkina.
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2.4 Teoksen tekija

TekOikL 1 §:n mukaan tekijédnoikeus kuuluu sille, joka on luonut teoksen. Tekijénoikeus ei
kuulu esimerkiksi luomisprosessissa teknisesti avustaneille henkildille. Aina ei ole yksiselit-
teistd, kenen tyd on ollut luovaa ja kenen ei. Tekniikka tuo omat ongelmansa arviointiin, koska
esimerkiksi joissakin tapauksissa tietokoneohjelman tekijéa pidetdén asianomaisen teoksen te-
kijdnd, mutta joissakin tapauksissa taas ei. Teoksen tekijd voi olla ainoastaan luonnollinen hen-
kilo, eikd koskaan juridinen henkild. Mikadli tekijanoikeuden halutaan siirtyvén juridiselle hen-

kilolle, siitd on erikseen sovittava sopimuksin.®®

TekOikL 7 § sisdltdad presumptiosdénnoksen eli laillisen olettaman siitd, ketd on pidettdvé teki-
jand. Tekijani pidetddn henkil6d, jonka nimi tai yleisesti tunnettu salanimi tai nimimerkki on
teoskappaleessa taikka ilmoitetaan, kun teos saatetaan yleison saataviin. Olettamus on mahdol-
lista osoittaa vidraksi. Tekijd ei jad missdén tilanteessa ilman tekijénoikeutta, vaikka hén halu-
aisi pysyd tuntemattomana. Kyseisessé tilanteessa tekijdd edustaa julkaisija tai jos sellaista ei
ole mainittu, niin kustantaja toimii edustajana. Edustusvalta paittyy, kun tekijd on uudessa pai-
noksessa ilmaistu tai kun nimi ilmoitetaan tekijdnoikeusasioista vastaavalle opetus- ja kulttuu-
riministeridlle. Tekijanoikeuslaissa kdytetdin sanaa “tekija” henkildstd, joka on luonut teoksen,

mutta myos henkildstd, jolle tekijanoikeus tai sen osa on siirtynyt.*

Oikeus teokseen syntyy siten henkildlle, joka on luonut teoksen. Tietokoneohjelmien, kuten
myo0s pelien, kohdalla tilanne on kuitenkin se, ettd teos luodaan todennédkdisesti suuremman
joukon kanssa yhteisty0ssé, jolloin tekijanoikeus kuuluu kaikille yhteisesti. Liséksi toteutuk-
sessa hyodynnetéddn niin sanottuja sovelluskehittimid, jotka luovat uusia ohjelmia kayttdjén kas-
kyjen perusteella. Usein kéytetdéin myos valmiita koodikirjastoja, joista voidaan hankkia val-
miina jonkun tietyn funktion toteuttavia ohjelmakomponentteja tai moduleita integroitavaksi
sovellukseen. Tarjolla on my®ds erilaisia avoimen lihdekoodin (Open Source)’® ohjelmistoja,
joita voidaan hyodyntdd kehitystydssd. Luova panos ohjelmoinnissa ndkyykin monesti ohjel-

man rakenteen méérittelemisessé, jota ei suojata tekijanoikeudella ldhtokohtaisesti.”!

% Haarmann 2014, s. 68

% Haarmann 2014, s. 69; Harenko — Niiranen — Tarkela 2016, 5.86—89

70 Avoin ldhdekoodi antaa kiyttdjille mahdollisuuden tutustua ohjelman lihdekoodiin ja muokata siti omiin tar-
peisiin sopivaksi. Avoimen ldhdekoodin periaatteisiin kuuluu mm., ettd ohjelmaa saa kdyttd4 mihin tahansa tar-
koitukseen, kopioida, jakaa ja levittda sekd alkuperiistd ettd muunneltua versioita. Ks. lisdd Open Source Initiative
2020.

7! Takki — Halonen 2017, s. 37.
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Tekijanoikeuslakiin ei sisélly yleistd sddnnosté, jonka mukaan tysuhteessa tehtdvien teoksien
tai tilauksesta toimitettujen teoksien tekijanoikeus siirtyisi automaattisesti tyonantajalle. Tieto-
koneohjelmien (ja tietokantojen) kohdalla laissa on téstd poikkeussddannds. TekOikL 40 b §:n
mukaan tietokoneohjelman tai sithen vélittomasti liittyvén teoksen (esim. kéyttoliittymén gra-
fiikka tai ohjetekstit), joka on tehty tyo- tai virkasuhteessa, tekijdnoikeus siirtyy suoraan tyon-
antajalle. Olennaista on, ettd sdédnnds koskee vain ty6- ja virkasuhteita eli esimerkiksi konsultin,
alihankkijan tai muun sopimuskumppanin toteuttaman teoksen tekijanoikeus ei automaattisesti
siirry. Tamén vuoksi on tdrkedd sopia tekijdnoikeuden siirtymisestd, jotta myohemmin ei il-
mene ongelmatilanteita sen vuoksi. Tekijdnoikeuden hallinnoiminenkin on helpompaa, kun

yksi taho omistaa oikeudet, eiké jokainen tekija yhteisesti.”?

Videopelien osalta tekijanoikeuden automaattisen siirtymisen ongelmaksi muodostuu tulkinta,
ettd videopeli ei ole tietokoneohjelma, vaan yhteenliitetty teos. On epidselvad, kuinka titi tul-
kittaisiin kdytdnnossi eli siirtyisiko tekijanoikeus automaattisesti videopelin kohdalla vai ei.
Lain sanamuoto on "tietokoneohjelma ja sithen vélittomasti liittyvé teos”, joka sopii myds vi-
deopeleihin, jotka ovat kdytdnnossé tietokoneohjelmia, joihin vilittdmasti liittyy muita teoksia
(grafiikka, musiikki). Joka tapauksessa tekijanoikeuksien siirtymisestd on helppo sopia tyo-,
johtaja-, osakas- tai muun vilttiméttoman sopimuksen yhteydessa, jolloin ei jdi epdselvyyttd
tekijanoikeuden siirtymisestd, jos TekOikL 40 b § ei soveltuisikaan tilanteeseen. On tirkedd
my0s huomata, ettd kaikki tietokoneohjelmat eivit ole tekijinoikeudellisesti suojattuja, ja

my0skadn kaikki pelit eivét ole suojattuja.

2.5 Tekijanoikeus yksinoikeutena

Tekijénoikeus on rajattu ajallisesti ja siitd sdddetddn TekOikL 43 §:ssd. Tekijanoikeus kestid
tekijan elinidn ja 70 vuotta hidnen kuolinvuotensa jdlkeen. Tdma koskee kaikkia teoksia, olivat
ne sitten julkistettu tai julkistamattomia, kuitenkin silld edellytykselld, ettd tekijd oli tunnettu.
Suoja-ajan jilkeen teosta saa hyodyntdd vapaasti kaupallisesti tai muulla tavalla. Tdhén ainoana
rajoituksena on klassikkosuoja. EU:n sisélld suoja-aika on yhdenmukaistettu, mutta eri pituisia
suoja-aikoja esiintyy EU:n ulkopuolella.”® Pelien kohdalla suoja-ajan loppuminen voi vaikuttaa

materiaaliin, jota hyddynnetdén pelissd. Tekijdnoikeuden suoja-aika on huomattavasti pidempi

72 Takki — Halonen 2017, s. 38-39.
73 Haarmann 2014, s. 92-93; Harenko — Niiranen — Tarkela 2016, s. 421.
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verrattuna muihin immateriaalioikeuksiin. Pitkén suoja-ajan voidaan katsoa olevan riittdva kan-
nustin luovaan tyohon, mutta se toisaalta ndyttaytyy kuluttajille ja yrityksille korkeampina kus-
tannuksina.” Tekijdnoikeuden suoja-aika on erityisen pitkd suhteessa pelien elinkaareen, silld
tekniikat muuttuvat ja uusia pelejd luodaan jatkuvasti. Tiettyjen niin sanottujen klassikkopelien

ideat toistuvat myos myShemmissé peleissd, mutta toteutus on joka tapauksessa aina uusi.

Tekijénoikeus jaetaan taloudellisiin ja moraalisiin oikeuksiin. Taloudellisilla oikeuksilla tarkoi-
tetaan tekijdn yksinoikeutta miirétd teoksensa taloudellista merkitysté sisdltdvastd hyodynta-
misestd. Tekijidn yksinoikeuteen kuuluu oikeus maériti ehdoista, joiden perusteella teosta saa
hy6dyntda. Yksinoikeuteen kuuluu kiyttdlupien myontdminen, ovat ne sitten vastikkeellisia tai
vastikkeettomia. Tekijan on mahdollista luovuttaa taloudelliset oikeudet joko kokonaisuudes-
saan tai osittain. Moraaliset oikeudet puolestaan suojaavat tekijan suhdetta teokseensa.” Tér-
keimmét moraaliset oikeudet ovat isyysoikeus, jonka mukaan tekijé on ilmoitettava teoksen
yhteydessd sekéd respektioikeus, jonka mukaisesti tekijille kuuluu oikeus vastustaa teoksen
muuttamista ja julkaisemista muodossa, joka olisi omiaan loukkaamaan tekijén kirjallista tai
taiteellista arvoa taikka omalaatuisuutta.”® Tekijdnoikeuden selked ero teollisoikeuksiin nikyy
juuri moraalisten oikeuksien kautta tavoitteena suojata tekijapersoonallisuutta.”” Eri mailla on
ollut erilaisia suhtautumisia ndiden oikeuksien jaotteluun. Mannereurooppalaisessa tekijénoi-
keudessa moraalisilla oikeuksilla on ollut vahva merkitys taloudellisten oikeuksien ohella, toi-

sin kuin esimerkiksi Englannissa.”

TekOikL 3 §:n mukaisesti tekijalld on oikeus tulla mainituksi teoksensa tekijana ja on kiellettya
muunnella teosta tekijan arvoa loukkaavalla tavalla tai esittda teos sellaisessa tilanteessa, joka
voi loukata tekijan arvoa. Mainittujen moraalisten oikeuksien lisdksi tekijdn suhdetta teokseen

suojataan siten, ettd tekijalld on oikeus maéritd teoksensa julkistamisesta.”

74 Maitta 1999, s. 49.

75 Harenko — Niiranen — Tarkela 2016, s. 1-2.

76 Haarmann 2014, s. 86-87.

7 Pihlajarinne 2012, s. 198

8 Ks. lisd# Stokes 2009, s. 7, 72-81; Pihjarinne 2012, s. 198-199. Moraalisten oikeuksien suojaaminen on periisin
Ranskasta. Englannissa ainoastaan taloudelliset oikeudet mielletddn tekijénoikeuteen kuuluviksi. Moraalisia oi-
keuksia ei tunnustettu sielld ollenkaan ennen vuotta 1989 ja edelleen ne pidetdén irrallaan tekijanoikeuksista. Sak-
sassa moraalisten oikeuksien ei katsota olevan erilldén taloudellisista oikeuksista. Angloamerikkalaisessa jérjes-
telmédssa perinteisesti on korostettu taloudellisia oikeuksia. Englannin jarjestelmé on tiukan dualistinen ja Saksan
puolestaan monistinen. Pohjoismaisessa jérjestelméssd on piirteitd molemmista malleista. Kaiken kaikkiaan Ber-
nin konventio on tasannut maiden viélisié eroja, koska se velvoittaa jdsenidén suojaamaan isyysoikeutta ja respek-
tioikeutta.

79 Harenko — Niiranen — Tarkela, 2016 s. 1-2.
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Taloudellisiin oikeuksiin kuuluu TekOikL 2 §:n mukaisesti yksinomainen oikeus maéréta te-
oksesta valmistamalla siitd kappaleita ja saattamalla se yleison saataviin, muuttamattomana tai
muutettuna, kddnndksend tai muunnelmana, toisessa kirjallisuus- tai taidelajissa taikka toista
tekotapaa kiyttden. TekOikL 2 §:n 2 momentin mukaan teoksen kappale syntyy, kun teos il-
maistaan ja kun se yhdistyy johonkin alustaan (esimerkiksi peli tallennetaan CD-levylle tai di-
gitaaliselle tallennusalustalle) siten, ettd se voidaan toisintaa alustasta. Kappaleiden valmista-
mista késitteend tulee tulkita laajasti. Yksinoikeuden piiriin kuuluu kaikki mahdolliset tavat
valmistaa teoksesta kappaleita. Tama kattaa my0s tavat, joita ei vield tunneta.®® Nain valmis-
taudutaan tulevaisuudessa mahdollisesti tuleviin uusiin tapoihin, joita ei osata vield ottaa huo-

mioon.

Lain mukaan fyysisen teoskappaleen syntyminen ei ole edellytyksend suojan saamiselle, vaan
teos voi olla tekijan mielessi tai suullisena esityksend. Kdytanndssd kuitenkin kaupallisen ja
muun hyddyntdmisen edellytyksend on kappaleiden valmistaminen. Kappaleiden valmistami-
nen tarkoittaa sitd, ettd teokselle annetaan fyysinen muoto.?! TekOikL 2 §:n 3 momentti koskee
yleison saataviin saattamista. Oikeuden tarkoituksena on antaa tekijélle yksinoikeus maaréta
kaikista keinoista, joilla teos voidaan saattaa markkinoille vaihdannan piiriin tai muutoin ylei-
son kuultavaksi, ndhtédviksi tai muuten koettavaksi.’? Kyseisen momentin mukaan teos saate-

taan yleison saataviin, kun:

1. se vilitetdén yleisolle johtimitse tai johtimitta, mihin sisdltyy my0s teoksen vilittiminen
siten, ettd yleisdon kuuluvilla henkil6illd on mahdollisuus saada teos saataviinsa itse
valitsemastaan paikasta ja itse valitsemanaan aikana;

2. se esitetddn julkisesti esitystapahtumassa ldsné olevalle yleisolle;

3. sen kappale tarjotaan myytdviksi, vuokrattavaksi tai lainattavaksi taikka sitd muutoin
levitetddn yleison keskuuteen; taikka

4. sitd ndytetddn julkisesti teknistd apuvilinettd kayttdmatta.

Nykypédivind pelien striimaus eli pelien pelaamisen kuvaaminen ja esittdminen yleisolle on
erittdin suosittua ja ihmiset striimaavat pelejd myds tyokseen. Erilaisia striimauspalveluita on

useita ja maailman johtavin livestriimausalusta on Twich®?, mistd on 18ydettévissa paljon pe-

80 Aalto-Setild — Sundman — Tuominen — Uhlbick 2016, s. 198.
81 Haarmann 2014, s. 72; Harenko — Niiranen — Tarkela 2016, s. 34.
82 Harenko — Niiranen — Tarkela 2016, s. 40.
83 Twich.tv 2019.
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listriimejd. My0s videopalvelu YouTubessa julkaistaan pelivideoita ja muuta vastaavaa mate-
riaalia. Striimaus katsotaan teoksen yleison saataviin saattamiseksi, joka kuuluu tekijan yksin-
oikeuden piiriin TekOikL 2 §:n 3 momentin mukaisesti. Striimausta késitelldin tutkielmassa

myO6hemmin tarkemmin.

Tekijanoikeus on tarkasti rajattu yksinoikeus. Se ei siten anna tekijélle mité tahansa oikeuksia.
Tekijénoikeuslaissa on rajoitettu tekijan oikeutta muun muassa tirkeistd yhteiskunnallisista ja
sivistyksellisistd syisté, kuten tiedonvilityksen tai sananvapauden hyvéksi. Téllaisia rajoituksia
ovat muun muassa sitaattioikeus eli oikeus ottaa lainauksia julkistetusta teoksesta seké lehdis-
ton ja sdhkoisten viestimien hyvéksi sdddetyt rajoitukset. On tirkedd huomata, ettd tekijanoi-
keus ei ulotu esitettyihin tietoihin ja faktoihin, vaan ainoastaan ilmaisutapaan, jolla ne ovat
ilmaistu. Sivistyksellisid tarpeita on laadittu opetuksen, kirjastojen, arkistojen ja museoiden hy-

viksi.3*

TekOikL 21 §:n mukaisesti julkistetun teoksen saa esittii julkisesti tilaisuudessa, jossa teosten
esittdminen ei ole pddasia ja johon padsy on maksuton sekd jota ei muutoinkaan jérjestetd an-
siotarkoituksessa, kuten esimerkiksi opetuksessa. Julkisesta esittdmisestd on kyse esimerkiksi
silloin, kun peli heijastetaan koko koululuokan néhtiville valkokankaalle. Julkisen esittdmisen
poikkeus ei koske elokuva- ja ndytelmiteoksia, joiksi pelit myds katsotaan, jos ne siséltavét
litkkuvaa kuvaa. Liikkuvaa kuvaa sisdltdvin pelin esittimiseen tarvittaisiin siten lupa, mutta
muunlaisten pelien esittdmiseen ei tarvita lupaa. Liikkuvaa kuvaa sisdltdvan pelin kédyttoeh-

doissa voi olla ehtoja liittyen pelin esittdmiseen opetuksen yhteydessa.

Tekijanoikeudella on vahva liityntd sopimusoikeuteen, koska tekijinoikeuksista méérddminen
tapahtuu pidosin sopimuksin. Tekijanoikeuslaki perustuu sopimusvapauden periaatteelle ja 14-
hes kaikki lain sdédnndkset ovat tahdonvaltaisia eli niitd sovelletaan, jos osapuolet eivit ole
muuta sopineet. Osapuolet voivat tyhjentévisti sopia keskindiset oikeutensa ja velvollisuutensa.
My0s tekijédnoikeudellisia sopimuksia on mahdollista kohtuullistaa, jos edellytykset siihen téyt-
tyvit. Tyypillisid tekijanoikeudellisia sopimuksia ovat muun muassa lisenssisopimukset seki
tutkimus- ja kehitysyhteistyosopimukset, mutta tekijdnoikeudellisia madrayksid sisdltyy myds

tyosopimuksiin, toimeksianto-, konsultointi- ja muunlaisiin yhteistyosopimuksiin.

84 Harenko — Niiranen — Tarkela 2016, s. 2.
85 Operight 2019.
86 Harenko — Niiranen — Tarkela 2016, s. 4-5.
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TekOikL 4 § sdédntelee teoksen muuntelua ja muuttamista. Sidnnds koskee jilkiperiisid teoksia,
jotka pohjautuvat olemassa oleviin alkuperdisteoksiin. Tallaisia jilkiperdisid teoksia ovat
muunnelmat, kdénnokset ja teoksen saattaminen toisen taidelajin piiriin. Alkuperéisen teoksen
tekijéltd on saatava lupa teoksen muunteluun ja muuttamiseen. Muuntelusta voi olla kyse, kun
ohjelmistoon tehddén péivityksid tai sitd kehitetdén eteenpéin, jolloin vaaditaan muuntelulupa
tekijdltd. Sen sijaan vdhdiset muutokset, kuten ilmeisten virheellisyyksien korjaaminen, katso-
taan vakiintuneen kdytdnnoén mukaan sallituksi, jolloin lupaa ei edellytetd. Teoksen kddntdmi-
selld tarkoitetaan esimerkiksi kirjallisen teoksen kdantédmisté kieleltd toiselle.®” Pelien kohdalla
muuntelua voi ilmetd muun muassa siten, ettd kirja muunnetaan peliksi.?® Kaytdnnossa tdhin
annetaan lisenssisopimus, jossa sovitaan niistd yksityiskohdista, joiden perusteella alkuperiistad
teosta on lupa muunnella tai muuttaa. Muuntelua tapahtuu my0s niissé tapauksissa, kun pelaa-
jalla on mahdollisuus muokata pelin sisdltdd oman mielensd mukaan, tietysti pelin asettamien

rajojen puitteissa.

Kokoomateos on myds jalkiperdinen teos, joka muodostuu olemassa olevista teoksista tai teos-
ten osista. Tietojen tai muiden aineistojen kokoelmia, jotka sisdllon valinnan tai jarjestelyn kan-
nalta muodostavat tekijin henkisen luomuksen, suojataan kokoelmana. Kokoomateos ei kui-
tenkaan rajoita oikeutta alkuperdisiin teoksiin. Jotta kokomaateos saisi TekOikL 5 §:n mukaista
suojaa, on kokoamisen oltava tehty luovalla ja omaperiiselld tavalla.?® Teoriassa pelien eri
komponentit voisivat saada suojaa siten, ettd pelid voisi tarkastella kokoomateoksena, jos peli
on rakennettu olemassa olevista teoksista yhdeksi. Télld hetkelld pelit katsotaan yhteenliite-

tyiksi teoksiksi, jolloin pelit osat eivét olisi teoriassa erotettavissa toisistaan.

Tekijanoikeuden merkitys voimistuu jatkuvasti ja sen vaikutukset ulotetaan uusille aloille. Te-
kijanoikeutta on luonnehdittu teknologianeutraaliksi, mutta tekijdnoikeutta koskevia sdannok-
sid ei ole laadittu silméllé pitden nykyajan kehittyvai teknologiaa, johon sdénnoksiéd joudutaan

kuitenkin nykypéivini soveltamaan. Tdma aiheuttaa monenlaisia tulkintaongelmia.*

87 Harenko — Niiranen — Tarkela 2016, s. 76.

88 Ndin on tapahtunut useissa tapauksissa, kun kirjan oikeudet lisensoidaan elokuviksi, sarjoiksi ja peleiksi. Esi-
merkiksi Harry Potter, The Witcher ja Taru Sormusten Herrasta ovat muuntautuneet kirjoista videopeleiksi ja
muiksi jalkiperéisiksi teoksiksi.

89 Harenko — Niiranen — Tarkela 2016, s. 83.

% Haarman 2014, s. 45-46.
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2.5.1 Tekijanoikeuden rajoitukset

TekOikL 2 luvussa on kaiken kaikkiaan 30 rajoitussddnnosti ja sopimuslisenssisddnndsté, jotka
rajoittavat tekijélle kuuluvia taloudellisia oikeuksia. Rajoitussdinndksien taustalla on yhteis-
kunnalliset ja sivistykselliset syyt sekd henkilon oikeus rajoitetusti madrata hankkimansa teos-
kappaleen kdytosta yksityiseldmédn piirissd. Rajoitussddnndstd on ainoastaan viline, jolla on
16ydettiva tasapaino yksilon (oikeudenhaltija) edun ja suuren yleison etujen vélilld. Rajoitus-
sadannoksilld on myos liityntd kansalaisten perusoikeuksiin (sananvapaus, elinkeinovapaus ja

yksityiseldmén suoja).”!

Rajoitussdénndsten tulkinnassa on otettava huomioon tekijédnoikeuksien asema yksinoikeuk-
sina. Rajoitussdannokset ovat poikkeuksia padsaéntoon, joten niitd on tulkittava ahtaasti.”? Sup-
pean tulkinnan periaate on tekijdnoikeudellinen perussdiantd, joka 10ytyy Suomen tekijdnoi-
keuslain liséksi myds muiden maiden lainsdédddnndstd. Myos EU:n tuomioistuin on katsonut,
ettd rajoitussddnnoksid on tulkittava “strictly”?. Rajoitusten tulkinnassa on huomioitava Bernin
sopimuksen 9 artiklasta tekijanoikeusdirektiiviin (2001/29/EY) otettu kolmen kohdan testi. Sen
mukaan tekijanoikeuteen tehtyjd rajoituksia voidaan soveltaa vain tietyissé erityistapauksissa,
jotka eivit ole ristiriidassa teoksen tai muun aineiston tavanomaisen hyddyntdmisen kanssa ei-
vitkd kohtuuttomasti haittaa oikeudenhaltijan oikeutettuja etuja (tekijdnoikeusdirektiivin 5(5)

artikla).”*
Lakiteknisesti rajoituksia on toteutettu kahdella tavalla tekijédnoikeuslaissa:

1. tdydet oikeuden rajoitukset eli vapaa hyvéksikédyttooikeus. Télld tarkoitetaan, ettd teok-
sen kaytto ei edellyti tekijan lupaa ja myoskéddn ei ole korvausvelvollisuutta tekijélle
kaytosta.

2. tekijdnoikeudellinen pakkolisenssi tarkoittaa, ettd teoksen kdytto ei edellytd tekijén lu-
paa, mutta synnyttdd kdyttijille korvausvelvollisuuden. Téllaisesta tilanteesta on kyse
esimerkiksi silloin, kun kirja saatetaan nikovammaisten saataville.”> Huomionarvoista
on kuitenkin, ettd tietokoneohjelmien kohdalla tekijdnoikeuslaki ei tunnista mink&én-

laisia pakkolisenssitilanteita, joten siltd osin tekijanoikeus on haltijalleen yksinoikeus.”®

! Harenko — Niiranen — Tarkela 2016, s. 103.

92 Ks. KM 1953:5, s. 53; HE 70/1980, s. 4; HE 28/2004, s. 39.

93 EUT C-5/08, kappale 56.

% Harenko — Niiranen — Tarkela 2016, s. 103—104; Haarmann 2014, s. 94.
% Neuvonen 2012, s. 293.

96 Takki — Halonen 2017, s. 199.
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Kolmantena vaihtoehtona rajoitussdéinndsten mahdollisena toteuttamistapana on sopimusli-
senssi. Sopimuslisenssin tekijanoikeutta rajoittava vaikutus ilmenee siten, ettd se laajentaa te-
kijdnoikeuden yhteisvalvontajdrjeston antaman rajatun kéyttluvan (eli lisenssin) koskemaan
myos sellaisten oikeudenhaltijoiden teoksia, joita luvan myontdma taho ei edusta. Tarkoituk-
sena on jdrjestdd tyydyttdvélla tavalla sellaiset suojatun aineiston massakayttdtilanteet, joissa
tekijoiden tavoittaminen ja lupien yksilollinen hankkiminen ei olisi mahdollista tai vaatisi suh-
teettomia ponnistuksia.®’ Tekijanoikeuslaissa tillaisia tilanteita ovat esimerkiksi 13 §:n mukai-
nen valokopiointi ja tiedotuskéytt, 14 §:n mukainen opetustoiminta ja tutkimus tai 25 f §:n

mukainen teoksen kéyttd radio- ja televisioldhetyksissd.”®

Yksi merkittdvimmistd vapaan hyvéksikédyttooikeuden muodoista 18ytyy siitd, ettd tekijanoi-
keus raukeaa/sammuu/konsumoituu eli kuluu loppuun, kun tekija on suorittanut tiettyjé toimia.
Témin jélkeen kuka tahansa voi hyddyntdé teoskappaletta esimerkiksi myymalld teoskappaleen
eteenpdin tekijdnoikeuden estdmittd. Raukeamista koskevat sdéannokset ovat TekOikL 19 ja 20
§:ssd. Raukeaminen kohdistuu ainoastaan levittdmiseen ja ndyttimiseen ja se kohdistuu aina
teoskappaleisiin, ei itse teokseen.” Raukeamisesta kdytetdan myos termid ensimméaisen myyn-

nin doktriini.

On kuitenkin tirkedd huomioida, ettd vaikka teoksen kappale luovutetaan, tekijanoikeus ei kui-
tenkaan siirry. TekOikL 27 §:n 2 momentin mukaan teoskappaleen luovutus ei sisdlla tekijén-
oikeuden luovutusta, ellei siitd ole nimenomaisesti sovittu. Tdémé on keskeinen perussdinto te-
kijanoikeudessa, koska tekijanoikeuteen liittyvid oikeuksia on mahdollista jakaa, muttei menet-
tdd kuitenkaan itse tekijdnoikeutta.'”’ Vaikka tdméd on keskeinen perussdéntd, niin on hyvin
mahdollista, ettd lisenssichdoissa on tdstd maininta, jotta asia ei jad epdselvéksi tai tulkinnan-

varaiseksi.

Tekijan yksinoikeus ei saa rajoittaa liiaksi yksityisten henkildiden toimintavapautta, joten Te-
kOikL 12 §:ssd on sddnnelty oikeus valmistaa julkistetusta teoksesta muutama kappale yksi-
tyistd kdyttod varten. Taustalla on yksityisyyden suojan periaate ja toisaalta myds valvonnan
aiheuttamat ongelmat, koska tekija ei pysty kontrolloimaan sitd, mité yksityisesti perhepiirissa

tapahtuu. On kuitenkin tirked huomioida, ettd l&hteen laillisuus on edellytyksend yksityiseen

97 Aalto-Setild — Sundman — Tuominen — Uhlbick 2016, s. 209; Harenko — Niiranen — Tarkela 2016, s. 104.
% Neuvonen 2012, s. 293.

% Haarmann 2014, s. 99.

190 Takki — Halonen 2017, s. 32-33
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kayttoon tapahtuvalle kopioinnille.!?! TekOikL 12 §:n 4 momentissa on rajattu tietokoneohjel-
mat ja tietokannat pois oikeudesta kopioida teoksia yksityiseen kéyttoon. Liséksi vapaan hy-
viksikédyttooikeuden piiriin kuuluu useita muita sallittuja asioita, kuten esimerkiksi siteeraus-

oikeus.!0?

2.5.2 Léhioikeudet ja tietokannan suoja

Lihioikeudet ovat tekijédnoikeudelle niin sanotusti ldheistd sukua olevia oikeuksia. Tekijdnoi-
keuslaki tuntee seitsemin ldhioikeutta: esittdvén taiteilijan suoja, dénitallenteen tuottajan suoja,
kuvatallenteen tuottajan suoja, radio- ja televisioldhetyksen suoja, luettelo- ja tietokantasuoja,
valokuvaajan suoja seké uutissuoja.'% Pelien kannalta olennainen ldhioikeus on luettelo- ja tie-

tokantasuoja, koska pelien taustalla toimii myos tietokantoja.

TekOikL 49 §:n 1 momentin 2 kohdassa sdédetddn tietokantojen sui generis -suojasta, jonka
taustalla on tietokantadirektiivi (96/9/EY)!%. Suojan kohteena on tietokanta, jonka sisdllon ke-
rddminen, valmistaminen tai esittdminen on edellyttinyt huomattavaa panosta. Panostukseksi
katsotaan rahoitus tai ajan, vaivanndon ja energian kiytto.!% Direktiivissd “tietokannalla tar-
koitetaan teosten, tietojen ja muiden itsendisten aineistojen kokoelmaa, jotka on jirjestetty jar-
jestelmalliselld tai menetelmalliselld tavalla ja joihin elektronisesti tai muulla tavoin on mah-
dollistettu yksilollinen pddsy". My0s tietokanta voi saada tavallista TekOikL 1 §:n mukaista
suojaa, jos se ylittdd teoskynnyksen tai vaihtoehtoisesti 5 §:n mukaista suojaa kokoomateok-
sena.

TekOikL 49 §:n mukainen luettelon ja tietokannan suoja on voimassa, kunnes on kulunut 15

vuotta siitd vuodesta, jona ty0 valmistui.

Tietokantojen suojaamisella on kaksi tarkoitusta. Ensimméinen on suojata luovuutta sen osalta,
miten tietokanta on laadittu ja jérjestetty. Toinen tarkoitus on suojata tietokantaa, jonka valmis-
taminen on vaatinut aikaa, vaivaa ja energiaa, jota kutsutaan vapaasti kdénnettyna myos tekijan

“hieksi otsalla”. Tilla tarkoitetaan tietokannan sui generis -suojaa.!%

191 Haarmann 2014, s. 102.

102 Ks. lis#i Haarmann 2014, s. 106, 108—114.

193 Haarmann 2005, s. 256.

104 Euroopan parlamentin ja neuvoston direktiivi 96/9/EY, annettu 11 péivind maaliskuuta 1996, tietokantojen
oikeudellisesta suojasta.

195 Haarmann — Mansala 2012, s. 97.

196 Davidson 2009, s. 14.
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Mikdli yritys on valmistanut edelld mainitut ehdot tdyttidvin tietokannan, on silld 15 vuoden
ajan lakiin perustuva yksinoikeus "méérita tyon koko sisdllostd tai sen laadullisesti tai méaril-
lisesti arvioiden olennaisesta osasta valmistamalla siitd kappaleita tai saattamalla se yleison
saataviin”. Yksinoikeus mahdollistaa my0s tietokannan ja sen sisdltimén tiedon lisensoimisen.
Tietokantasuoja ei kuitenkaan ulotu tietokannan yksittdisiin tietoihin tai edes sen “epéolennai-
seen” osaan. Suojaa saa vain laadullisesti tai madrillisesti olennainen osa tietokannasta. Téllai-

nen osa onkin yleensi tietokantaa koskevan lisenssisopimuksen kohteena.!?’

2.6 Kansainviliset sopimukset

Kansainvilinen suoja nykymaailmassa on ehdotonta, koska erilaiset siséllot ja materiaalit liik-
kuvat tietoverkoissa ympari maailman ldhes vapaasti. Oikeudenhaltijoilla on omat haasteensa
pyrkiessdin estiméin luvattomien tuotteiden levidmisen internetissd.!®® Tekijanoikeuden tér-
keimpid kansainvilisid sopimuksia ovat Bernin sopimus, Rooman sopimus, TRIPS, WIPO:n
tekijanoikeussopimus ja WIPO:n esitys- ja ddnitesopimus. Ndiden sopimusten 1dhtokohtana on
vihimmadissuojan ja kansallisen kohtelun periaatteet. Kansainvilisissé sopimuksissa on sovittu
tietty perussuojataso eli vihimmaéissuoja, johon sopimusvaltiot ovat sitoutuneet. Siten kansain-
viliset sopimusmédrdykset ovat vaikuttaneet kdytdnnon tasolla merkittdvasti eri maiden kan-
salliseen lainsdddéntdon ja lain tulkintaan. Kansallisen kohtelun periaate tarkoittaa, ettd ulko-
mainen aineisto saa Suomessa Suomen tekijanoikeuslain mukaista suojaa. Suomalainen ai-
neisto saa vastaavasti suojaa ulkomailla kyseisen sopimusvaltion lainsdddédnnon nojalla. Poik-
keuksena kansallisesta kohtelusta ovat oikeudet, jotka ovat sidoksissa niin sanottuun aineelli-
seen vastavuoroisuuteen. Esimerkiksi Suomi on velvollinen antamaan tdyden suoja-ajan toi-
sesta maasta perdisin olevalle suojan kohteelle, mikéli toisen maan lainsdddantd antaa vastaa-

van oikeuden.'??

Kansainvilinen suoja on merkittdvé, koska jos joku valtio ei ole liittynyt mukaan kansainvali-
siin sopimuksiin, se ei ole velvollinen antamaan suojaa muista maista tuleville teoksille. Vas-
taavasti kyseisen valtion kansalaiset eivdt saa suojaa omille teoksilleen muissa maissa. Tama

tarkoittaa, ettd kyseisid teoksia saa kdyttdd ilman oikeudenhaltijan lupaa maissa, joissa teos ei

197 Takki — Halonen 2017, s. 64
108 Aalto-Setild — Sundman — Tuominen — Uhlbick 2016, s. 227.
199 Harenko — Niiranen — Tarkela 2016, s. 9-10.
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saa suojaa.!'!? Tillaisia peliteoksia, jotka eivit saa suojaa olisi mahdollista hyodyntdd Suomessa

tai muissa sopimusvaltioissa haluamallaan tavalla.

WIPO eli Maailman henkisen omaisuuden jdrjestd toimii YK:n alaisuudessa ja hallinnoi teki-
jénoikeuden keskeisid kansainvélisid yleissopimuksia: Bernin sopimusta, Rooman sopimusta
ja vuonna 1996 tehtyja WIPO:n uusia tekijanoikeuden alan sopimuksia. Bernin yleissopimus
vuodelta 1886 on tdrkein kansainvilinen sopimus ja se muodostaa perustan tekijinoikeuden
kansainviliselle suojalle. Sitd on tdydennetty, uudistettu ja muutettu useamman kerran sen jil-
keen ja sithen on vuoden 2016 alkuun mennessé liittynyt 168 valtiota. Rooman yleissopimus
vuodelta 1961 on ldhioikeuksien osalta merkittdvin kansainvélinen sopimus. Vuonna 2016 sii-
hen on liittynyt 92 valtiota. WIPO:n tekijédnoikeussopimus on tekijdnoikeudenalan uusin kan-
sainvélinen yleissopimus ja se hyvéksyttiin vuoden 1996 joulukuussa. Sopimuksen tarkoituk-
sena on tdydentdd olemassa olevaa tekijinoikeudellista sopimusjirjestelméd. TRIPS-sopimus
on tekijén- ja teollisoikeuksia koskeva sopimus, joka on osa maailman kauppajirjeston WTO:n

perustamiseen liittynyttd sopimuskokonaisuutta.!!!

2.7 Pelialustat

2.7.1 Perinteinen jakelu

Aikoinaan videopelien pydrittimiseen tarvittiin joku fyysinen levyke, cd-levy tai vastaava,
jonka avulla peli saatiin kdynnistyméédn. Nykypdivdand on edelleen fyysisid pelikappaleita,
mutta on yleistymaéssd, ettd pelit ovat sidoksissa johonkin digitaaliseen jakelualustaan. Digitaa-

12 Pelien

linen jakelu on erityisesti Suomessa vaikuttanut pelitoimialan kehitykseen ja kasvuun
fyysinen jakelu niin sanotusti tuttu ja turvallinen tapa toimia. Fyysistd kopiota pidetéédn luotet-
tavana, koska peli on varmemmin olemassa, kun silld on fyysinen ilmenemismuoto. Pelid voi
siten varmasti kdyttda, kun fyysinen kappale on olemassa ja se on ehjd.!!3 Fyysisen kappaleen
kohdalla ei ole pelkoa, etté digitaalinen alusta tai palvelu lopettaa toimintansa. Ongelmana fyy-
sisten kappaleiden kohdalla on se, etté laitteet, joilla pelejd pelataan kehittyvit ja muuttuvat,

joten vanhemmat pelit eivit ole yhteensopivia niiden kanssa, joten vanhat pelit eivit enda toimi

niissa.

110 Aalto-Setild — Sundman — Tuominen — Uhlbick 2016, s. 227.
'l Harenko — Niiranen — Tarkela 2016, s. 10—11.

112 Hiltunen — Latva — Kaleva 2013, s. 19.

113 Sotamaa — Toivonen 2011.
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Pelinkehityksen perinteinen toimintamalli ja arvoketju perustuu vihittdiskaupan kautta tapah-
tuvaan fyysiseen jakeluun. Mallissa on selked roolijako ja moniosainen arvoketju. Arvoketjun
rakenteen syynd ovat perinteisen jakelun suuret kustannukset sekd jakelun ja markkinoiden
vaatima rahallinen ja tyomadéréllinen panostus. Yksinkertaistettuna perinteinen pelinkehitys-

malli on vaiheittain seuraavanlainen:!!*

Pelinkehittéja kehittdé ideasta konseptidokumentaation.
Konseptidokumenttien pohjalta tehddén pelituotteen demo.
Demon avulla pelituotanto ja sen immateriaalioikeudet myydéan julkaisijalle.

Julkaisija maksaa pelinkehityksen hyviksyttdvien toimitusten (milestones) perusteella.

A e

Julkaisija julkaisee pelin, huolehtii sen markkinoinnista ja peli siirtyy jakelijan kautta

véhittdiskauppaan ja vahittaiskaupan kautta kuluttajalle.

Perinteisessd mallissa pelin julkaisija toimii tuotannon rahoittajana, mutta vastaa myos tuotteen
markkinoinnista ja jakelusta. Julkaisijan taloudellinen riski on merkittavé, joten sopimusta sol-
mittaessa julkaisija yleensé vaatii tiydet oikeudet my0s pelinteon yhteydessd syntyvéin tuot-
teen immateriaalioikeuksiin ja niiden mahdolliseen jatkohyddyntdmiseen. Sopimuksessa on
mahdollista sopia, ettd pelinkehittdjd saa pienen osuuden myynnin tuloista. Tulonjako on kéy-
tannossd 10 % pelinkehittdjille ja 90 % julkaisija, jakelija ja jalleenmyyjé -ketjulle. Pelinkehit-
tdjan kannalta perinteinen malli on epdedullinen, koska se ei mahdollista esimerkiksi syntynei-
den immateriaalioikeuksien jatkohyddyntédmistd tai tdysimittaisen hyddyn saamista mahdolli-
sesta hittituotteesta. Demon tekemisen vaatima panostus aiheuttaa myos riskin, koska nykyai-
kaisen konsolipelin demon kustannukset voivat olla 0,5-1,5 miljoonaa euroa. Jos julkaisusopi-
muksen tekeminen demon perusteella ei onnistu, riskin kantaa yksin pelinkehittdjd. Toisaalta
malli tuo turvaa, koska julkaisijan takaama rahoitus mahdollistaa varsinaisen pelinkehityksen
demon jélkeen ilman merkittdvaa taloudellista riskid. Perinteiseen malliin ongelman tuo pe-
liyritysten pieni koko!!>, koska julkaisijan nikokulmasta pieni yritys ei ole vilttiméttd paras
sopimuskumppani.!'!'® Suomessa pelien fyysinen myynti on ollut laskussa, mutta silli on edel-

leen oma paikkansa.

14 Hiltunen — Latva — Kaleva 2013, s. 19.

115 Hiltunen — Latva — Kaleva 2013, s. 20: Vuonna 2008 keskimiriinen peliyritys tyollisti 20 henked. Start-upien
suuri madrd on pitdnyt keskimadrdisen yrityskoon pienend, vaikka toimiala kasvaa jatkuvasti ja Rovion kaltainen
suuri pelistudio tyollistdad yli 500 henkil64.

116 Hiltunen — Latva — Kaleva 2013, s. 19-20.
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2.7.2  Digitaalinen jakelu

Internet on osa jokapdiviistd elamddmme. Tilastokeskuksen mukaan vuonna 2012 90 % 16—
74-vuotiaista suomalaisista kédytti internetti ja jopa 78 % kaytti sitd paivittdin. Internetin myaota
séhkdinen kaupankaynti on lisddntynyt.!!” Internet ja tiedonsiirtokapasiteetin kehitys ovat mah-
dollistaneet digitaalisen tiedonsiirron kasvun. Tdémé on mahdollistanut pelitoimialan arvoketjun
muuttumisen pelien digitaalisella jakelulla. Nykyaikaiset pelikonsolit ja -laitteet ovat useimmi-
ten yhteydessi internettiin, mika mahdollistaa pelilaitteisiin (PC, konsolit, mobiililaitteet) sido-
tut online-kauppapaikat. Digitaalinen malli on perinteistd mallia suoraviivaisempi. Perusero on
siind, ettd jakelun tapahtuessa digitaalisesti verkon kautta, endi ei tarvita fyysisen jakelun jake-
lija-vihittdiskauppa-porrasta, eikd myoskddn tarvita fyysisten tuotteiden valmistusta. Digitaa-
lisen jakelun kustannukset ovat fyysisti jakelua huomattavasti pienemmét, kun fyysisid kappa-
leita ei tarvitse valmistaa. Digitaalinen jakelu mahdollistaa markkinat my®s pienille ja keskiko-
koisille innovatiivisille peleille, joille ei olisi perinteisen mallin avulla ollenkaan markkinapaik-
kaa. Pienemmat tuotantokustannukset myds mahdollistavat sen, ettd pelinkehittdjét voivat séi-
lyttdd kehitettyyn tuotteeseensa syntyvit immateriaalioikeudet itsellédédn ja ndin ollen mahdolli-
suuden jatkokehittdd pelid edelleen. Digitaalisessa mallissa tulonjako jakautuu 70 % pelinke-
hittdjd-julkaisijalle ja 30 % kanavalle.!'® Tama jako on huomattavasti edullisempi pelinkehitti-

jélle kuin perinteinen malli, kuten voimme aikaisemman luvun perusteella todeta.

PC:lle olevia jakelukanavia on luonnollisesti eniten, koska se ei ole yksittdisen valmistajan pe-
lilaite, kuten konsolit ovat. Konsolivalmistajien (Microsoft, Sony, Nintendo) pelejd voi ladata
ainoastaan heiddn omista kauppapaikoistaan. Merkittdvimpié jakelukanavia PC:lle ja Macille
ovat Steam ja EA Origin, konsoleilla on Xbox Live Arcade (XBLA), Playstation Network
(PSN) ja Nintendon WIIWare. Mobiilijakelukanavia ovat muun muassa Apple Appstore, Sam-
sung Apps ja Android Market.!!? Digitaalinen jakelu on tuonut pelinkehittdjit lihemmaiksi pe-
laajia ja tehnyt pelikehityksestd pitkédjanteisempéd. Perinteissd mallissa julkaisija hoiti kdytan-

nossd suurilta osin asiakasrajapinnassa toimimisen.!2°

Digitaalinen jakelualusta edellyttéa internet-yhteyden olemassaoloa ja todennékoisesti rekiste-
roitymisté tiettyyn palveluun kayttéjéksi. Perinteisen fyysisen levykkeen avulla pelaaja on vilt-

tynyt rekisterditymiseltd, eikd internet-yhteys ole ollut pakollinen. Piratismia torjuakseen pelien

17 Tilastokeskus 2012.

118 Hiltunen — Latva — Kaleva 2013, s. 21.

19 Hiltunen — Latva — Kaleva 2013, s. 23-24.
120 Hiltunen — Latva — Kaleva 2013, s. 37.

30



julkaisijat ovat saattaneet edellyttdd internet-yhteyttd, jolloin voidaan varmistua pelin olevan
virallinen kopio. Tdmé& on aiheuttanut paikoittain ongelmia, koska jos pelid pelataan yksin, se

ei kdytdnnossd tarvitse internet-yhteyttd toimiakseen. Mikéli internet-yhteyttd edellytetdén,

vaatii se palvelinkapasiteettia julkaisijalta.!?!

121 Electronic Artsin kaupunkisimulaatiopeli SimCity V julkaisun yhteydessi ei oltu julkaisijan taholta varauduttu
riittédvilla palvelinkapasiteeteilld, joten kun suuri méara uusia pelaajia yritti kirjautua palvelimelle, ei pelaaminen
onnistunut. Electronic Artsin pyrkimyksend oli estéé piratismi pelin kohdalla, mutta se aiheutti ongelmia téssé
kohtaa laillisille pelaajille. Ks. Hartig 2013.
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3 Teollisoikeuksien vaikutus videopeleihin

3.1 Teollisoikeuksista

Teollisoikeuksiin kuuluvat muut immateriaalioikeudet kuin tekijanoikeus eli toiminimioikeus,
tavaramerkkioikeus, verkkotunnukset, patenttioikeus, hyddyllisyysmallioikeus, mallioikeus,
integroitujen piirien suoja ja kasvinjalostajanoikeus. Téssé tutkielmassa ei késitelld kaikkia
edelld mainittuja teollisoikeuksia, koska ne eivit ole olennaisia pelien nékdkulmasta. Seuraa-
vaksi kdydédn 14pi tavaramerkkien, mallioikeuden ja patenttien sdantelyd, jotka ovat videope-

lien kannalta teollisoikeuksista olennaisimpia.

Teollisoikeudet ovat tyypiltddn teknisid ja padsadnnon mukaan edellyttavét rekisterdintid. Te-
ollisoikeuksilla suojataan esimerkiksi yrityksen tunnuksia, keksint6é tai mallia. Aikaisemmin
tekijdoikeuden ja teollisoikeuden jako on ollut selkedmpi, kun tekijinoikeus koski enemmén
taiteellista ja luovaa materiaalia, teollisoikeus puolestaan teknologisempia tuotoksia. Nykydin
tekijdnoikeudet suojelevat myos teknologiaa esimerkiksi juuri tietokoneohjelmien tai videope-

lien kautta.

Teollisoikeuksienkin kohdalla kansainviliset sopimukset ja kansainvilinen sddntely ovat kes-
keisessd asemassa. Keskeinen teollisoikeuksien suojelemiseksi laadittu sopimus on Pariisin
yleissopimus, joka on allekirjoitettu jo vuonna 1883. Yleissopimus perustuu kahden tdrkedn
periaatteen olemassa oloon. Namaé periaatteet ovat kansallisen kohtelun periaate ja véhimmaéis-
suojan periaate. Pariisin yleissopimusta on tarkistettu useita kertoja ja nykyisin sitd hallinnoi
WIPO. Tekijanoikeutta kisittelevdssd luvussa on mainittu TRIPS-sopimus, joka koskee myos
teollisoikeuksia. Merkittidvintd kyseisessd sopimuksessa on tehostaa immateriaalioikeuksien
kansainvilistd suojaa. Patenttien osalta merkityksellisid ovat myos Patenttiyhteistydsopimus
(Patent Cooperation Treaty eli PCT) ja Euroopan patenttisopimus (European Patent Convention
eli EPC). Mallioikeutta koskee Haagin mallioikeussopimus vuodelta 1925, mutta esimerkiksi
USA ja Japani eividt ole mukana kyseisessd sopimuksessa. Tavaramerkkien kansainvélisen suo-
jan kannalta merkittdvid sopimuksia ovat Madridin sopimus ja Madridin sopimuksen lisdpdy-

takirja ja Trademark Law Treaty (TLT, jonka tarkoituksena on vihentdd tavaramerkkirekiste-
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rointien muodollisuuksia). Liséksi WIPO on antanut vuonna 1999 laajalti tunnettuja tavara-
merkkeji koskevan suosituksen (WIPO Joint Recommendation Concerning the Provisions on

the Protection of Well-Known Marks).!??

3.2 Tavaramerkki

Tavaramerkilld tarkoitetaan tavaramerkkilaissa (TMerkkil, 544/2019)!2 “elinkeinotoimin-
nassa tavaroiden ja palvelujen tunnuksena kéytettdvda merkkié, johon on saatu yksinoikeus ti-
mén lain sddnndsten mukaisesti”. Tavaramerkkejd kéytetdén yksiloimédn joko tavaroita tai pal-
veluita taikka molempia.'?* Hallituksen esityksessd (HE 201/2018 vp) on lain 11 §:n osalta
méidritelty, ettd tavaramerkki voi olla sana, kuten nimi tai iskulause, kuvio, kirjain, numero,
ddni, vari taikka tavaran tai sen paillyksen muoto. Lista ei ole tyhjentdva, mutta edellytyksenéd
on, ettd merkki on 11 §:n 1 momentin 2 kohdan mukaan merkittivissi tavaramerkkirekisteriin.
Tdma mahdollistaisi muun muassa litkkuvat merkit ja multimediamerkit seki teoriassa muun-
laiset merkit, kuten hajumerkit. Niiden kohdalla kuitenkin selvi, tismaillinen, kestéva ja objek-

tiivinen esittdmistapa tuottaa hankaluuksia.!?

Tavaramerkkiin saadaan yksinoikeus rekisterdimalld tai vakiinnuttamalla se. Yksinoikeus re-
kister6imélld saadaan merkitsemdlld tavaramerkki tavaramerkkirekisteriin tai hyvéksymalla
kansainvilinen rekisterdinti Suomessa voimassa olevaksi (TMerkkil. 3 § 1 mom.). Rekisterdi-
minen tapahtuu hakemalla rekisterdintid Patentti- ja rekisterihallitukselta (PRH). Mikaéli rekis-
terdinti hyvaksytddn, merkitdén tavaramerkki PRH:n ylldpitdméén tavaramerkkirekisteriin. Yk-
sinoikeus on mahdollista saada ilman rekister6intid, mikéli tavaramerkki on vakiintunut.
TMerkkiL 4 §:n mukaan tavaramerkki katsotaan vakiintuneeksi, kun se on Suomessa kohde-

ryhmaésséén yleisesti tunnettu haltijan tavaroiden tai palvelujen merkkin.

TMerkkil 5 § maédrittelee yksinoikeuden sisdllon. Sen mukaan elinkeinotoiminnassa ei saa
kéyttdd ilman oikeudenhaltijan suostumusta tavaroiden tai palvelun tunnuksena merkkii, joka
on sama kuin rekisteroity tai vakiinnutettu merkki tai on mahdollisuus, ettd merkki sekoitetaan
jo rekisterdityyn tai vakiintuneeseen merkkiin samankaltaisille tavaroille tai palveluille. Toi-

sekseen ei ole sallittua kdyttad merkkii, joka on sama tai samankaltainen kuin Suomessa laajalti

122 Haarmann 2014, s. 9-11, 18, 20-21.

123 Tavaramerkkilain taustalla on tavaramerkkidirektiivi eli Euroopan parlamentin ja neuvoston direktiivi (EU)
2015/2436, annettu 16 pédivéna joulukuuta 2015, jisenvaltioiden tavaramerkkilainsddddnnon 1dhentdmisesta.

124 Haarmann — Mansala 2012, s. 41.

125 HE 201/2018 vp. s. 92; liséksi ks. Sieckmann, EUT C-273/00, kohta 69-71.
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tunnettu tavaramerkki, jos on mahdollista, ettd aiheeton kéytto tarkoittaa epdoikeudenmukaisen

edun saamista tai haittaa laajalti tunnetun tavaramerkin maineen tai erottamiskyvyn kannalta.

Yksinoikeus tavaramerkkiin mahdollistaa oikeudenhaltijalle oikeuden kieltdd merkin kdyttdmi-
sen elinkeinotoiminnassa tietyissd tilanteissa, jotka on lueteltu TMerkkiL 6 §:ssd. Tavaramerkin
luovutus on vapaamuotoinen oikeustoimi ja siitd on mahdollista tehdd merkinta tavaramerkki-
rekisteriin. Rekister6imiton luovutus ei sido vilpittdmaissd mielessd olevaa kolmatta osapuolta,
joka on saanut oikeuden merkkiin. Sopimusosapuolten kesken luovutus sitoo ilman rekisterdin-
tidkin. Lisensointia koskevat pddosin samanlaiset sddannokset kuin tavaramerkin luovutusta,

koska kyseesséd on kuitenkin tietynlainen luovutus, kun annetaan kayttdlupa tavaramerkkiin.

Tavaramerkkiin kohdistuvista lisensseistd sdddetdan TMerkkil 42 §:ssd. Pykdlan 1 momentissa
saddetddn mahdollisuudesta antaa lisenssi rekisterdityyn tavaramerkkiin. Pykdldn 2 momen-
tissa sdddetddn kiellosta luovuttaa lisenssioikeus edelleen. Lisenssinhaltija saa luovuttaa oikeu-
tensa kokonaan tai osittain edelleen ainoastaan silloin, jos siitd on sovittu erikseen lisenssinhal-
tijan ja tavaramerkin haltijan kesken. Tdma sddnnos koskee seké koko lisenssin luovuttamista
toiselle ettd alilisenssien antamista.!?® TMerkkiL 43 §:ssd sdddetdén lisenssin merkitsemisesti
tavaramerkkirekisteriin ja rekisterdinnin oikeusvaikutuksista. Lisenssimerkintd voidaan mer-
kitd ainoastaan rekisterdityihin tavaramerkkeihin tai vireilld oleviin tavaramerkkihakemuksiin,
se ei siten koske vakiintuneita tavaramerkkejd.!?” Lisenssi merkitdian rekisteriin pyynnosti,
mutta merkintd ei ole pakollinen, eikd se ole my0Oskéddn edellytys lisenssin voimaantulolle tai
pitevyydelle. Lisenssin merkitsemisti rekisteriin voi pyytdi tavaramerkin hakija tai haltija sekd
lisenssinhaltija. Jos lisenssid ei ole merkitty tavaramerkkirekisteriin, se ei sido vilpittdméssa
mielessd olevaa kolmatta taikka tavaramerkin hakijan tai haltijan velkojia. Lisenssid koskeva
merkintd tavaramerkkirekisteristd tulee poistaa, kun lisenssin ndytetddn lakanneen tai kun li-
senssinhaltija sitd pyytdd. Lisenssin merkitseminen tavaramerkkirekisteriin on suositeltavaa re-

kisteritietojen tdydellisyyden vuoksi.!?®

Tavaramerkkien merkitys videopeleissd voi ndkyd muun muassa siten, ettd peli siséltdd eri toi-
mijoiden tavaramerkkeji ja pelin hahmoja tai muuta materiaalia suojataan rekisterdimalld ne

tavaramerkkeind. Pelihahmon tai muun vastaavan pelin sisdisen materiaalin rekisterdiminen

126 HE 201/2018 vp, s. 141.

127 Vakiintuneita tavaramerkkeji ei ole tallennettu tai listattu mihinkén, joten niiden yhteyteen ei ole mahdollista
tehdd merkintdd lisenssistd. Vakiintuneiden tavaramerkkien lisensoimisella ei siten voi olla vaikutusta vilpitto-
méissd mielessd olevaan kolmanteen osapuoleen.

128 HE 201/2018 vp, s. 142-143.
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tavaramerkkind voi olla hyddyllistd, kun hahmoa halutaan hyodyntdd muiden tuotteiden mark-

kinoissa tai halutaan valmistaa tuotteita, joissa kyseinen hahmo esimerkiksi nikyy.

3.3 Mallioikeus

Mallioikeus suojaa esineen ulkomuotoa. Mallioikeuslain (MalliL, 221/1971) 1 a §:n mukaan
mallilla tarkoitetaan tuotteen tai sen osan ulkomuotoa, joka ilmenee tuotteen tai sen koristelun
piirteistd, kuten linjoista, ddriviivoista, vireistd, muodosta, pintarakenteesta tai materiaalista.
Mallisuoja koskee my0s péétuotteeseen kiintedsti liittyvid osia kuten pullonkaulaa tai orna-
menttia. Tuotteilla tarkoitetaan teollisesti tai kdsityond valmistettavia tavaroita mukaan lukien
osat, jotka on tarkoitettu koottavaksi moniosaiseksi tuotteeksi, sekd pakkaukset, pakkauksen
ulkoasu, graafiset symbolit ja kirjasintyypit. Kysymys on konkreettisista esineistd.!?” Mallioi-
keuslain muuttamista koskevassa hallituksen esityksessd (HE 6/2002 vp) ilmaistaan, ettd sel-
lainen esine, joka ei ole toisinnettavissa, ei voi saada suojaa.'** Niin ollen esine, jonka ulko-
muoto on ainutkertainen, ei ole suojattavissa. Ulkomuodon tulee olla pysyvé ja se on oltava
toisinnettavissa aina uudelleen. Tdma ei kuitenkaan tarkoita, ettei tuote voisi olla litkkuva,
mutta se on pystyttéva palauttamaan alkuperdiseen muotoonsa, jotta se voi saada suojaa.'*! Tie-
tokoneohjelma ei voi saada suojaa mallina ja timi on ilmaistu lain 1 a §:n 2 momentissa. Sen
sijaan tietokoneohjelman ikonit ja kuvakkeet voivat saada mallisuojaa. Kayttoliittymid erityi-

sesti suojataan malleina, koska ne voivat olla loukkauksen kohteina.!3?

Yksinoikeus malliin voidaan saada rekisterdimaélld se mallioikeuslain mukaisesti, turvautu-
malla kansainviliseen rekisterdintiin, rekisterdiméilla se yhteisomallina tai kdyttamalla hyviksi
yhteison rekisterdiméttomélle mallille tarjoamaa suojaa. MalliL 1 §:n mukaan mallin luoja tai
se, jolle hdnen oikeutensa on siirtynyt, voi rekisterdimilld saada yksinoikeuden malliin. Tyo-
suhdemalleista ei ole olemassa sdannoksid, mutta kirjallisuudessa on katsottu, ettd tyosuhteessa
malleja luomaan palkatun oikeudet malleihin siirtyvit ldhes kokonaan tyonantajalle. Malli on

rekisterditdvissd, jos se on uusi ja yksilollinen. Lisdksi rekisterditdvyyden edellytyksend on se,

129 Haarmann 2014, s. 267-268.

30 HE 6/2002 vp, s. 13.

131 Esimerkkini voidaan mainita lumihiutale, joka on aina ainutkertainen, koska ei voida tietdd minkélaiseksi se
muodostuu milldkin kerralla. Lumihiutale ei myoskédéan palaudu samaan muotoon, jos se sulaa ja jaityy uudelleen.
132 Aalto-Setiild — Sundman — Tuominen — Uhlbéck 2016, s. 139; Haarmann 2014, s. 269
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ettei mallille ole rekisterdinnin estettd. Rekisterdinnin esteet ovat joko absoluuttisia tai relatii-
visia. Mallin on oltava luovan tyon tulos.!*? PRH toimii rekisteriviranomaisena, joka tutkii mal-
lin rekisterdimisen edellytykset ja esteet. Rekisterdinnin esteitd on mainittu MallilL 4,4 aja4 b
§:ssd. Lain 4 §:ssd sddnnellddn yleisesti, miksi malli ei ole rekisterditdvissd. Mallil 4 a §:ssd
on kysymys relatiivisista esteistd eli malliin on otettu jotakin ilman asianmukaista lupaa. Estetti
ei ole, jos lupa on saatu. Lain 4 b §:ssd on erityissddnnos sellaisista tuotteen ulkonéon piirteista,

joita ei missdén tilanteissa voida rekisterdidd mallina.!3*

MalliL 4 luvussa sddnnelldén mallin luovutuksesta, kdytostd ja pakkoluvasta. MalliL 26 §:n
mukaan mallioikeus voidaan luovuttaa toiselle ja jos toiselle on annettu oikeus hyodyntdd mal-
lia ammattimaisesti (kdyttolupa), niin kyseinen taho saa luovuttaa mallin eteenpdin ainoastaan,
jos siitd on sovittu. Mallioikeuden siirtyminen tai myonnetty kdyttolupa kannattaa merkita mal-
lirekisteriin, koska silld voi olla merkitystd suhteessa kolmansiin osapuoliin. MalliL 27 §:n mu-

kaan téllainen muutos tehddén pyynndsté vahvistettua maksua vastaan.

Mallioikeudella voi olla videopelien kohdalla vaikutusta my6s muun muassa pelihahmojen suo-
jaamiseen. Peleissd hyddynnetdén esimerkiksi 3D-mallinnusta, jolloin pelien hahmoille voi
muodostua erityinen muoto. Pelien hahmot voitaisiin siten suojata usealla eri tavalla.!**> Video-
pelien ikonit, kuvat ja kéyttoliittymét voivat tulla yhta lailla suojatuksi mallioikeuden avulla,

kuten tietokoneohjelmien kohdalla.

3.4 Patenttioikeus

Patenteilla suojataan teknisid ratkaisuja ja patenttilainsdddédnnolld on tarkoituksena edistdd kek-
sinnéllistd toimintaa sekd tukea teollista kehittymistd. Patentteja sditelee patenttilaki (PatenttiL,
550/1967), mutta olennaisia sdadoksid ovat myos laki oikeudesta tyontekijin tekemiin keksin-
toihin (656/1967) ja laki oikeudesta korkeakouluissa tehtiviin keksintdihin (369/2006). Pariisin
yleissopimuksen ja TRIPS-sopimuksen johdosta maailman patenttijarjestelmit ovat suhteelli-

sen samankaltaisia, mutta niistd 10ytyy myds isoja eroja.!®

133 Haarmann 2014, s. 271-272.

134 Haarmann 2014, s. 279-280.

135 Aikaisempien lukujen mukaisesti ne voivat saada suojaa tekijanoikeuden avulla, mikili hahmo ylittié teoskyn-
nyksen. Pelihahmot on voitu suojata myds tavaramerkkina tai mallina, jolloin suoja edellyttd rekisterdintid. Tél-
16in kyseesséd on todenndkoisesti, ettd peliin on lisensoitu jonkun ulkopuolisen tahon omistama tavaramerkki tai
malli. Toinen vaihtoehto on, ettd pelin valmistajat ovat kokeneet tarpeelliseksi erikseen suojata hahmot muilla
suojakeinoilla, jos mahdollinen tekijdnoikeus ei riita.

136 Aalto-Setild — Sundman — Tuominen — Uhlbick 2016, s. 75; Haarmann — Mansala 2012, s. 65.
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Patentti on viranomaisen méérdajaksi myontdma yksinoikeus hyvéksikédyttdd ammattimaisesti
tekemiénsa keksintod. Patentti voidaan saada mihin tahansa tekniikan alaan kuuluvaan keksin-
to0n, jota voidaan kayttdd teollisesti (PatenttiL 1 §). Ominaista patentille on omaperdisyys ja
teollinen hyddynnettivyys. Patentoitavuuden edellytyksend on lisdksi, ettd keksintd on uusi ja
siten eroaa olennaisesti aikaisemmista keksinndistd ja se on oltava toisinnettavissa. Patentin
hakijan tulee paljastaa keksintonsé patentin myontivalle viranomaiselle. Hakemusasiakirjoista
muodostuu tekninen tietopankki, joka on kyseisen alan kehittdmisestd kiinnostuneiden kéytet-
tavissd. Olennaista patentin kohdalla on siis, ettd se tulee julkiseksi ennen kuin patenttioikeus
on myonnetty. Tdmén tarkoituksena on taata, ettd patentti on kaikkien tiedossa ja edesauttaa

tiedon levidmistd, vaikka muut tahot eivit sindllaén saakaan hyodyntda patenttia. %7

Keksinndt jaetaan tuote-, laite-, menetelmi- ja kdyttoryhmiin. Tuote- ja laitepatentit suojaavat
tuotteen valmistusmenetelmistd ja kiyttotarkoituksesta riippumatta. Menetelmédpatentti suojaa
tuotteen valmistusmenetelméd ja suoja ulottuu myods kyseiselld menetelmélld valmistettuun
tuotteeseen. Kéyttopatentti suojaa ennestddn tunnetun tuotteen uuden kédyton, kuten tunnetun
ladkkeen uudesta kdyttoalasta. Ndiden lisdksi on yhdistelmipatentteja, jolloin suojattavana on

sekd tuote ettd sen kaytto.!*®

Patentin yksinoikeus ei ole tdysin rajoitukseton. Ensinnékin se on rajattu alueellisesti (suoma-
lainen patentti on voimassa vain Suomessa). Patentti ei ole voimassa ikuisesti, vaan se on rajattu
ajallisesti. Patentti on voimassa enintddn 20 vuotta patenttihakemuksen tekemispiivastd (Pa-
tenttil 40 §) ja edellytyksend voimassaololle on, ettd haltija maksaa vuosittain kasvavat patent-
timaksut.!* Patentti on rajoitettu myos kvalitatiivisesti eli keksinnon kaikki muu kuin amma-
tillinen hyvéksikaytto jad yksinoikeuden ulkopuolelle (PatenttiL 3 §:n 3 mom. 1 kohta). Am-
mattimaisen kdyton ala on laajempi kuin vain elinkeinotoiminnan ala eli se ei ole synonyymi
kaupallisuudelle. Jos patenttia hyddynnetéédn ainoastaan omaan yksityiseen kdyttoon, tdmé on
sallittua. Jos patenttia hyodynnetddn sukulaisille ja ystéville, titd ei endé katsota yksityiseksi

kaytoksi vaan ammattimaiseksi.!4?

Patentti on mahdollista luovuttaa toiselle kokonaisuudessaan (kokonaisluovutus), pantata tai
myoOntdd sithen kdyttolupa eli luovuttaa lisenssi. Ristiinlisensoinnissa patentit ovat usein puh-

taasti vaihdon valineinid. Kokonaisluovutuksesta sdddetddan Patenttil 44 §:n 1 momentissa,

137 Neuvonen 2012, s. 296-297; Haarmann — Mansala 2012, s. 65-73.
138 Haarmann — Mansala 2012, s. 67—68.

139 Haarmann 2014, s. 219-229.

140 Aalto-Setiild — Sundman — Tuominen — Uhlbéck 2016, s. 114.
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missd madritelldén, milloin patentti on siirtynyt toiselle ja siitd on pyynndstd tehtdvd merkinté
patenttirekisteriin. Rekisterdinti ei kuitenkaan ole patevyysvaatimus siirrolle. Rekisterdinnilla
on kuitenkin merkitysti, koska riitatilanteissa patentinhaltijaksi katsotaan se, joka on patentin-
haltijaksi viimeksi merkitty patenttirekisteriin. Mikéli luovutusta ei ole merkitty rekisteriin, se
ei myoskdin sido vilpittdméssa mielessd olevaa kolmatta osapuolta. Lisenssien myontdminen
on patenttien kohdalla paljon yleisempéé kuin kokonaisluovutuksien tekeminen, koska molem-
pien sopijapuolten edut voidaan ottaa tasapuolisemmin huomioon. Kéyttoluvan antamalla pa-

tentinhaltija antaa toiselle luvan keksintonsa hyvéksikdyttdmiseen.

PatenttiL 1 §:n 2 momentin 3 kohdan mukaan keksinnoksi ei katsota pelkéstién tietokoneoh-
jelmaa. Erittdin merkittdviksi on muodostunut luettelossa oleva maininta “keksinnoksi ei kat-
sota pelkéstidin”. Tietokonesovelteisen keksinnon on katsottu olevan patentoitavissa, jos se rat-
kaisee tietyn teknisen ongelman tai sisdltdd ylipddnsd teknisen aspektin. EPOn eli Euroopan
patenttiviraston sddnt6jen!*! mukaan tietokoneohjelma on patentoitavissa myos tuotteena, jos
silld on toimiessaan tekninen funktio. Suomessa on seurattu EPOn mallia.'*?> Videopeli tai sen

osa voisi siten teoriassa olla patentoitavissa.'*

11 EPQ yllipitid ohjeistusta (Guidelines for Examination) eurooppalaisten patenttihakemusten tutkimisesta ja pa-
tentointiprosessista. Ks. lisdd European Patent Office 2019.

142 Haarmann 2014, s. 177.

143 Tssé tutkielmassa ei ole tarkoituksena perehtyé tarkemmin, milloin videopeli tai sen osa olisi patentoitavissa,
joten sen vuoksi patentoinnista ja sen lisensoinnista puhutaan hyvin yleiselld tasolla.
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4 Videopelien lisensointi ja lisenssisopimukset

4.1 Lisenssin maaritelma

Lisenssilld tarkoitetaan jonkin immateriaalioikeuden alaisen omaisuuden kdyttoon perustuvaa
sopimusta. Lisenssisopimuksen kohteena on arvon ja tiedon kdyttdoikeus, joka voi mahdollis-
taa muun muassa markkinoille pdésyn tai ylimdardisten tulojen saamisen. Oikeusvaikutuksil-
taan lisenssisopimus tarkoittaa, ettd aineettoman yksinoikeuden haltija, lisenssinantaja (licen-
sor), luopuu lisenssinsaajan (licencee) hyvéksi sovittua korvausta vastaan jossakin suhteessa
omasta oikeusasemastaan, kuten kielto-oikeudestaan eli oikeudestaan vaatia muita pidéttéyty-
médn yksinoikeutensa hyviksikédyttimisestd.!** Kéyttooikeus annetaan patenttiin, hyodylli-
syysmalliin, tekijanoikeuteen, tavaramerkkiin, malliin tai tietotaitoon, jolloin lisenssinsaaja voi
kayttdd kyseistd kohdetta lisenssisopimuksen mukaisissa rajoissa.'*> Lisensoinnin ideana on,

ettd lisenssinsaaja saa ainoastaan kiyttdoikeuden lisenssin kohteeseen, mutta ei omista sité. !4

Lisenssi voi tyypiltdén olla eksklusiivinen eli yksinomainen (exclusive) tai yksinkertainen eli
rinnakkainen/jaettu (non-exclusive). Yksinomaisella lisenssilla tarkoitetaan, ettd lisenssinsaa-
jalle on sopimuksella taattu yksinoikeus hyviksikdyttda lisenssin kohdetta. Yksinomainen li-
senssi sulkee pois myds immateriaalioikeuden haltijan oikeuden kéyttéa itse lisenssin kohteena
olevaa oikeutta sekd oikeuden myontda vastaavaa lisenssid kolmansille osapuolille. On kuiten-
kin mahdollista sopia, ettd lisenssinantajalla on lisenssinsaajan ohella oikeus kdyttdd lisenssin
kohdetta omassa toiminnassaan (sole license). Yksinomaisia lisenssejd on mahdollista rajoittaa

alueellisesti, ajallisesti, kiyttomuodon perusteella sekd muilla vastaavilla perusteilla.'4’

Yksinkertaisessa, eli jactussa lisenssissa, lisenssi ei anna yksinoikeutta vaan ainoastaan kaytto-
oikeuden. Siind annetaan oikeus samaan kohteeseen, esimerkiksi usealle samalla alueella toi-
mivalle lisenssinsaajalle.!*® Ndiden kahden perustyypin liséksi erilaiset vilimuodot ovat mah-
dollisia. Yksinomaiseen lisenssiin on mahdollista liittd4 varaus siité, ettd lisenssinantajalla on

oikeus my6hemmin mairétyilld ehdoilla ryhtya lisenssinsaajan rinnalla lisenssioikeuksien kayt-

144 Eriksen — Kyllidinen — Heinonen — Leitzinger — Zakamsky — Kalin — Melart — Kjellson — Kiviaho — Roine —
Solin — Seeste 1972, s. 19.

145 Aalto-Setild — Sundman — Tuominen — Uhlbick 2016, s. 287.

146 Takki — Halonen 2017, s. 198.

147 Oesch 2004, s. 917; Haarmann 2005, s. 299

148 Oesch 2004, s. 917.
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to0n madratylla lisenssialueella. Lisenssin kohteella on merkitysté sithen, minka tyyppinen so-
pimus on mahdollista solmia. Alilisensointi on myds mahdollista, jos siitd on alkuperdisessi
lisenssisopimuksessa sovittu siten, ettd lisenssinsaajalla on mahdollisuus antaa lisenssioikeu-
tensa puitteissa oikeutensa edelleen kolmannelle taholle (transferable). Léhtokohtaisesti li-
senssi ei ole siirrettidvissd kolmannelle osapuolelle (non-transferable), vaan siité tulee aina olla
erikseen maininta sopimuksessa. Alilisenssi voi olla tavallinen tai yksinomainen.!#’ Kaytt6oi-

keus voi olla myonnetty méaradmattomaksi ajaksi (perpetual license) tai méidraajaksi.!>°

Lisensointia voidaan kéyttdd immateriaalioikeuksia sisdltdvien tuotteiden tai palveluiden vali-
koiman laajentamiseen. Tuote- tai palveluvalikoiman laajentaminen, tai siirtyminen uudelle lii-
ketoiminta-alueelle, voi edellyttdd huomattavia investointeja siséltden myds suuren litkketoimin-
tariskin. Kyseisessa tilanteessa lisensointi voi olla helppo tapa laajentaa toimintaa. Lisensointia
hy6dynnetddn myds tilanteessa, kun oikeudenhaltijan immateriaalioikeus on hyvin tunnettu tie-
tyn tuotteen osalta ja halutaan myydéa oheistuotteita, tai muutoin hyodyntds immateriaalioikeu-
den tunnettavuutta. Lisensointi hyodyttdé lisenssinantajaa, koska immateriaalioikeuden lisdan-
tynyt kéytto lisdd sen tunnettavuutta, joka lisdé sen taloudellista arvoa ja omalta osaltaan usein
myos oikeudellista suojaa. Lisensointia tulee kuitenkin kontrolloida ja varmistaa se, etté lisens-
sinsaaja kéyttdd lisensoitua materiaalia oikein ja siten, etti tuotteet seké palvelut vastaavat sitd
mihin kohderyhmin edustajat ovat tottuneet. Kontrolloimaton lisensointi voi olla vakava uhka
immateriaalioikeudelle, esimerkiksi liiallisen muuntelun tai tavaramerkin degeneroitumisen
kautta. Tdmén vuoksi on tarkedd, ettd lisensointi perustuu kattavaan ja kirjalliseen lisenssisopi-
mukseen.'>! Monen yrityksen liiketoiminta voi perustua niin vahvasti aineettoman omaisuuden
hy6dyntimiseen, ettd silld on suuri merkitys, miten sitd hyddynnetdédn. Lisenssiehdot kuuluvat

siten kaupallisissa sopimuksissa térkeimpiin ehtoihin.!>2

Lisensointimalleja on useita erilaisia ja seuraavaksi kidydédédn lyhyesti ldpi tavallisimmat ohjel-
mistojen lisenssityypit. Oem-lisenssilld tarkoitetaan tavallisten kiyttdjarjestelmien, varusohjel-
mien ja tydaseman perussovellusten lisensointimallia, jonka perusteella kuka tahansa kyseisen

koneen kayttija voi hyodyntdd tietokoneeseen tehtaalla asennettuja ohjelmia. Yksinkertaisesti

149 Eriksen — Kyllidinen — Heinonen — Leitzinger — Zakamsky — Kalin — Melart — Kjellson — Kiviaho — Roine —
Solin — Seeste 1972, s. 20-21; Takki — Halonen 2017, s. 207.

150 Takki — Halonen 2017, s. 205-206.

151 Aalto-Setild — Sundman — Tuominen — Uhlbick 2016, s. 287-288.

152 Honkinen — Innanen — Lindgren — Pello — Rantanen — Siltala — Tuomala 2016, jakso 7.3.4 Lisenssisopimukset
ja -ehdot.
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ilmaistuna, se oikeuttaa ohjelman kiyttamiseen vain siind laitteessa, jonka mukana se on tul-
lut.!>3 Kelluvalla lisenssilli lahiverkossa lisensoitu enimmaisméird voi kiyttda ohjelmistoa.
Malli on harvinainen ja tyypillinen palvelimelle asennettavien ohjelmistojen kohdalla. Henki-
lokohtaisella/kéyttdjikohtaisella lisenssilld tarkoitetaan, ettd nimetyt kéyttdjat voivat kayttaa
lisenssid miltd tahansa tydasemalla. Tdma lisensointimalli yleistyy ja sopii vahvan kayttijatun-
nistuksen yhteyteen. Lisensointimalli on todennékdisesti yleisin SaaS-palveluiden yhtey-

dessd. >4

Toimintokohtaisessa lisenssissd samasta mediasta voidaan myydé erilaisia versioita (kevyt,
standardi, ammattilaisversio). Tyoasemakohtaisessa/laitekohtaisessa lisenssissd sovellusta voi
kayttad kuka tahansa, joka kayttdd kyseistd tydasemaa. Demolisenssi on nimensd mukaisesti
tarkoitettu tuotteen arviointia ja testausta varten. Se mahdollistaa ohjelman asentamisen mai-
rdajaksi, jonka jdlkeen lisenssi raukeaa, jos sovellusta ei aktivoida asianmukaisella lisenssill.
Vuokralisenssi muistuttaa demolisenssid eli se on rajattu ajallisesti, mutta se on tarkoitettu kui-
tenkin tuotantokdyttoon.!>®> Vuokralisenssi on hyvi vaihtoehto esimerkiksi lyhyissd projek-
teissa. Yrityslisenssin kohdalla kéytto on sallittua tietyn organisaation sisdlld. Oppilaitoslisenssi
muistuttaa yrityslisenssid, mutta sen hinnoittelu on edullisempi. Lisenssi voidaan sitoa kéytta-
jdmédardin, jolloin hinnoittelu tapahtuu jilkikdteen esimerkiksi kuukauden suurimman kéytta-

jamadrén perusteella. Toinen vaihtoehto on sitoa lisenssi kdyttoaikaan tai -dataan.!>

Videopelin kannalta tyypillisin lisensointimalli on varmasti henkil6kohtainen lisenssi. Suurin
osa digitaalisiin peleihin kohdistuvista lisensseistd on henkil6kohtaisia lisenssejé eli tietty hen-
kilo voi pelata hankkimiaan pelejé. Téllaisten pelien pelaaminen vaatii kirjautumisen alustalle,
mistd pelit 10ytyvit ja niitd pelataan sitd kautta, esimerkiksi Steam ja EA Origin. Demolisens-
sejd hyddynnetddn my0s videopelien kohdalla. Téll6in pelaaja saa ensikosketuksen peliin ja saa
siten aikaa pdittdd, haluaako ostaa koko pelin. Lisenssit ovat myds yksinkertaisia/jaettuja eli

kaikilla pelaajilla on samanlaiset oikeudet peliin.

153 Takki 2002, s. 38-39.

154 Hamaldinen 2012, s. 43.

155 Ferrante 2006.

156 Hamaldinen 2012, s. 43; Hamildinen 2003.
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4.2 Sopimuksen siséltd

Lisenssisopimus méérittelee lisenssin kohteen kéyton sallitut rajat. Puhuttaessa lisenssisopi-
muksen sisdllostd on tarkedd huomioida useita asioita. Keskeisid asioita, mité tulisi olla sovit-
tuna, ovat ainakin lisenssimaksut, kdyttokohteet ja -alueet sekd aika. Lisenssin kdytostd makse-
taan lisenssinantajalle korvausta. Korvaus perustuu sopimukseen ja se suoritetaan kertamak-
suna, médrdaikaiskorvauksena tai tietyin mdardajoin suoritettavana lisenssimaksuna eli rojal-
tina. Lisenssisopimuksessa yleensd mairitellddn lisenssille alueelliset rajat. Lisenssi on kuiten-
kin mahdollista rajata koskemaan pelkéstddn valmistusta tai myyntiéd ilman alueellisia rajoituk-
sia. My0s ainoastaan oikeus kdyttdé tuotetta on mahdollista lisensoida.!>” Sopimus tulee sitoa
myds aikaan, koska lisenssi on oikeuden lainaamista, ei myymisti tai ostamista.'*® Muita huo-
mioitavia asioita ovat muun muassa oikeuksien luonne sekd sopimusosapuolten oikeudet ja vel-

vollisuudet sopimusaikana.'*®

Sopimuksia laaditaan yhteisymmarryksessé, mutta kun niistd ilmenee erimielisyyttd, tdytyy so-
pimuksen ehtoja tulkita. Erimielisyyden pdédmaéérana ei yleensd ole padstd eroon sopimuksesta,
vaan aito erimielisyys. Asiasta ei valttdméttd ole sovittu lainkaan tai sopimuksessa ei ole sel-
kedd méardystd siitd ja sopimusosapuolet ymmaértivit asian eri tavoin.!? Jotta yhteystyo olisi
mahdollisimman sujuvaa ja ongelmatonta, lisenssisopimuksessa tulisi sopia riittdvén yksityis-
kohtaisesti asioista. Seuraavaksi listattu joitakin asioita, joista olisi hyvi olla sovittuna selke-
dsti. 10!

1) Lisenssinantaja ja lisenssinsaaja on yksiloitéva riittdvén tarkasti.

2) Sopimuksen tarkoituksesta ja lisenssioikeuden nojalla harjoitettava liiketoiminta tulee
kuvata.

3) Sopimuksessa kdytettdvit termit on hyva méairitella.

4) Lisensoitavat immateriaalioikeudet tulee yksildida tarkasti ja merkité tiedot niistd. Jos
immateriaalioikeuksia on useita, voi olla helpompi laittaa niiden tiedot sopimuksen liit-
teeksi.

5) Lisenssioikeuden kattavuus kannattaa maéritelld tarkasti, kuten mité tuotteita ja palve-

luita lisenssi kattaa ja mité liiketoimintaa kyseiselld lisenssilld on luvallista harjoittaa.

157 Niin 1dhtokohtaisesti toimitaan juuri videopelien kohdalla, kun niiden lisensseji myydién kuluttajille.

158 Eriksen — Kyllidinen — Heinonen — Leitzinger — Zakamsky — Kalin — Melart — Kjellson — Kiviaho — Roine —
Solin — Seeste 1972, s. 20-21, 25.

159 Brooke — Skilbeck 1994, s. 29-33.

160 Norri 2014, s. 109.

161 Aalto-Setiild — Sundman — Tuominen — Uhlbéck 2016, s. 289-292.
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6)

7)

8)

9)

Sopimuksessa tulisi ilmaista se maantieteellinen alue, jota lisenssioikeus koskee. Li-
senssi voi koskea yhtd maata, osavaltiota, maanosaa tai olla tdysin maailmanlaajuinen.
Téssd kannattaa ottaa huomioon my0s esimerkiksi se, miten lisensoitava oikeus on re-
kisteroity (kansallisesti/kansainvilisesti) tai missd maissa teos saa tekijdnoikeussuojaa.
Lisenssin laajuus tulee méaritell eli miten lisenssinsaaja saa hyddyntéa lisensoitua ma-
teriaalia.

Lisenssimaksu (eli rojalti) tai muun vastike on yksilditdvd. Miten se lasketaan ja mikéd
on maksuaikataulu? Liséksi maksun kdytdnnon toteuttamiseen liittyvét seikat tulee olla
selvilld.

Lisenssin alkamisajankohta ja sopimuksen voimassaolo on méériteltivé seka irtisano-
mista ja purkamista koskevat ehdot. Lisdksi on hyvd méairitelld, miten osapuolten tulee
toimia sopimussuhteen paittyessd eli mitd tehddén mahdollisesti varastoon jdéneille

tuotteille tai kuinka nopeasti lisensoidun immateriaalioikeuden kaytto tulee lopettaa.

10) Sopimuksessa on hyvé sopia, kuka hoitaa immateriaalioikeuden loukkausta koskevat

asiat. Yleensd vastuu on lisenssinantajalla, mutta lisenssinsaajan tulee myotévaikuttaa

loukkausasian hoitamisessa.

11) Aiheellista on sopia, ettd lisenssinantaja huolehtii lisensoidun immateriaalioikeuden

suojauksesta ja valvonnasta sekd on vastuussa siité, ettd lisensoitu immateriaalioikeus
ei loukkaa kolmannen osapuolen oikeuksia. Liséksi on hyvi sopia siitd, ettd lisenssian-
taja joutuu vastuuseen kustannuksista, jotka aiheutuvat, jos lisensoitu immateriaalioi-

keus on loukannut kolmannen oikeuksia.

12) Liike-eldmén sopimuksiin yritysten vélilld sisdllytetddn yleisesti salassapitoa ja luotta-

muksellisuutta koskeva ehto.

13) Sopimuksessa on hyvé sopia lisenssisopimuksen siirrettdvyydestd ja sopijapuolten irti-

sanomisoikeudesta kyseisessi tilanteessa.

14) Sopimukseen tulee myds siséllyttdd médardykset mahdollisten sopimusrikkomusten va-

ralta ja kuinka sellaisissa tilanteissa toimitaan sekd mitkd ovat seuraukset ja toimenpi-

teet.
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4.3 Kuluttajansuoja ja sopimusehdot

Kuluttajansuojalaki (KSL, 38/1978) on suuriltaosin pakottavaa lainsdddint6d, joten sen tai
muun pakottavan lainsdddénnon vastainen sopimusehto on mititon. KSL 3 luku kisittelee koh-
tuuttomia ehtoja ja niiden valvontaa. Tamén lisdksi sovelletaan kuluttajasopimusten kohtuutto-
mista ehdoista annetua direktiivid (93/13/ETY)!%2. Direktiivin 3 artiklan 1 kohdan mukaan so-
pimusehtoa pidetddn kohtuuttomana, jos se hyvintavan vastaisesti aiheuttaa kuluttajan vahin-
goksi huomattavan epétasapainon osapuolten sopimuksista johtuvien oikeuksien ja velvolli-
suuksien vilille. Direktiivi koskee sekd suullisia etté kirjallisia sopimuksia, mutta sen on rajattu
koskemaan vain niitd sopimusehtoja, joista ei ole neuvoteltu erikseen. Téllaisia ehtoja kutsutaan
vakioehdoiksi ja niiden tarkoituksena on helpottaa sopimusten tekoa erityisesti sellaisilla
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aloilla, joilla samankaltaisia sopimuksia solmitaan paljon'>. Kuluttajilla ei ole mahdollista vai-

kuttaa tdllaisiin etukiteen laadittuihin vakioehtoihin, joten on luontevaa, ettd tdllaiset ehdot
164

kuuluvat direktiivin piiriin.'°* Kuluttajan ostaessa digitaalisen pelin, hin solmii vakioehtoisen

lisenssisopimuksen, jolla saa kiyttdoikeuden peliin.

Direktiivin 5 artiklan mukaan kirjallisen sopimuksen ehdot on aina laadittava selkeésti ja ym-
maérrettdvisti. Tatd sddnnosti ei ole kirjattu kuluttajansuojalakiin, mutta periaate on vahvistettu
oikeuskdytdnnossid. KSL 3 luvun 1 §:n 1 momentin mukaan “elinkeinonharjoittaja ei saa kayt-
tad kulutushyodykkeitd tarjotessaan sopimusehtoa, jota kulutushyddykkeen hinta ja muut asi-
aan vaikuttavat seikat huomioon ottaen on pidettdvé kuluttajien kannalta kohtuuttomana.” La-
kia koskevassa hallituksen esityksessd (HE 8/1977 vp) on ilmaistu, etti kyseessd on yleislau-
seke, ja vaikka se kohdistuu kohtuuttomiin sopimusehtoihin, se ei estd puuttumasta esimerkiksi
asiattomasti muotoiltuihin tai erehdyttavélla tavalla esiteltyihin ehtoihin. Sopimusehdon koh-
tuuttomuutta arvioitaessa, on hallituksen esityksen mukaan otettava huomioon sopimuksen tai

sopimusehdon kokonaisvaikutukset seké asianomaisen alan erityispiirteet.!®

Digitaalisesti myytévit pelit myydain etdsopimuksilla, koska ne ostetaan yleensé joltakin digi-
taaliselta pelialustalta, jossa niitd myos tiytyy pelata. Etdimyynnilld tarkoitetaan kulutushyo-
dykkeen tarjoamista kuluttajalle etdtarjontamenetelmin avulla, jossa sopimuksen tekemiseen

ja sitd edeltdvdadn markkinointiin kdytetddn ainoastaan yhté tai useampaa etiviestintd. Etétar-

162 Neuvoston direktiivi 93/13/ETY, annettu 5 péiviind huhtikuuta 1993, kuluttajasopimusten kohtuuttomista eh-
doista.

163 Saarnilehto — Annola 2018, s. 145-146.

164 Peltonen — Méittd 2015, s. 181-182.

165 Peltonen — Méittd 2015, s. 184.
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jontamenetelmaksi katsotaan markkinointi- ja myyntitapa, jonka tavoitteena on sopimusten te-
keminen etiviestintdd kdyttdmalld. Etdviestimelld tarkoitetaan puhelinta, postia, televisiota tai
tietoverkkoa. Ominaista etimyynnille on se, ettd elinkeinoharjoittaja on jédrjestdnyt toiminnan
tai ainakin osan siitd siten, ettd tarkoituksena on tehdé etdsopimuksia. Tyypillisid etimyyntika-
navia ovat postimyynti, puhelinmyynti, television ostoskanavat ja sédhkdiset verkkokaupat.!6
Tuotteen toimitustavalla ei ole merkitystd etdmyynnissé, koska kyseessd on etimyynti, vaikka
toimitustapa olisi nouto myymaldstd. Etimyynnissé kuluttaja ja elinkeinoharjoittaja tekevét so-

pimuksen tapaamatta toisiaan henkilokohtaisesti.'®’

Elinkeinoharjoittajan tulee noudattaa etimyyntid koskevia sdénnoksié, ja laissa kuluttajalle suo-

jattuja oikeuksia ei voi huonontaa.!®®

Esimerkiksi etimyynnissd elinkeinoharjoittajalla on
yleensi kaksivaiheinen tiedonantovelvollisuus, joka tarkoittaa, etti tarpeelliset tiedot kaupasta
on annettava myds ennen sopimuksen tekemisti ja vahvistuksen yhteydessd uudestaan.!'® Ku-
luttajalla on oikeus peruuttaa etimyyntisopimus ilmoittamalla siitd peruuttamislomakkeella tai
muulla yksiselitteiselld tavalla elinkeinonharjoittajalle viimeistddn 14 pédivin kuluttua palvelu-
sopimuksen tai sdhkoisesti toimitettavaa digitaalista siséltdod koskevan sopimuksen tekemisestd,
kauppasopimuksessa tavaran tai viimeisen tavaraerdn vastaanottamisesta, taikka jos kyseessé
on tavaroiden sddnnollinen toimittaminen, niin ensimmaisen tavaraerdn vastaanottamisesta. Jos
elinkeinoharjoittaja on laiminlyonyt peruuttamisoikeutta koskevan ilmoitusvelvollisuuden, pe-
ruuttamisaika on 12 kuukautta. Elinkeinoharjoittajalla on myos velvollisuus tietojen vahvista-
miseen eli hinen on annettava kuluttajalle jéljennds sopimusvahvistuksesta jollakin pysyvélla

tavalla.l7?

Huomiota tulee kiinnittdd myods KSL 4 lukuun, joka koskee sopimuksen sovittelua ja tulkin-
taa.!”! Kuluttajansuojalain sdatdmiseen vaikuttaneessa hallituksen esityksessé ilmaistaan, ettd
kohtuuttomuutta arvioitaessa on otettava huomioon sopimuksen tai sopimusehdon kokonais-
vaikutukset ja kyseisen alan erityispiirteet.!”> KSL 4 luvun 1 §:n mukaan, jos ehto on kuluttajan

kannalta kohtuuton tai sen soveltaminen johtaisi kohtuuttomuuteen, ehtoa voidaan sovitella tai

166 Hoppu — Hoppu 2005, s. 375.

167 Hoppu — Hoppu 2016, s. 471.

168 Kilpailu- ja kuluttajavirasto 2020a.

169 Maattd 2005, s. 371.

170 Hoppu — Hoppu 2016, s. 472.

17! Yleinen oikeustoimien kohtuullistamista koskeva yleissdinnds 16ytyy puolestaan varallisuusoikeudellisista oi-
keustoimista annetun laista (oikeustoimilaki, 228/1929). Oikeustoimilain 36 §:n mukaan kohtuutonta oikeustoi-
mea on mahdollista sovitella tai se voidaan jattdd ottamatta huomioon. Oikeustoimilakia vastaava sovittelua kos-
keva séitely 10ytyy myos kuluttajansuojalaista.

172 Peltonen — Méittd 2015, s. 189, 257.
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se voidaan jattdd huomiotta. Epdselvyyssdantd méadritellddn luvun 3 §:ssé, jonka mukaan “jos
tdssd laissa tarkoitetun sopimuksen ehto on laadittu etukdteen ilman, ettd kuluttaja on voinut
vaikuttaa sen sisdltoon, ja ehdon merkityksestd syntyy epdtietoisuutta, ehtoa on tulkittava ku-
luttajan hyvdksi.” Kuluttajan asemaa on lainsdddédnndssa turvattu, koska kuluttaja on selkeésti

heikommassa asemassa suhteessa elinkeinoharjoittajaan.

4.4 Videopelien lisenssit

Videopelejd koskevia lisensseja voidaan tarkastella todella monesta nékokulmasta. Voi olla
kyse konsolivalmistajien lisensseistd, jotka mahdollistavat pelien valmistamisen eri pelialus-
toille. On mahdollista, ettd toisen brindid hyddynnetdin pelissd, jolloin saadaan pelille niky-
vyyttd valmiin brindin avulla. Pelistd on mahdollista tehdi realistisempi lisensoimalla oikeita
henkilditd. Monesti digitaalisten pelien pelaaminen edellyttdd hankittua lisenssid, koska ei kay-

tetd fyysistd pelilevyketta.

4.4.1 Lisenssiehdot

Pelijakelijoiden tulisi olla tietoisia kaikenlaisesta lainsddddanndstd maissa, joissa heiddn mah-
dolliset asiakkaansa eldvét. Tekijdnoikeussdénnoksissd on hyvin paljon vaihtelevuutta eri
maissa, joten pelien valmistajien tulee olla varovaisia, ennen kuin he julkaisevat pelin tietyssa
maassa. EU:ssa sdédntelyd on harmonisoitu useilla tekijanoikeutta koskevilla direktiiveilld ja
EU:ssa tulee erityisesti huomioida, ettd pelien tulee olla saatavissa kaikille EU-kansalaisille

riippumatta siitd, missd maassa he asuvat.!”

Ennen kuin pelaaja haluaa aloittaa tietyn pelin pelaamisen, tulee hinen hyviksyd pelaamisen
liittyvit kadyttdehdot eli toisin sanoen lisenssiechdot (End-User Licence Agreement eli EULA).
Kayttoehdot madrittelevit aineiston sallitun kiyton ja mikéli ehtoja ei halua hyvéksyé, ei pelin

pelaaminen ole mahdollista.

Ohjelmistolisenssi on lisenssinantajan ja -saajan vélinen lupaus tietyistd oikeuksista ja velvol-
lisuuksista. Tadma edellyttda sitovaa sopimusta osapuolten vililld, mutta se, mika katsotaan si-

tovaksi sopimukseksi vaihtelee eri oikeusjirjestelmissé. Térkeintd on kuitenkin yhteinen aiko-

173 The European Commission 2009, s. 8.
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mus sitoutua sopimukseen ja tdmi yleensd toteutuu tarjouksena ja siithen annettuna vastauk-
sena/hyviksyntind!’*. Sopimusten muoto on internet-aikana herittinyt erityisesti keskustelua.
Ohjelmistolisenssejd ei neuvotella erikseen, vaan ne ovat vakioehtosopimuksia, joten tistd
syysté ehtojen tulee tulla osaksi sopimusta. Sopimuksen toisella osapuolella tulisi olla mahdol-
lisuus tutustua vakioehtoihin ja hyvéksyé ne. Merkitysti ei kuitenkaan ole sillé seikalla, lukeeko
toinen osapuoli todellisuudessa ehdot vai ei.!”> Ehtojen tulisi olla sellaiset, ettd keskiverto ku-
luttaja kykenee ne lukemaan ilman erityistd vaivaa. Online-ohjelmistojen sopimuksissa esiin
nousee esimerkiksi kysymys siitd, onko lisenssinsaajalle annettu riittdva ilmoitus ja onko hin
antanut suostumuksensa sopimukseen. Suostumukseen liittyvid ongelmaa on pyritty ratkaise-
maan hyoddyntdmélld tietokoneohjelmia tai pelejd myytdessd schrink-wrap-, click-wrap- tai

browse-wrap-ehtoja.!’¢

Shrinkwrap-ehdoilla tarkoitetaan, ettd pakkauksessa ilmoitetaan lisenssikortin ehtojen tulevan
ostajaa sitovaksi siind vaiheessa, kun pakkaus avataan. Clickwrap-ehdoilla puolestaan tarkoi-
tetaan, ettd ehtoja koskeva ilmoitus tulee ndytdlle henkilon asentaessa ohjelmaa koneeseen.
Browse-wrap-ehdot ovat osapuolen néhtdvissd verkkosivulla hyperlinkin kautta. Asennuksen
jatkaminen edellyttdd, ettd vakioehdot hyviksytién. Pohjoismaisessa sopimusoikeudessa timén
tyyppisiin ehtoihin on suhtauduttu hieman kielteisesti. Yleisend edellytykseni vakioehtojen si-
tovuudelle on pidetty, ettd vastapuolella on tilaisuus tutustua ehtoihin ennen sopimuksen péét-

témisté, joten oikeustila shrink-, clickwrap- ja browse-wrap-ehtojen osalta ei ole tdysin selvé.!”’

4.4.2 Ehtojen tulkintaa oikeuskédytdnnon valossa

Luvussa 2.7 on kerrottu perinteisesté ja digitaalisesta jakelumallista. Perinteisessd mallissa on
selvidd, ettd kyseessd on kappaleen myynti eli kappaleen levitysoikeus raukeaa ensimméiisen
myynnin doktriinin perusteella. Ostaja saa lain sallimissa rajoissa paéttdd, miten kyseistd kap-
paletta hyodyntii vai myyko sen eteenpdin. Kun peli jaetaan digitaalisesti, on oikeustila aiheut-
tanut kysymyksid. Oikeuskdytdnnon valossa kuitenkin vaikuttaa siltd, ettd digitaalisessa pelien
jakelussa ei katsota tapahtuneen kappaleen myyntid vaan kyse on ainoastaan kdyttdoikeudesta,

jolloin levitysoikeus ei raukea ja pelid ei voi siten esimerkiksi luovuttaa eteenpéin. Seuraavaksi

174 Tdmé4 periaate Suomessa on miéritelty laissa varallisuusoikeudellisista oikeustoimista 1 luvussa. Sopimus voi
syntyd silloin, kun tarjous ja vastaus ovat sisdlloltdéin samanlaiset. Ks. lisdd Saarnilehto — Annola 2018, s. 44.

175 Vuorijoki 2007, s. 50-51.

176 Leido 2014, s. 181-193.

177 Haarmann 2014, s. 140; Takki — Halonen 2017, s. 191; Leidd 2014, s. 200.
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tutustutaan tuomioistuinten ratkaisuihin koskien digitaalista jakelua tietokoneohjelmien ja vi-

deopelien kohdalla.

Euroopan unionin tuomioistuin antoi 3.7.2012 ratkaisun asiassa C-128/11 UsedSoft GmbH v.
Oracle International Corp, jossa EU-tuomioistuin arvioi tietokoneohjelmadirektiivid
2009/24/EY. Kyseinen ennakkotapaus vaikutti merkittdvésti vallitsevaan oikeustilaan, koska
tuomion mukaan tilanteessa, jossa ostaja on ostanut kiyttdoikeuden valmisohjelmistoon!’® ra-
joittamattomaksi ajaksi, oikeudenhaltijan levitysoikeus myytyyn ohjelmistokappaleeseen kon-
sumoituu eli raukeaa. Kaytannodssi tdma tarkoittaa sitd, ettd sopimusehto, jonka mukaan rajoit-
tamattomaksi ajaksi myydyn kéyttdoikeuden siirtiminen kolmannelle on kielletty, on pétema-
ton. Toisin sanoen, tillaisen kdyttdoikeuden saa siirtdd kolmannelle henkil6lle. Huomiota on

kiinnitettdva seuraaviin asioihin:

1) Ratkaisu koskee ainoastaan ja nimenomaisesti ajallisesti rajoittamattomia eli mairéajat-
tomaksi ajaksi myOnnettyjd kédyttdoikeuksia (perpetual license). Jos lisenssi on maéra-
aikainen, vaikka uudistettavissa vuosittain ilman enimmaiskestoaikaa, oikeudenhaltijan
levitysoikeus myytyyn ohjelmistokappaleeseen ei ldhtokohtaisesti raukea edelld maini-
tun oikeustapauksen mukaisesti.

2) Tuomion perusteluissa tuomioistuin on todennut, ettd raukeaminen ei koske tuki- ja yl-
ldpitosopimuksia tai muita vastaavia palvelusopimuksia.

3) Levitysoikeuden raukeaminen ei tarkoita, ettd kdyttdoikeudenhaltija voisi luovuttaa
osan monikayttdjélisenssistd tai konserninlaajuisesta lisenssistd kolmannelle osapuo-
lelle. Levitysoikeuden raukeaminen ei ole osittaista, joten se ei sovellu yksittdiseen

kayttdoikeuteen osana isompaa kiyttooikeuskokonaisuutta.!”

Tapauksessa pétee niin sanottu ensimmadisen myynnin doktriini. EU-tuomioistuimen mielesta
direktiivin mukainen tietokoneohjelmia koskeva ensimméiisen myynnin doktriini ei rajoitu ai-
noastaan fyysisiin kopioihin, vaan myds digitaalisiin versioihin. Ratkaisu vaikuttaa siihen, ettd
tietokoneohjelmien digitaaliset kopiot, joiden lisenssisopimuksien perusteella ostaja saa rajat-
toman kéyttdoikeuden, on mahdollista myyda laillisesti eteenpdin niin sanotusti kdytettyna
EU:ssa ensimmdisen doktriinin perusteella ja sellaiset lisenssiehdot, jotka kieltdvét jélleen-

myynnin, ovat patemattomia. !

178 T4l14 tarkoitetaan ohjelmistoa, joka ei ole rditildity ostajan tarpeiden mukaan. Valmisohjelmistoja ovat muun
muassa Microsoftin Office 365 -paketit, jotka voidaan ottaa kayttoon sellaisenaan.

179 Takki — Halonen 2017, s. 204.

180 Won 2013, s. 395-396.
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Ratkaisu heritti spekulointia tuomion mahdollisista vaikutuksista videopelialaan, koska video-
pelien digitaalisia kopioita myydéén myo0s ikuisella kdyttdoikeudella. Pelialan yritykset kuiten-
kin jatkoivat pelien myymistd EU:ssa samoilla lisenssiehdoilla, jotka rajoittivat kuluttajan oi-
keuksia. Digitaalisten videopelien kohtalo ratkaistiin vuonna 2014, kun saksalainen kulutta-
jayhdistys VZBV (Verbraucherzentrale Bundesverband) haastoi Valven'8! oikeuteen UsedSoft
tapauksen perusteella, koska Valve estdd sen saksalaisia asiakkaita myymaéstd Valvelta ostettu-
jen pelien digitaalisia kopioita eteenpiin. Asia ratkesi Saksan korkeimmassa oikeudessa!®? Val-
ven eduksi ja pdétds ei ole ristiriidassa UsedSoft-tapauksen kanssa, koska ratkaisu perustui toi-
seen EU-tuomioistuimen tapaukseen, joka koski piratismia. EU:n tuomioistuimen tapauksessa
C-355/12 Nintendo ym. linjattiin, ettd tietokonepelit eivdt ole ainoastaan tietokoneohjelmia,
koska ne siséltdvit myos audiovisuaalisia osia, minkd vuoksi niiden kohdalla sovelletaan teki-
janoikeusdirektiivid (2001/29/EC) eikéd tietokoneohjelmadirektiivida (2009/24/EC). UsedSoft-
tapauksen aikana EU:n tuomioistuin toi esiin, etti tekijdnoikeusdirektiivin ja tietokoneohjelma-
direktiivin vilisen epidjohdonmukaisuuden voidaan mahdollisesti tulkita tarkoittavan sité, etti
tietokoneohjelmat ovat ainoita aineettomia tuotteita, joihin ensimmadisen myynnin doktriinin
voidaan katsoa pétevén. Ainakin tdhén asti videopelien ei ole katsottu kuuluvan ensimmaéisen
myynnin doktriinin alle EU:ssa, joten lisenssiehdot, jotka kieltdvét digitaalisten pelien eteen-

pdin myymisen, ovat pétevid.'®3

Tuomioistuimen ratkaisu koskien sovellettavaa direktiivid on kuitenkin kyseenalaistettu silld
perusteella, ettd lex specialis -doktriinia ei ole tarkasteltu oikein ja myds videopelien kohdalla
tulisi soveltaa yhtd lailla tietokoneohjelmadirektiivid. Se seikka, ettd kuuluuko tosiasiallinen
soveltamistilanne kokonaan vai osittain direktiivin soveltamisalaan, on ainoastaan muodollinen
peruste, joka ei yksinéén riitd arvioinnin perusteeksi, kun sovellettavaa direktiivid valitaan. Jos
tilanne kuuluu vain osittain erityislain soveltamisalaan, kuten tdssé tilanteessa videopelien ja

tietokoneohjelmadirektiivin kohdalla, sovellettavuutta ei tulisi hyléti heti, vaan olisi tarkastel-

181 Valve Corporationin on suurin tietokonepelien digitaalisia kopioita myyvi yritys, joka omistaa muun muassa
Steam-palvelun. Steam on videopelien jakelu-, moninpeli- ja viestintdalusta, joka mullisti pelien jakelun, koska
pelit pystyy lataamaan digitaalisina suoraan koneelle. Steam on kehittynyt jakelualustan ohella yhteisdpalveluksi
japelien julkaisualustaksi. Steamié kéyttddkseen kayttédjan on rekister6idyttdva ja asennettava ohjelmisto koneelle.
Ks. lisdd Valve Corporation 2020.

132 Bundesgerichtshof eli ’BGH” on Saksan liittovaltion yleisid asioita kiisittelevi korkein oikeusaste, joka on ylin
muutoksehakuaste ja késittelee ainoastaan oikeuskysymyksiin rajoittuvat valitukset. Asiat késitelldén sielld viiden
ammattituomarin kokoonpanossa. Ks. liséd European Justice 2019.

183 Ewald — Hilgert 2014, 1-2; Won 2013, s. 395-396.
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tava yhtélailla aineellisia perusteita erityisjoukon rajaamiseksi ja sdéintelemiseksi erilldan ky-
seisessi tilanteessa.!®* Tietokoneohjelmadirektiivin kappaleessa 10 kuvataan, etté tietokoneoh-
jelman tarkoituksena on kommunikoida ja toimia yhdessi tietokonejérjestelmén muiden kom-

ponenttien sekd kdyttdjin kanssa, miké on tarkoituksena myos videopelien kohdalla.

Saksan tapausta vastaavaa tapausta késiteltiin Ranskassa muutama vuosi myéhemmin ja tuo-
mioistuin piityi erilaiseen ratkaisuun. Ranskalainen kuluttajaorganisaatio UFC-Que Choisir
haastoi Valven Ranskassa oikeuteen vuonna 2015 koskien tété digitaalisten pelien jdlleenmyyn-
tikieltoa. Pariisin Tribunal de Grande Instance!®® antoi ratkaisunsa syyskuussa 2019'%, jonka
mukaan useat Steam-palvelun kéyttdehdot ovat kohtuuttomia. Sellaisten lausekkeiden, jotka
katsotaan sddnndllisesti mitdttomiksi digitaalitaloudessa, liséksi tuomioistuin katsoi mitétto-
méksi lausekkeen, joka kieltdd kayttéjatilin ja/tai videopelien uudelleenmyynnin online-alus-
talla. Tuomioistuimen mukaan lauseke on vastoin tekijdnoikeusdirektiivié ja tietokoneohjelma-
direktiivid, joissa vahvistetaan oikeuksien konsumoitumisen eli ssmmumisen periaate. Rans-
kassa tdiméd vaatii fyysisen kappaleen, mutta EU:n lainsédddénto ei vaadi fyysistd kappaletta.
Jakeluoikeuden sammuminen koskee ainoastaan myyntid ja tuomioistuin katsoi, ettd Valven
litketoimintaa voidaan pitdd myyntind, koska videopeli on kédytettdvissd rajoittamattoman ajan
tiettyyn hintaan ja se maksetaan yhtend erdnd. Tuomioistuin totesi videopelien jélleenmyynnin
kieltdvéin lausekkeen mitdttoméksi, koska Valve on kéyttianyt jakeluoikeutensa myyntiajankoh-
tana, vaikka myynti olisi aineetonta, eikd myohempai jélleenmyyntiéd voida siten kieltda kayt-

toehdoissa.

Tapauksessa UFC-Que Choisir viitti, ettd ehto on laiton, koska siind kielletddn kayttdjid jal-
leenmyymasta tai siirtimistd milldén tavalla kdyttdoikeuksiaan, jotka he ovat hankkineet
Steam-palvelun kautta. UFC-Que Choisirin mukaan ehto on vastoin tavaroiden vapaata liikku-
vuutta koskevaa periaatetta, joka on mainittu tekijanoikeusdirektiivin 4 artiklan 2 kohdassa.
Valve viitti, ettd oikeuksien sammumista koskeva sddntd on poikkeus tekijdnoikeuksiin, eikd
sitd ole tarkoitettu sovellettavaksi aineettomiin teoksiin, vaan ainoastaan fyysisiin teoksiin. Te-
kijanoikeusdirektiivin 4 artiklan 2 kohdan oikeuden sammumista koskeva sddannos kohdistuisi
Valven mukaan ainoastaan teoksen fyysiseen kopioon. Valve myos ilmaisi sen tarjoavan pal-

veluita eiki tuotteita, jolloin oikeuksien konsumoituminen ei péde.

184 Rendas 2015.
185 Kyseessi on ensimmidisen asteen siviilituiomio Ranskassa.
186 TGI Paris, September 17, 2019, RG 16/01008.
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UFC-Que Choisir vetosi my0s aiemmin mainittuun Usedsoft-tapaukseen, jonka perusteella
ikuisella kdyttdoikeudella myytyji ohjelmistoja voidaan myyda kédytettyni eteenpéin. Tietoko-
neohjelmadirektiivin 4 artiklan 2 kohdan mukaan, kun oikeudenhaltija tai joku muu hénen suos-
tumuksellaan on ensimmaéiisen kerran myynyt tietokoneohjelman kappaleen yhteisdssé, oikeu-
denhaltijan oikeus kyseisen kappaleen levittimiseen yhteisdssd raukeaa, lukuun ottamatta oi-
keutta valvoa ohjelman tai sen kappaleen vuokraamista edelleen. Valve kiistii kyseisen kohdan
soveltamisen, koska videopelien kohdalla tulee soveltaa tekijdnoikeusdirektiiviéd eiki tietoko-
neohjelmadirektiivid. Usedsoft-tapaus ei ole Valven ndkdkulman mukaan sovellettavissa ki-

silld olevaan tapaukseen.

Tuomioistuin on kuitenkin tulkinnut, ettd koska tietokoneohjelmadirektiivin johdanto-osan 7
kappaleen ja 1 artiklan mukaan direktiivin mukaan tietokoneohjelmiksi katsotaan kaikki ohjel-
mistot, missd tahansa muodossaan, joten tapauksessa sovelletaan seké tekijdnoikeusdirektiivid
ettd tietokoneohjelmadirektiivid. Tietokoneohjelmadirektiivi muodostaa erityissddnndksen
suhteessa tekijanoikeusdirektiiviin ndhden. Tuomioistuimen mukaan direktiivien sddnnokset

eivét poissulje sddnndsten soveltamista aineettomiin teoksiin.

Ratkaisu ei ole kuitenkaan lopullinen ja Valve on ilmoittanut hakevansa muutosta sithen. Rat-
kaisulla ei tule olemaan vaikutuksia Steamin palveluihin tin aikana.!8” Lopullinen ratkaisu voi
viivéstyé, jos Valve vaatii ennakkoratkaisua EU:n tuomioistuimelta. Mikali ratkaisu vahviste-

taan, silld olisi merkittévid vaikutuksia videopelialaan ja niiden kéyttoympéristoihin.

Ratkaisu on niin ikéén ristiriidassa Saksassa annetun tuomion kanssa, jossa oli katsottu, ettd
videopelien kohdalla ei voida soveltaa tietokoneohjelmadirektiivid. Molemmissa tapauksissa
tuomioistuimet tulkitsevat EU-lainsdddéntdd, mutta kuitenkin eri tavoin. Ranskan oikeuden-
kdynti on kuitenkin alkanut vasta Saksan tuomioistuimen antaman ratkaisun jilkeen, joten tul-

kinta on voinut tarkentua tidssi vuosien varrella.

UsedSoft-tapauksen perusteella kuitenkin ilmaistaan, ettd tiettyjen ehtojen toteutuessa, ohjel-
misto on myytivissd eteenpdin. Naitd ehtoja tulisi yhté lailla tulkita, jotta voitaisiin varmistua
oikeudesta myyda digitaalinen peli eteenpdin. Pelien kohdalla ldhtokohtaisesti vaikuttaa silté,
ettd kaikki edellytetyt kriteerit tayttyvét, koska lisenssi on myyty Euroopan talousalueella en-
simmaisen kerran, pelien lisenssit mydnnetidn yleensd madraaméttomaéksi ajaksi, lisenssi mak-

setaan kerralla pois ja ensimmadinen hankkija on tehnyt kaikista kopioistaan kdyttokelvottomia

187 Tarason 2019.
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sekd kaikki monikéyttdjdlisenssit on myyty, jos sellaisia on ollut. Téastd ndkokulmasta Ranskan

tuomioistuimen ratkaisu vaikuttaisi jirkevammalti kuin Saksan tuomioistuimen.

Aiemmin on mainittu, ettd kappaleen valmistamista kisitteend on tulkittava laajasti. Digitali-
saatio on kuitenkin aiheuttanut tulkintaongelmia kyseiselle kasitteelle. Kuitenkin teoksen lataa-
minen verkon kautta koneelle tai palvelimelle (upload ja download) ovat kappaleen valmista-
mista.!®® Téstd on kyse juurikin digitaalisten ohjelmistojen ja videopelien kohdalla. Taméi osal-
taan puoltaa levitysoikeuden raukeamista, mutta kriteerejd on kuitenkin tarkasteltava vield tar-

kemmin.

4.4.3 Onko digitaalinen peli tuote vai palvelu?

Lainsdddannossé tuotteella tarkoitetaan irtainta esinettd. Tuotevastuulain (694/1990) 1 §:n 2
momentissa madritelladn, ettd tuotteella tarkoitetaan irtainta esinettd, mutta ei kuitenkaan toisen
maalla olevaa rakennusta. Yleiskielessi tuote ja tavara ovat toisilleen synonyymeja. KSL 5 lu-
vun nékokulmasta tavarakdsitteen piiriin kuuluvat myo0s irtaimet esineet, mutta sen alle on ym-
mérrettdvd myos muutakin kuin mitd yleiskielessd ymmaérretdén esineiksi. Auton polttoaine
tankattuna on ymmarrettéiva tavaraksi samoin kuin tietokoneohjelmisto.'®® Tuotevastuulain mu-
kaisesti tuotteella tarkoitetaan teollisesti valmistettuja ja kasityond tehtyja tuotteita. Osatuote
on puolestaan tuote, jota kiytetddn toisen tuotteen raaka-aineena tai osana tai jota muuten kéy-
tetdédn toisten tuotteiden valmistamisessa tai tuottamisessa.'*® Tuote on siten esimerkiksi kulut-
tajan kaupasta ostama tavara tai laite, kuten televisio tai huonekalu. Tuotevastuulain valmiste-
luaineistossa on sanottu, ettd tietokoneohjelmat eivit ldhtokohtaisesti olisi tuotteita, koska niitd
ei voi katsoa irtaimiksi esineiksi vaan dlyllisiksi luomuksiksi. Kuitenkin ohjelmat, jotka ovat
vélttimattomia tietokoneen toiminalle (esimerkiksi kdyttojérjestelmét), ovat poikkeus pdédséan-
nostd. Liséksi henkisen toiminnan tulokset, jotka on kytketty johonkin esineeseen (esimerkiksi

levyke), ovat tuotteita.'®!

Digitaalisella tuotteella tarkoitetaan myynnissi olevaa hyddykettd, joka toimitetaan tietoverkon
vilitykselld aineettomasti myyjéltd asiakkaalle.!®? Digitaalinen tuote on siis aineettomassa

muodossa ja eroaa siten sdhkoisesti myydysta tuotteesta, joka ostetaan tietoverkon vélitykselld,

188 Aalto-Setild — Sundman — Tuominen — Uhlbick 2016, s. 198.
18 HE 360/1992, s. 47; Peltonen — Mitti 2015, s. 263

190 Amméla 2006, s. 332.

1 HE 119/1989 vp, s. 41.

192 Qalste 2000, s. 9.
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mutta kuluttaja saa sen fyysisend esineend. Digitaalisten tuotteiden perusominaisuuksia ovat

kulumattomuus, muunneltavuus ja kopioitavuus.!*?

Palvelu on miké tahansa olennaisilta osiltaan aineeton teko tai hydty, jonka yksi osapuoli voi
tarjota toiselle ja joka ei johda mihinkdin omistukseen. Sen tuotanto voi olla sidoksissa fyysi-
seen tuotteeseen.!®* Digitaalisten palveluiden tarjoamisesta annetun lain (306/2019) 2 §:n mu-
kaan digitaalisella palvelulla tarkoitetaan verkkosivustoa tai mobiilisovellusta seké niihin liit-
tyvié toiminnallisuuksia.!> Digitaalista on sellainen palvelu, jonka ydinarvo toimitetaan tieto-
verkon vilitykselld. Kategoriana digitaalisen palvelun voisi kuitenkin katsoa kuuluvan digitaa-
lisen tuotteen alle. Tarkkoja méadritelmid on kuitenkin mahdotonta antaa, koska monesti sdh-
koisesti tapahtuvaan kauppaan kuuluu useita eri osia, kuten esimerkiksi tietokoneohjelman
kauppa voi siséltda ohjelman (tallenne) ja teknisen tuen (digitaalinen palvelu).!” Téllaisissa
viimeksi mainitun kaltaisissa tilanteissa on kyse niin sanotusta ohjelmisto palveluna -mallista
(Software as a Service, SaaS). Digitaalisen siséllon sdihkoisend toimittamiseksi katsotaan digi-
taalisessa muodossa ladattu, suoratoistona tuotettu tai toimitettu tieto, kuten tietokoneohjelma,
sovellus, peli, musiikki, video (esim. urheilutapahtuman katseluoikeus) tai teksti (esim. nékois-

lehden lukuoikeus).'®’

KSL 5 luku ei sisdlld rajanvetoa tavara- ja palvelusopimusten vililld, vaan kyseinen rajanveto
suoritetaan kauppalain perusteella. Kauppalain (355/1987) 2 §:n mukaan lakia sovelletaan, jos
tilaajan velvollisuutena ei ole toimittaa pdéosaa raaka-aineista tai jos palveluksen suorittaminen
ei muodosta pddosaa tavaran toimittajan velvollisuuksista. Jos tilaaja toimittaa olennaisen osan
tarvittavasta materiaalista, sopimus kuuluu KSL 8 luvun piiriin, joka koskee kuluttajapalvelu-

sopimuksia. 1?8

Joissakin tapauksissa pelifirmat viittivat myyvénséd palveluita eivétkd tuotteita, myydessdin
digitaalisessa muodossa olevia peleja.!” Videopeliteollisuudessa on kehittynyt pelit palveluna

—malli (Games as a Service, GaasS), jolla tarkoitetaan videopelien tai pelisisdllon tarjoamista

193 Choi 1997, s. 72.

194 Ks. Kotler — Bloom 1984.

195 Digitaalisten palveluiden tarjoamisesta annettua lakia sovelletaan viranomaisen tarjoamiin digitaalisiin palve-
luihin (3 §), mutta médritelméa antaa kuitenkin suuntaa antavasti késitysti digitaalisesta palvelusta

196 Qalste 2000, s. 15.

197 Kilpailu- ja kuluttajavirasto 2020b.

18 HE 360/1992, s. 47-48.

199 Niin esimerkiksi Valve on perustellut UFC-Que Choisirin tapauksessa, etti se tarjoaa palveluita, joten niité ei
koske ensimmadisen myynnin doktriinin mukainen oikeuksien sammuminen, jolloin pelejd ei voisi myyda eteen-
péin.
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jatkuvan tulomallin tapaan, kuten vastaavasti ohjelmisto palveluna —malli. GaaS-malliin ylei-
sesti kuuluu pelin julkaisun jilkeinen tuki, joka voi kestdd useita vuosia. Ténd aikana peliin
lisdtddn uutta sisdltdd ja aikaisempaa sisdltod voidaan muokata pelaajille miellyttivampain
suuntaan.??’ GaaS-mallia noudattavat pelit ovat pitkdikaisia ja sisdltivét yleensé pelin sisdisid
ostoksia. Ostokset voivat olla esimerkiksi pelaajan hahmon asusteita tai pelin etenemista edis-

tdvid tavaroita.

Onko peli sitten tuote vai palvelu? Tétd on vaikea méaaritelld, kun puhutaan digitaalisesta sisél-
16std. Voidaan kuitenkin kysyad, ettd onko tdlla méérittelylld merkitystd. Jos tulkitaan UsedSoft-
tapauksen edellytyksii siitd, milloin oikeus on siirrettivissd eteenpdin, voimme huomata, etti
edellytyksend on, ettéd siithen ei sisdlly tuki- ja ylldpitosopimuksia tai muita vastaavia palvelu-
sopimuksia. GaaS-mallin mukaan myytivit pelit sisdltdvit tuki- ja yllapitosopimuksen, joten
nithin oikeuden konsumoituminen ei pitisi, vaikka ne jollakin perusteella katsottaisiin tuot-
teiksi, joita pitdisi pystyd luovuttamaan eteenpdin. Valven kaltaiset pelialustojen omistajat kat-
sovat itse myyvénsi palveluita. Rajanveto sen suhteen, mika peli katsottaisiin tuotteeksi ja mika
palveluksi voi olla hankalaa, koska Steamin kaltaisilla pelialustoilta ostetut pelit ovat pelatta-
vissa ainoastaan kyseiselld alustalla, jolloin palveluaspekti tulee alustan toimivuudesta ja ylli-

pitotoiminnoista, vaikka itse peli ei luonteeltaan olisi palvelunkaltainen.

4.5 Lisensointi videopeliin

Lisensoinnilla on merkittdva vaikutus, koska hyvin tehtyné se vauhdittaa yrityksen talouskas-
vua, mutta huonosti tehtyné voi johtaa jopa konkurssiin.?’! Pelien suunnittelussa voidaan hyo-
dyntda pelien tekijoiden omaa itse luomaa materiaalia, jolloin ei yleensé tule ongelmia materi-
aalin kaytostd, koska kuten edelld on todettu, tekijanoikeuden perusperiaate on, ettd ideaa ei
suojata, vaan sen ilmaisutapaa. Néin ollen, mik4 tahansa idea voidaan toteuttaa tekijdnoikeuden
estdmattd, kun teos eroaa alkuperdisen teoksen ilmaisutavasta. Muiden luomaa aineistoa kdy-
tettdessd on asiasta sovittava oikeudenhaltijan kanssa tai kdytettdva suoja-ajan piiristd poistu-

neita teoksia. Vaikka materiaalia olisikin jaettu internettiin, se ei vihenni tekijoiden oikeuksia.

200 Ks. De Prato — Simon 2011; Alha — Koskinen — Paavilainen — Hamari — Kinnunen 2014.

20! Hiltunen — Latva — Kaleva 2013, s. 16: Riot-E eli Riot Entertainment Ltd. oli vuonna 2000 perustettu peliyritys,
joka onnistui neuvotella merkittavia siséltolisenssisopimuksia muun muassa ”Taru sormusten herrasta” ja "Hama-
hikkimies”. Lisenssien avulla toteutetut pelit eivét kuitenkaan tuottaneet riittavasti. Samanaikaisesti toteutunut
holtiton taloudenpito ajoi Riot-E:n konkurssiin loppuvuodesta 2002.
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Tallaisessa tilanteessa on hyddyllistd kayttda esimerkiksi Creative Commons -lisenssid??? ma-

teriaalin yhteydessd, miki kertoo sen, milld tavoin materiaalia on sallittua hyodyntaa.

Bréndill4 tarkoitetaan tuotetta, tavaramerkkid, yritystd, henkilod tai muuta, jonka ympérille on
markkinoinnin tai muiden toimien avulla muodostunut tai syntynyt laaja myonteinen tunnet-

203

tuus.“”> Brindin arvo muodostuu useasta seikasta, kuten nimen tai logon tunnettuudesta, asiak-

kaiden merkkiuskollisuudesta, brindin mukanaan tuomasta laadun tunteesta ja brindiin liite-

tyistd mielikuvista.?%*

Brindi ei ole siten ainoastaan tietty yksittdinen asia, vaan se on koko-
naisuus ja mielikuva, mikd henkil6lle jai asiasta. Briandi ei my6skddan muodostu vélittomasti,
vaan se muotoutuu ajan kanssa. Bréindi erottaa tuotteet muista vastaavista tuotteista. Oikeudel-
lisesti brdndi ymmarretdin rekisterdintien kautta, joiden tavoitteena on hankkia yksinoikeuksia,
joiden avulla muodostetaan briandi. Myds pelistd voi muodostua brandi, esimerkiksi Angry

Birds -peli on brindind levinnyt monelle osa-alueelle?®>. Bréndin alle on helpompi tuottaa uusia

tuotteita ja palveluita.

Edelld luvussa 3.2 on kerrottu tavaramerkkien peruselementit ja se, ettd rekisterdity tai vakiin-
tunut tavaramerkki tuo yksinoikeuden haltijalleen kayttdd merkkié elinkeinotoiminnassa tietty-
jen tavaroiden ja palveluiden tunnuksena. Nykyéddn mainonta ja myynninedistdminen kasvavat
nykyisessd kaupankédynnissd, joten tavaramerkkejd hyddynnetdén tuotteissa, joihin niitd ei ole
alun perin haettu.2°® Mikili toisen rekisterdiméa tavaramerkkid halutaan kiyttia pelissi tai sen
markkinoinnissa, tulee siihen olla tavaramerkin oikeudenhaltijan lupa. Pelintekijdt sopivat sil-
loin oikeudenhaltijan kanssa lisenssisopimuksen siséltden asianmukaisen korvauksen merkin
kaytostd. Nakokulma voi olla myos pdinvastainen eli tavaramerkin haltija haluaa merkkinsi
ndkyvin pelissi, jolloin oikeudenhaltija maksaa pelin tekijélle korvauksen merkin nikyvyy-

desti pelissa.

Kéaytdnnon esimerkkind voidaan antaa, ettd urheilupeleissd voidaan hyddyntad oikeita tavara-
merkkioikeuksilla suojattuja peliasuja ja urheiluseuran tunnuksia, jolloin peliin saadaan todel-
lisuudentuntua. Namé immateriaalioikeudet ovat yleensé urheiluseuran hallussa, joten niiden

kaytto edellyttdd sopimusta kyseisen urheiluseuran kanssa. Esimerkiksi Fifa 09 -pelissé pelaaja

202 K. lisdd Creative Commoms 2019.

203 Kielitoimiston sanakirja 2019.

204 Suomen Ammattiliittojen Keskusjirjestd SAK ry: tydeldmisanasto 2019.

205 Angry Birds -tuotteita 18ytyy monista eri tuotekategorioista ja se on suojattu sanamerkkini PRH:n tavaramerk-
kitietokannan mukaan 17 eri tavara- ja palveluluokkaan, jotka sisdltdvét muun muassa pesuaineita, tekstiilejd seka
ruoka- ja juomatuotteita.

206 Wilkof — Burkitt 2003, s. 36.
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voi valita pelissd valmiin liigapelaajan todellisesta jalkapallomaailmasta, koska ne on lisensoitu
peliin aidoista kansallisista ammattiliigoista.??” Mainonta pelissd voi nikyd esimerkiksi siten,
ettd pelihahmolla on kdytdsséén tiettyd merkkié oleva puhelin tai pelin katukuvassa on mainos-
tauluja, jonne oikeita mainoksia on sijoiteltu. Pelit ovat nykyisin monesti yhteydessé internet-

tiin, joten mainoksia on jopa mahdollista muuttaa tietyin viliajoin.

Edelld on mainittu, ettd oikeita pelaajia lisensoidaan peleihin, jolloin herda kysymys henkilon
oikeudesta omaan kuvaansa. Kyse ei ole tekijdnoikeudellisesta ongelmasta, vaan se kysymys
koskee yksityisyytti ja yksityiselimin suojaa.?’® Henkilon kuvaa voidaan pitda henkildtietona,
jos kuvassa oleva henkild on tunnistettavissa®?®, joten asiassa on huomioitava henkildtietojen
kasittelya koskeva sdéntely eli Euroopan yleinen tietosuoja-asetus ((EU) 2016/679)!° ja kan-
sallinen tietosuojalaki (1050/2018). Samat sdannot koskevat yhté lailla henkilon nimed, joka
myo0s on henkildtieto, jos se on yhdistettdvissd tunnistettuun henkiloon. Ainakaan jonkun ylei-
sen nimen kéyttdminen yksindén tuskin on ongelmallinen, jos siti ei ole mahdollista yhdistaa
oikeaan henkil66n. Tietosuoja-asetuksen 6 artiklan a-kohdan mukaan henkil6tietojen késittely
on sallittua, jos henkild on antanut suostumuksensa tietojen késittelyyn. Kansainvélisen kaup-
pakamarin ICC:n markkinointisdéntdjen 14 artiklan mukaan markkinoinnissa ei tule kéyttaa
yksityisen tai julkisen henkilon kuvaa ilman hineltd etukdteen hankittua lupaa. Liséksi artik-
lassa 15 todetaan, ettd markkinoinnissa ei tule kéyttdd sopimattomasti hyvéksi toisen henkilon
mainetta tai tunnettuisuutta. Ndin ollen oikeiden henkildiden nimia ja kuvia (eli pelihahmo voi-
daan luoda oikean ihmisen pohjalta) on mahdollista hyodyntdé peleissd, jos henkild on siihen
antanut suostumuksensa.?!! Kéytantoni lienee, ettd pelaajat antavat ndimé kiyttdoikeudet peli-
seuralle tai pelaajaliitolle, jonka kanssa pelintekijét neuvottelevat lisenssisopimukset pelaajan

hahmon kaytosta.

207 Turtiainen 2009.

208 Tekijanneuvostolta on pyydetty lausuntoa (TN 2002:19) koskien henkilén oikeutta omaan kuvaansa, mutta
tekijanoikeusneuvosto on todennut, etti se ei voi ottaa timén kysymyksen osalta kantaa asiaan, koska se ei ole
tekijdnoikeudellinen. Tekijanoikeusneuvosto on kuitenkin todennut, ettd valokuvassa esiintyvilla henkil6ill4 ei ole
tekijanoikeuslakiin perustuvaa oikeutta médrata kuvan kaytosté, kuten kappaleiden valmistamisesta tai julkisesta
nédyttdmisestd, vaan se oikeus kuuluu valokuvaajalle eli oikeudenhaltijalle.

209 Tietosuojatydryhmin lausunto 4/2007 henkildtietojen kisitteestd, s. 8.

219 Buroopan parlamentin ja neuvoston asetus (EU) 2016/679, annettu 27 piivini huhtikuuta 2016, luonnollisten
henkil6iden suojelusta henkil6tietojen kasittelyssd sekd ndiden tietojen vapaasta liikkuvuudesta ja direktiivin
95/46/EY kumoamisesta (yleinen tietosuoja-asetus)

211 Joissakin maissa, kuten Ruotsissa on olemassa omaa lainsiddintdd henkilon oikeudesta omaan kuvaansa. Ks.
lisdd Ruotsin lainsdddanndsta: personuppgiftslagen (henkildtietolaki), marknadsforingslagen (markkinointilaki) ja
upphovsrittslagen (tekijanoikeuslaki). Yhdysvalloissa urheilijoiden ja muiden julkisuuden henkildiden kayttoa
sadntelevét Publicity Right -sdéinnokset, jotka suojaavat muun muassa henkilén nimeé, kuvaa ja d4nta.
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4.6 Oikeudet pelissé luotuun materiaaliin

Videopeli on itsesddn suojattava teos, mutta mielenkiintoinen kysymys on, voiko pelaaja luoda
pelissd uutta tekijanoikeudellisesti suojattua materiaalia, koska videopelit perustuvat pitkélti
vuorovaikutukseen. Pelaajan on mahdollista vaikuttaa sithen, miten peli etenee ja ohjata peli-
hahmoa pelin tekijéiden luomassa maailmassa (“Play mode”). Pelit saattavat siséltdd myos
osuuksia, joissa pelaaja voi vaikuttaa ainoastaan rajatusti pelin kulkuun (“Attract mode”) tai
pelaajan mahdollisuudet vaikuttaa on evétty kokonaan ja pelaajan tdytyy tyytyd seuraamaan
pelin juonta kuin elokuvaa (“cut scenes”, “in-game movies” tai “cinematics”). Tekijdnoikeus
suojaa luovaa ilmaisua, missd tahansa muodossa ja siitd muuttamattomana tai muutetussa muo-
dossa. Sen vuoksi silld, ettd pelaaja voi vaikuttaa pelin kulkuun, ei ole itsendisté tekijdnoikeu-
dellista merkitystd. Pelaajan rooli on ldhinnd dynaaminen eli hidn voi liikkua pelin tekijéiden
luomassa maailmassa, mutta ainoastaan tekijéiden asettamissa rajoissa, eiké tiysin rajoittamat-
tomasti oman mielen mukaan. Pelaajan liikkeet on siten suunniteltu tarkasti etukédteen, eika
pelaaja vahingossa pddse luomaan tekijdnoikeuslain mukaista itsendistd ja omaperdistd te-

osta.?!?

Oma kysymyksensa ovat pelit, joissa luodaan jotain uutta. Teoriassa pelaaja voisi siten luoda
jotain tekijdnoikeudellisesti suojattua. Néihin tilanteisiin varaudutaan pelien lisenssiehdoissa,
jos on mahdollista tulkita, ettd pelaajan luoma materiaali voisi saada tekijanoikeussuojaa. Tél-
laisia pelejd, joissa pelaajalla on niin sanotusti vapaasti mahdollisuus luoda jotain uutta, kuten
rakentaa, ovat esimerkiksi Minecraft, The Sims, Fortnite, Roblox ja Cities: Skylines. Ndiden

pelien lisenssiehdoissa on mééritelty, mitkd ovat pelaajan oikeudet pelid pelatessaan.

Minecraft on Mojangin julkaisema indie-videopeli, jossa on mahdollista luoda rakennelmia
kuutioiden avulla kolmiulotteisessa maailmassa. Minecraft-pelin kiyttdoikeussopimuksessa il-
maistaan, ettd vaikka Mojang antaa asiakkaalle luvan asentaa pelin ja pelata sitd, Mojang omis-
taa sen edelleen, kuten myds tuotemerkkinsé ja pelin siséltdmén siséllon. Asiakas ostaa siis
ainoastaan kéyttooikeuden pelata pelid, muttei itse pelid. Asiakkaalla on mahdollisuus leikkid
pelilld ja muokata sitd lisddmalld muokkauksia, tyokaluja ja laajennuksia, joita kutsutaan ter-

milld “modit”. Asiakkaan luomat modit kuuluvat asiakkaalle, joka voi hyodyntd4 niitd, miten

212 Aalto yliopiston oppimiskeskus 2020.
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haluaa, kunhan niitd ei kdyté tarkoituksena saada rahaa tai muuta vastiketta tai jaa pelin modat-
tuja versioita. Asiakas omistaa vain luomansa asiat eli alkuperdisteoksen eiki siten Mojangin

koodia tai sisdltoa.

Asiakkaalla on mahdollisuus laittaa siséltod saataville pelissd tai sen kautta, ja silloin asiakas
myOntdd Mojangille oikeuden kéyttid, kopioida, muokata, soveltaa, jakaa ja julkisesti esittda
kyseistd sisdltod. Néin ollen asiakas mahdollistaa Mojangin sallia muiden pelaajien hyodyntaa
sisdltod samoin oikeuksin. Asiakas omistaa tdstd huolimatta sisdltonsd, mutta hdn antaa sithen
kayttdoikeuden muille. Asiakkaan tiytyy harkita sisdllon asettamista saataville, koska lupaa ei
voi kumota ja muut saattavat hyddyntda siséltod tavalla, joka ei miellytd siséllon luojaa. Sisél-
16n, joka asetetaan saataville, tulee tiyttaa tietyt ehdot, kuten etté sisdllon tulee olla asiakkaan
luomaa tai sithen on lupa tai laillinen oikeus, sisdlto ei saa olla loukkaavaa tai laitonta. Mojan-
gilla on oikeus poistaa miké tahansa sisdltd omalla pdédtoksellddn. Sopimuksessa ilmaistaan
myos, ettd asiakkaan paikallinen laki voi myontdd asiakkaalle oikeuksia, joita tdmé kayttdoi-

keussopimus ei voi muuttaa.?!'?

The Sims on Maxisin kehittdima ja Electronic Artisin (EA) julkaisema simulaatiopelisarja, josta
on tdhdn mennessd ilmestynyt alkuperdinen The Sims ja sen itsendiset jatko-osat The Sims 2,
The Sims 3 ja The Sims 4. Lisédksi jokaiseen peliin on useita lisdosia ja niin sanottuja kamaset-
tejd. The Sims -pelin osalta sovelletaan EA:n yleistd loppukiyttdjad kiyttdoikeussopimusta.
EA:n sopimuksessa mainitaan yhtd lailla, ettd asiakkaalla on kdyttdoikeus EA-palveluihin,
mutta niitd ei myyda asiakkaalle. Kéyttooikeus on henkilokohtainen, rajallinen, ei-siirrettéva,
peruutettavissa oleva ja ei-yksinomainen kohdistuen EA-palveluihin, joita asiakas saa kéyttaa
ei-kauppalisiin tarkoituksiin edellyttden, ettd sopimusta noudatetaan. Kaikki sisdlt6*!* kuuluu
joko EA:lle tai sen lisenssinhaltijoille, tai se on lisensoitu EA:lle ja sen lisenssinhaltijoille koh-

dan 5 mukaisesti.

Kayttooikeussopimuksen kohta 5 koskee kéyttdjdn luomaa siséltod (UGC eli User Generated
Content), joka katsotaan kuuluvan myos pelin sisélloksi. Pelaaja on vastuussa luomastaan si-
séllostd ja palvelimelle ei saa ladata sisdltod, joka loukkaa kolmansien osapuolien immateriaa-

lioikeuksia tai rikkoo lakia, kdyttdoikeussopimusta tai kolmansien osapuolten oikeutta yksityi-

213 Minecraft EULA 2019.

214 Kdyttosopimuksen mukaan sisilloksi lasketaan ohjelmistot, tekninen toteutus, tekstit, foorumi- ja verkkokes-
kustelut, profiilit, sovelmat, ilmoitukset, linkit, séhkopostiviestit, musiikki, 44net, grafiikka, kuvat, video, koodi ja
kaikki EA-palveluiden yhteydessé esitettéivd audiovisuaalinen tai muu aineisto sekd nettisivujemme rakenne ja
ulkoasu.
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syyteen tai julkisuuteen. Tdmé ehto sindlldin vaikuttaa luvussa 4.5 puhuttuun henkilon oikeu-
teen omaan kuvaansa. The Sims -pelissd on mahdollista luoda erindkoisid hahmoja, jotka voi-
sivat loukata henkilon yksityisyytti tai oikeutta julkisuuteen.?!> EA:lla on oikeus poistaa kdyt-
tdjan luoma sisdltd mistd tahansa syystd, myos jos EA katsoo kohtuuden rajoissa, ettd luotu
sisélto rikkoo sopimusta. EA:lla ei ole kuitenkaan vastuuta luodusta tai poistetusta sisédllosti tai
korvausvelvollinen niihin liittyen. Sopimuksen tdrked kohta on, ettd luomalla omaa siséltod,

kayttdjd antaa laajat oikeudet EA:lle ja muille seuraavasti:

"Kun luot omaa sisdltod, annat EA:lle, sen lisenssinantajille ja lisenssinhalti-
joille rajoittamattoman, jatkuvan, siirrettivdn, maailmanlaajuisen ja alilisensoi-
tavan lisenssin luomasi sisdllon tai jonkin sen osan kdyttoon, ylldapitamiseen, sdi-
Iyttdmiseen, jdljentdmiseen ja muokkaamiseen, siitd johdannaisten luomiseen
sekd sen julkiseen esittimiseen, julkiseen ndyttimiseen tai muuhun lihettimiseen
tai viestimiseen milld tahansa tavalla tai missd tahansa muodossa tai milld ta-
hansa vdlineelld tai alustalla, riippumatta siitd, onko se tdilld hetkelld tiedossa tai
vasta jdlkeenpdin laadittu, ilman ilmoitusta, maksua tai huomionosoitusta sinulle
tai kolmannelle osapuolelle. Annat myos kaikille luomaasi sisdltoon jossakin EA-
palvelussa kdsiksi pddseville ja sitd kdyttdmddn pystyville muille kéyttdjille oi-
keuden kdyttdd, kopioida, muokata, ndyttdd tai esittdd luomaasi sisdltod, luoda
siitd johdannaisia tai muuten viestid tai jakaa sitd asiaankuuluvassa EA-palve-
lussa tai niiden kautta ilman erillistd ilmoitusta, huomionosoitusta tai kor-

vausta. ’*!®

Kayttdjd antaa siten hyvin laajat oikeudet luomaansa sisdltoon. Ehto, jonka mukaan joku muu
voi kayttad sisdltod, joka katsottaisiin tekijdnoikeudellisesta ndkokulmasta teokseksi, ja ei mai-

nitse tekijin nimed, rikkoo teoriassa tekijdnoikeuden moraalisia oikeuksia.

Roblox on ilmainen massiivinen monen pelaajan verkkopeli (MMOG), jonka pelimaailma
koostuu palikoista. Pelaajat luovat itse palikoista ja Lua-koodeilla oman maailman, joka jul-
kaistaan muiden pelattavaksi. Robloxin kdyttdehdoissa kdytetédn samaa linjaa kuin edeltdvissa
esimerkeissd. Hyviksymalld palvelun kdyttoehdot, kdyttdjd hyvéksyy, ettd myontdd ei-yksin-

omaisen lisenssin kayttdd (online tai offline) kaikkea sitd, miti kayttdjd luo tai on aikaisemmin

215 Tosiasiallista esimerkki tistd ei ole antaa, mutta jos pelihahmolla tuotaisiin julkisesti esiin jotain oikean hen-
kilon yksityisyyden suojan piiriin kuuluvia asioita ilmi, tdméa voisi loukata sopimuksen ehtoa. Pelattaessa ainoas-
taan yksityisesti, oikeiden ihmisten nékdisten ja nimisten simien luominen ei aiheuttaisi ongelmaa.
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luonut kéyttdmalld palvelua. Tarkemmat sddnnokset on médaritelty UGC-kohdassa. Palvelun
immateriaalioikeudet on suojattu lailla ja Roblox pidéttéd kaikki IP-oikeudet, joita ei ole erik-
seen myonnetty ehdoissa. [P-oikeuksiin lukeutuu muun muassa visuaaliset rajapinnat, grafiikat,
data, ohjelmistokoodi (sekd ldhdekoodi ettd objektikoodi). Kaikki immateriaalioikeudet, jotka
esiintyvét palvelussa, kuuluvat Robloxille, kayttéjille tai kolmansille lisensoijille. Ehdoissa
myOnnetddn kéyttdjille yksinoikeudellinen, henkilokohtainen, rajoitettu, peruutettava, ei-siir-
rettdvin lisenssin palvelun kdyttdmiseen yhteensopivissa laitteissa, jotka kdyttdjd omistaa tai
muutoin hallitsee. Edellytyksend on ehtojen noudattaminen. My6s Robloxin kohdalla huomau-

tetaan, ettd ohjelmisto on lisensoitu eikd myyty kayttéjalle.?!”

Robloxin ehdoissa késitellddan tarkemmin yksittéisié teostyyppeji, kuten ddnitteitd ja musiikkia.
Kayttdjdlla on oikeus kéyttdd omaa musiikkiaan palvelussa, jos musiikki noudattaa kayttdehto-
jen miirdyksid. Roblox voi antaa myds oman harkintansa mukaan Robloxin lisensoidun mu-
siikin kaytettdviksi UGC:sséd. Tdhédn on kuitenkin tarkempia ehtoja. Kéyttdjd on vastuussa eh-
tojen rikkomisesta ja voi joutua vahingonkorvausvelvolliseksi. UGC-ehtojen osalta kerrotaan
yleisesti, ettd Roblox tarjoaa mahdollisuuden tarjota UGC-materiaalia palvelussa. Kiyttdehto-
jen mukaan kéyttdja sdilyttdd kaikki tekijinoikeudet, mitd on luonut itse tai muiden kanssa,
mutta kdyttdjd antaa Robloxille ikuisen, peruuttamattoman, maailmanlaajuisen, ei-yksinomai-
sen, rojaltittoman oikeuden ja lisenssin, jolla on myds oikeus alilisensoida kenelle tahansa, isdn-
noidé, tallentaa, siirtdd, esittdd yleisolle julkisesti, nayttdd yleisolle julkisesti, jdljentdd, muo-
kata, luoda jdlkiperdisié teoksia, levittdd ja kdyttdd milld tahansa tavalla kdyttdjén tarjoamaa
UGC:td kokonaan tai osittain kdyttden mitd tahansa mediaa, esineitd tai kanavia myds mai-
nonta- ja markkinointitarkoituksiin. Ainoastaan kéyttiji ei anna lisenssid uusien tai johdettujen

218 Kayttdehdoissa on siten erittdin laajasti ja tarkasti

videopelien tekemiseen UGC:n avulla.
maédritelty kdyttdjén ja Robloxin oikeudet. Kuten muissakin aikaisemmissa esimerkeissd, myds
Robloxin kohdalla kdyttdjd on vastuussa materiaalista, jota luo ja hénelld tulee olla oikeudet

materiaalin luomiseen ja se ei saa rikkoa kenenkdan muun oikeuksia.

Cities: Skylines on Colossal Order Ltd:n kehittdimé ja Paradox Interactiven julkaisema kaupun-
kisimulaatiopeli. Peli esittelee uusia pelielementtejé todellisen kaupungin luomisen ja yllapidon
jénnityksen ja vaikeuksien toteuttamiseksi. Peli on saatavilla Steam-palvelussa, josta on ker-

rottu aikaisemmissa luvuissa. Pelaamiseen vaaditaan siten Steamin kdyttdehtosopimuksen hy-

217 Roblox Terms of Use 2019.
218 Roblox Terms of Use 2019.
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viksymisti ja liséksi pelille on omat ehdot. Pelin EULA on laillinen sopimus kayttéjén ja Pa-
radox Interactiven vélill4. Peli on lisensoitu, eikd myyty kéyttdjélle. Kéyttoehdoissa mainitaan,
ettd pelin pelaaminen voi vaatia kolmannen osapuolen alustaa (kuten Steam) ja kolmannen osa-
puolen kdyttdehtojen hyvaksymisti. Kayttija saa luoda ja julkaista Let’s play -videoita pelista,
mutta Pardoxilla on oikeus perua tdmi ehto. Kédyttdjd saa luoda, jakaa ja julkaista omaan ja
muiden henkilokohtaiseksi huviksi modeja peliin. Kéyttdjd ei kuitenkaan saa jakaa itse pelid
modien kanssa tai jakaa maksullista materiaalia. Modit eivit saa my06skdan loukata kolmannen
osapuolen oikeuksia tai kdyttiji ei saa pyytda niistd maksua. Jos kdyttoehdoissa ei ole toisin
sanottu, kayttiji ei saa kopioida, vuokrata, lainata, alilisensoida tai jakaa pelid muuten kuin on
sallittu sovellettavan lain perusteella. Kiyttdja ei myoskddn saa muun muassa tehdéd huijaus-
koodeja tai kdyttad botteja pelissd. Jos kayttdja luo UGC-materiaalia, hin myontéd laajat oikeu-
det Paradoxille kyseisestd materiaalista, mutta Paradoxilla ei ole velvollisuutta kayttda tai jakaa
materiaalia. Lisenssi on voimassa sen paittymiseen asti. Kayttdjalla on oikeus péattida sopimus
koska vain tuhoamalla kaikki pelin kopiot ja poistamalla kaikki osat. Paradoxilla on oikeus
paittdd sopimus, jos kdyttdja ei noudata ehtoja. Ehtoja saatetaan aika ajoin paivittdd ilmoitta-

malla asiasta Paradoxin verkkosivuilla.?!?

Fortnite on Epic Gamesin kehittima ja julkaisema verkossa pelattava kolmannen persoonan
ammuntapeli, joka sisdltdd ominaisuuksia selvitymispeleistd ja roolipeleistd. Sen pelimuodot
painottuvat rakentamismekaniikan ympdrille. Heti kdyttoehtojen alussa ilmaistaan, ettd kayttdja
antaa Epicille lisenssin kéyttdd mité tahansa siséltod, jonka kayttdja luo kdyttdimallad palvelua ja
tarkemmat tiedot téstd 10ytyy myohemmin sopimuksesta. Kayttdehdoissa ilmaistaan, ettd Epic
myontdd kayttdjéalle henkilokohtaisen, ei-yksinomaisen, ei-vaihdettavan, ei-alilisensoitavan ra-
joitetun oikeuden seki lisenssin asentaa ja kéyttdd ohjelmistoa yhteensopivilla laitteilla henki-
l6kohtaiseen vithdekdyttoon. Ohjelmisto on lisensoitu, eikd myyty kéyttdjélle. Lisenssin mu-
kaisesti kdyttdjdlla ei ole oikeutta muun muassa kiyttda ohjelmistoa tai sen osia kaupallisesti ja
mainostamistarkoituksiin, ellei Epic anna siihen lupaa. Kéyttdji ei voi mydskéédn kopioida, jil-
jentdd, levittdd, ndyttdd tai kdyttdd ohjelmistoa tavalla, jota ei ole nimenomaisesti oikeutettu
tassd sopimuksessa. Lisdksi sopimuksessa on lueteltu liuta muitakin toimia, joita kdyttdji ei saa
tehdd. Sopimuksessa ilmaistaan, ettd Epic voi tarjota mahdollisuuden hankkia lisenssejé pelin
sisdiseen valuuttaan. Valuuttaa voi ostaa maksua vastaan tai ansaita sitd suorittamalla tiettyja
tehtdvid. Huomionarvoista on, ettd pelivaluutta ei ole lunastettavissa takaisin rahaksi Epiciltd

tai toiselta henkil6lta, ellei sovellettava laki toisin méaaraa. Pelivaluutalla ei ole vastaavaa arvoa

219 Steam 2020.
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todellisessa valuutassa ja ne eivit korvaa todellista valuuttaa. Kaikki hankinnat pelin sisélld
ovat lopullisia ja ne eivit ole palautettavissa, siirrettdvissi tai vaihdettavissa misséén olosuh-

teissa, ellei sovellettava laki toisin maaraa.

Miti tulee kdyttdjan luomaan materiaaliin, Epic voi tarjota ohjelmiston tai palveluiden kautta
ominaisuuksia, joiden avulla kayttdjd voi luoda, kehittdd, muokata tai lisdtd sisaltod, joka kat-
sotaan UGC:n alaiseksi. Kdyttdjd voi ladata, julkaista tai muutoin tarjota UGC-materiaalin joil-
lekin tai kaikille palveluiden kayttéjille. Epicilld on oikeus muuttaa, rajoittaa tai lopettaa tietyt
palvelun ominaisuudet ilman erillistd ilmoitusta ja olematta vastuussa siitd suhteessa kéytta-
jaan. Sopimuksen mukaan UGC sisdltdd ilman rajoituksia rakennukset, chat-viestit, merkkitie-
dot, pelien mukauttamisen, pelin sisdiset rakenteet, elokuvat, skriptit ja ohjelmat, modit, pelin
pelaamiset, kokemukset, interaktiiviset ominaisuudet ja kuvakaappaukset, musiikin, ddnet, 84-
nitallenteet (ja niihin sisdltyvit musiikkiteokset), audiovisuaaliset yhdistelmat, sdvelteokset,
animaatiot sekd muun tyyppiset teokset (itsendisind tai yhdistelmind). Kayttdjalld on oikeudet
vain sellaiseen UGC-materiaaliin, joka on uutta ja alkuperdistd sisdltod, eikd se laajenna tai
anna oikeuksia sisdltoon, jonka kolmannet osapuolet ovat luoneet tai asettaneet saataville tai
siséllolle, jonka Epic on asettanut saataville. Jos kdyttdja laittaa tai on laittanut saataville mita
tahansa UGC-materiaalia, kdyttdjd antaa Epicille luvan isdnn6idé, kopioida, tallentaa, muokata,
mukauttaa, ndyttii, esittdd julkisesti ja niin edelleen. Kiyttdjdn antama lupa on pysyvé ja pe-
ruuttamaton, ja se koskee kaikenlaista mediaa, alustaa tai kanavaa ohjelmiston ja palveluiden

yhteydessi.??

Edella selostetuista esimerkeistd voidaan huomata, ettd samankaltainen kaava toistuu kaikissa
ehdoissa. Kdyttdja antaa siis merkittdvét ja laajat oikeudet luodessaan materiaalia pelin sisélla.
Pelintekijat ovat huomanneet hyddyn, jonka saavat pelaajien tuottamalla materiaalilla. Edelld
kerrottujen modien tekijédnoikeudellista suojaa arvioidaan samoin kuin minké tahansa muunkin
mahdollisen teoksen. Teoskynnyksen ylittymistd edellytetdéin yhti lailla tdssé tilanteessa. Mo-
dien kaltaisilla teoksilla, joilla on yhteys jo olemassa oleviin teoksiin, on kaksi muotoa: sisdinen
ja ulkoinen. Jélkiperdiset teokset ovat sisdiseltd muodoltaan alkuperdisen teoksen kaltaisia,
mutta niille on annettu uusi ulkoinen muoto toisen tekijdn toimesta. Itsendiselle teokselle tun-
nusomaista on erillinen sisdinen ja ulkoinen muoto, kun ei-alkuperdisen muutoksen tilanteessa
sekd olemassa olevan teoksen sisdinen ja ulkoinen muoto séilyvat. Hankaluutta téllaiseen arvi-

ointiin tuo késitteiden epéselvyydet, minkd vuoksi voi olla helpompi erottaa johdannaiset ja

220 Fortnite EULA 2019.
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itsendiset teokset samanlaisuustestilld. Samanlaisuustestilld tarkoitetaan, ettd jos ty0 herattaa
tarkkailijassa kokemuksen samanlaisuudesta jo olemassa olevaan teokseen, teos ei ole itsendi-
nen teos, vaan joko johdannainen tai kopio. Toisin sanoen, jos kokemusta samanlaisuudesta ei
nouse, myOhempéé teosta tulee katsoa itsendisend teoksena. Samankaltaisuustestissd tulee ottaa
juridisten kysymysten ohella esteettiset kysymykset huomioon, kuten teoksen yksityiskoh-
dat.??! Pelaajan toimet pelissd on rajattu sen mukaan, mitd pelintekija on médritellyt mahdol-
liseksi pelissd. Pelaaja ei siis tdysin omatoimisesti pysty luomaan mitdéin uutta, vaan peli rajoit-
taa mahdollisten teosten tyyppejd. Luodut teokset eivit mydskddn muuta itse pelin koodia tai

pelimoottoria.

Kansainvilisesti pelihahmojen tekijdnoikeudet ovat aiheena herittidneet keskustelua siitd, mika
on johtanut johtopéétoksiin, ettd pelin sisdiset hahmot eli niin kutsutut avatarit voivat ainakin
joissakin tapauksissa saada tekijanoikeuslainsddddnnon mukaista suojaa. Yleensé pelaajalla on
mahdollisuus vaikuttaa pelihahmonsa ulkomuotoon. Yhdysvaltojen lainsddddnnén mukaan
avataria on pidettdva kéyttdjin luovan tyon tuloksena (ainakin osittain), jos pelin tarjoama va-
paus on riittivalla tasolla, kun pelaaja luo avatariaan.??? Ranskan lainsdaddnnon mukaan avatar
voi olla tekijanoikeudellisesti suojattu, jos se tiyttdd alkuperdisyysvaatimuksen. Avatarin luo-
minen muodostuu alkuperdiseksi, jos pelaajalla on mahdollisuus luoda avatar niin sanotusti
modernin muotoilun menetelmilld, jossa pelaajalle tarjotaan kolmiulotteinen mallinnustydkalu.
Merkitysté arvioinnissa on silld, kuinka vapaat kidet pelaajalla on luodessaan pelihahmoaan.??
Edelld luvussa 2.3 on késitelty Suomessa olevaa tulkintaa tekijanoikeuden suojasta hahmoille
ja tekijanoikeusneuvosto on tulkinnut, etteivit hahmot saa itsendisesti teoksesta irrallisina teki-

jénoikeussuojaa.

Suomen lainsdddidnnon tulkinta eroaa hahmojen osalta joidenkin muiden maiden tulkinnasta,
joten voidaanko arvioida my0s pelissd luodun materiaalin tulkintaa Suomen lainsddddnnon va-
lossa eri tavalla kuin lisenssisopimukset antavat ymmartdi. Lisenssisopimuksissa joudutaan
huomioimaan kaikkien niiden maiden lait, missd pelid pelataan. Toisinaan lisensseissd on eri-
laisia ehtoja riippuen siitd, mistd maasta kdyttdjd on kotoisin, mutta nimi on ilmaistu niissd
selkedsti. Jos pelistd irrallinen hahmo ei saa itsendisesti tekijdnoikeussuojaa, niin tuskin pelissa

luotu materiaalikaan saisi itsendisend elementtind suojaa, koska sellaiset materiaalit ovat yhta

221 Oesch — Eloranta — Heino — Kokko 2017, s. 303-304.
222 K. lisdd fiktionaalisten hahmojen suojasta Schreyer 2015.
223 Oesch — Eloranta — Heino — Kokko 2017, s. 306-307.
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lailla enemman tarinankerronnallisia elementtejé tai ideoita, jotka eivét saa suojaa. Vaikka li-
senssisopimuksessa ilmaistaisiin, ettd tekijdnoikeus on tillaiseen materiaaliin pelaajalle, ei se
itsessddn tee materiaalista tekijdnoikeudellisesti suojattua, jos se ei ylitd teoskynnysti. Viime

sijaisesti on kansallisen tuomioistuimen tehtdva ratkaista se, ylittyyko teoskynnys vai ei.

4.7 Videopelien striimaus ja pelivideot yleisesti

Videopelejd striimataan suoratoistona ja lisdksi pelaajat jakavat muunkinlaisia pelivideoita,
joissa esimerkiksi neuvotaan, miten joku taso pdéstdén lapi tai annetaan muita vastaavia ohjeis-
tuksia. Pelivideoiden julkaiseminen katsotaan teoksen julkiseksi esittamiseksi, joka kuuluu te-
kijan oikeuksiin, joka ei raukea, kuten levitysoikeus. Lisenssichdoissa on voitu sallia tillaisten
videoiden julkaiseminen tai on mahdollista, ettd oikeudenhaltijat eivit valttimattd puutu tillai-
seen toimintaan. Lahtokohtaisesti tdhédn asti striimaaja/videon tekijé on ollut vastuussa materi-
aalista, jota jakaa eteenpdin internetissd, mutta uusi tekijanoikeusdirektiivi ((EU) 2019/790)%*4
tulee tuomaan tdhdn muutoksia. Euroopan parlamentti hyvéksyi kyseisen kiistellyn uuden teki-
janoikeusdirektiivin maaliskuun lopussa 2019 dénin 348 puolesta, 274 vastaan ja 36 tyhjad.?>
Euroopan unionin neuvosto hyvéksyi direktiivin lopullisesti huhtikuussa ja jésenvaltioilla on

kaksi vuotta aikaa implementoida direktiivi osaksi kansallista lainsaddéantod.?2

Kaytdnnossa striimatessa tai pelivideoita tehdessé tulee kuvattua ja danitettya erilaisia tekijén-
oikeuden alaisia elementtejd, kuten musiikkia ja grafiikkaa. Eri elementtien tekijanoikeudet
saattavat kuulua eri tahoille ja kaikilta oikeudenhaltijoilta tulisi olla lupa kuvatun materiaalin
julkaisemiseen. On mahdollista, ettd tekija on luopunut tekijdnoikeuksistaan kokonaisuudes-
saan (lukuun ottamatta moraalisia oikeuksia, joista ei voi luopua edes sopimuksin), joten teosta
eli tissd tapauksessa pelid on luvallista hyddyntdd striimauksen yhteydessd. Toinen mahdolli-
suus on, ettd teos on lisensoitu eli pelin hyddyntdminen striimauksessa edellyttda lisenssiehto-
jen tai -sopimuksen noudattamista. Pelien striimaus on kuitenkin kdytannossé ilmaista mainosta
pelifirmoille, joten on mahdollista, etti ne eivdt puutu pelin laittomaan kdyttoon. Tahén ei voi
kuitenkaan luottaa vahvasti, koska teoksen oikeudettomasta hyddyntdmisestd voi tulla suuri

lasku. Mikili pelin ehdoissa ilmaistaan, ettd Let’s play -videoiden tai vastaavan materiaalin

224 Euroopan parlamentin ja neuvoston direktiivi (EU) 2019/790, annettu 17 péivina huhtikuuta 2019,
tekijanoikeudesta ja ldhioikeuksista digitaalisilla sisimarkkinoilla ja direktiivien 96/9/EY ja 2001/29/EY muutta-
misesta.

225 Euroopan parlamentti 2019; Raivio 2019.

226 Euroopan komissio 2019.
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luominen ja julkaiseminen on sallittua, timi selkeyttdd striimaajan asemaa, koska striimaus on

taten selkedsti sallittu.

Uuden tekijénoikeusdirektiivin myotd vastuuta on siirretty sisdllonjakopalveluille, kuten Twit-
chille ja Youtubelle. Direktiivi ei vaikuta kuluttajien tapaan kéyttdd internettid, vaan se kohdis-
tuu yritysten toimintaan ja ansaintamalleihin.??” Erityisesti artikla 13 tulee vaikuttamaan siihen,
kuinka verkkosiséllonjakopalveluiden tulee toimia jatkossa tekijanoikeudellisesti suojatun ma-
teriaalin suhteen. Artikla 13 mukaan palveluiden tulee lisensoida tekijanoikeussuojattu materi-
aali oikeudenhaltijoilta. Artikla ei koske lainmukaisia kdyttdjid ja siten ihmiset voivatkin kdyt-
tad osia tekijdnoikeudellisesti suojatusta materiaalista kritiikkid, arvostelua ja parodiaa varten.
Artikla on aiheuttanut huolta muun muassa siitd syysti, ettd on mahdotonta lisensoida etukiteen
materiaalia siltd varalta, ettd kdyttdjit lataavat sitd saataville. Artikla 13 ei edellytd palveluita
suodattamaan kéyttdjien lataamaa siséltdd, mutta toisaalta artikla ei jdtd muita vaihtoehtoja.
Artikla 13 ilmaisee, ettd palveluiden tulee parhaansa mukaan pyrkié poistamaan tekijanoikeu-

della suojatut videot, kun oikeuksien haltijat ovat antaneet vaaditut tiedot.

Pelaajat striimaavat hyvin erilaista siséltdd pelaamistaan peleistdén, mutta merkityksellisintd
on, kun he luovat videon, videosta itsessédin tulee uusi tekijdnoikeudellisesti suojattu teos??8,
jonka oikeudet pelaaja omistaa. Video kuitenkin sisdltdd materiaalia, joka on tekijdnoikeudel-
lisesti suojattua ja jonka oikeudet kuuluvat toiselle, joten videon jakaminen nettiin edellyttda
lupaa sekd pelaajalta ettd pelintekijéltd. Pelaajat voisivat teoriassa pystyd vdittdmédn, ettd hei-
dén tekeménsa video ei kuulu artikla 13 soveltamisalaan, koska niihin on lisdtty kommentointia
ja arvostelua. Tama ei ole kuitenkaan varma keino, koska asiasta ei ole riittdvisti oikeuskay-

tantoa.

Joka tapauksessa lisenssiehtojen maininnoilla on iso merkitys siihen, miten pelivideoiden jaka-
mista arvioidaan, koska videoiden salliminen lisenssiechdoissa mahdollistaa niiden jakamisen,
ettd sitd tarvitsisi erikseen kyselld. Tamé osaltaan helpottaa seké videoiden tekijoitéd ja videoi-

den jakamiseen tarkoitettuja alustoja, kun oikeudet ovat selvilla.

227 Teosto 2019.
228 Huomioitavaa on, etti téssikin tilanteessa videon tulee yltii teostasoon, jotta se voi saada tekijdnoikeussuojaa.
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5 Lopuksi

Videopelit ovat mielenkiintoinen konsepti, niiden yhdistéessi eri taidemuotoja ja tekniikkaa.
Peleji voitaisiin katsoa kahdeksantena taidemuotona.??® Videopelit muistuttavat kirjallisuutta,
kun pelin juoni on kirjoitettu ja pelaaja seuraa sen kulkua. Toisaalta peli voi olla myds tdysin
tarinaton, jolloin pelaajan mielikuvitus ohjaa pelin kulkua ja tapahtumia. Videopelit ovat osal-
taan myds elokuvaa, jossa teoksen ja pelaajan vélilld on vuorovaikutusta, sisiltden kuitenkin
taysin elokuvallisia kohtauksia. Peleissd on aina jonkinlaista musiikkia, on se sitten dénitehos-
teita tai jotain enemmaén. Musiikki tuo peliin tunnetta ja se voi vilittdé tietoa peliymparistosta.
Pelimusiikki on tirked ja kiinted osa pelin kerrontaa.?*® Kaikki tdma kuitenkin kiedotaan yhteen
ohjelmistokoodin avulla. Kuten sanottu, multimediatuotteet ovat hyvin erilaisia, ja niiden teos-
tyyppi ei ole kovinkaan yksiselitteinen. Perusteltua olisi ratkaista teostyyppi tapauskohtaisen
arvioinnin perusteella. Tietylld tapaa pelien pddasialliseksi teostyypin voisi katsoa olevan tie-
tokoneohjelma, koska ilman pelin taustalla toimivaa tietokoneohjelmaa, peli ei olisi peli, koska

se sisdltdisi vain niin sanotusti kuoret ilman toimintaa.

Videopelien sddntely vaikuttaa todella ristiriitaiselta ja myos tulkinnat lainsdddédnnosta ovat eri-
laisia. Videopelit eivit ole elokuvateoksia, mutta siséltévit kuitenkin litkkuvaa kuvaa. Video-
pelit eivit ole tietokoneohjelmia, mutta ne pohjautuvat kuitenkin kokonaisuudessaan ohjelmis-
tolle, joka pyorittdd pelid ja sen erilaisia komponentteja. Tdssd mielessd videopelien médritte-
leminen yhteenliitetyiksi teoksiksi on kohtuullinen mééaritelmi, mutta todellisuudessa timé
médritelma ei vastaa siihen tarpeeseen, mitd videopelit tarvitsisivat oikeudellisesta ndkokul-
masta. On erikoista, ettd videopeleilld ja tietokoneohjelmilla on erilainen sdantely, kun tarkas-
tellaan esimerkiksi teknistd suojaamista?®!. Teknisilld suojausmenetelmilld on tdysin sama tar-
koitusperd tietokoneohjelmissa kuin videopeleissdkin, mutta laintulkinta aiheuttaa sen, ettd

niitd kohdellaan eri tavoin.

Videopelien ei katsota olevan tietokoneohjelmia, koska ne sisédltdvit muun muassa kuvia, gra-
fiikkaa ja dantd yms. Tdmi on kuitenkin hieman harhaanjohtavaa ja ristiriitaista, koska yhta

lailla tietokoneohjelmat ja ohjelmistot sisdltdvat ainakin grafiikkaa ja mahdollisesti myds danté.

229 Seitsemiin taidemuotoa ovat kirjallisuus, maalaustaide, kuvanveisto, musiikki, teatteri, arkkitehtuuri ja elokuva.
230 Ks. Kuorikoski 2018.
231 Ks. Rendas 2015.
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Ohjelmistokoodi sitoo ndma osat yhtendiseksi kokonaisuudeksi. Loppukayttéjille myytivét oh-
jelmistot eivit ole ainoastaan kéytettdvissd komentorivilld, vaan graafinen kéyttoliittymé on
ehdoton edellytys niille. Selkein ero, joka mielestdni videopeleilld ja tietokoneohjelmilla on
tassd mielessd, on se, ettd yleensd videopelien grafiikat ovat huomattavasti monipuolisempia ja
kattavampia ja niilld on keskeinen merkitys videopelille vithdykemielessé. Tietokoneohjelmis-
ton grafiikat ovat yleensd hyvin yksinkertaisia ja niiden tarkoituksena on parantaa ohjelman
kaytettavyyttd. Videopelien grafiikat saattavat saada jopa itsendisesti tekijanoikeussuojaa tai ne

voitaisiin teoriassa rekisterdidéd tavaramerkkiné tai jopa mallina.

Mietittdessd tarkemmin videopelien ja tietokoneohjelmien eroa, niin niiden tarkoituksilla on
hyvin selked ero. Tietokoneohjelmien tarkoituksena on toimia helpottavina tydkaluina ja niiden
tarkoitusperd on ensisijaisesti hyodyllisyys. Videopelit ovat taas viihdeteollisuuden tuote, joka
normaalissa kidytossd on kéyttijilleen viihdykettd?*?. Lisadntyvissid méadrin pelejd hyodynne-
tadn kuitenkin erilaisissa hyodyllisyyspohjaisissa asioissa, kuten koulutuksessa ja tydeldmassa
sekd litkuntaan kannustamisessa. Pddasiallisen kdyttotarkoituksen ndkokulmasta on ymmarret-
tavad, ettd tietokoneohjelmia ja videopelejd sddnnellddn eri tavoin. Myds se, ettd peleilld on
vahvoja siteitd eri taidemuotoihin, voisi selittdd niiden erilaista kohtelua suhteessa tietokoneoh-

jelmiin. Téama4 tarkoittaisi, ettd pelit katsottaisiin enemmén taiteeksi kuin tekniikaksi.

Tekijanoikeusneuvosto on lausunnoissaan ilmaissut, ettd videopelit ovat yhteenliitettyja teoksia
TekOikL 6 §:n mukaisesti. Mielestdni on kuitenkin huomionarvoista, ettd videopelien yksittéi-
set osat, kuten musiikki, pelihahmot tai muu grafiikka voi toimia tiysin itsendisend osuutena ja
saada suojaa itsendisend teoksena tai rekisterditynd tavaramerkkind tai mallina. Lahtokohtai-
sesti yhteenliitetyistéd teoksesta ei voida erottaa eri painoksia. Se, ettd pelit katsotaan audiovi-
suaalisiksi multimediatuotteiksi eikd esimerkiksi tietokoneohjelmiksi tai vaikka elokuviksi,
vaikuttaa niiden kohteluun. Pelejé saa lainata kirjastosta, toisin kuin tietokoneohjelmia. Eloku-
vateoksia puolestaan saa esittdd esimerkiksi opetuksen yhteydessd, mutta pelejé ei. Lisdksi tyo-
suhteessa tehtyjen tietokoneohjelmien oikeudet siirtyvét automaattisesti tyonantajalle, mutta

epéselvad on se, ettd koskeeko sama sddntely kuitenkaan videopeleja.

232 Nykypiivind videopelit ovat muodostaneet uuden ammattiryhméin ammattipelaajille ja puhutaankin eurheilusta
eli elektronisesta urheilusta. Téll6in ei endd voida puhua pelkasté viihdykkeestd, kun videopeleji pelaa ammatik-
seen. Eurheiluun voi tutustua tarkemmin Suomen elektronisen urheilun liiton verkkosivuilla https://seul fi/.
Eurheiluun liittyy myds lisenssisddannoksid pelaajalisenssien kautta. Pelaajalisenssi tuote, joka oikeuttaa pelaajan
osallistumaan SM-kilpailuihin.
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Videopelit ovat ainutlaatuisia interaktiivisen median tuotteita.??* Sdantely on kuitenkin epdsel-
véa tdlla hetkelld, mink& vuoksi tulkinnasta ilmenee erilaisia ndkemyksid. Merkittédvina ja jat-
kuvasti kasvavana viihdetuotteena videopelien sdéntely tulee tarvitsemaan selkedmpidi sdénte-
lyé tulevaisuudessa. Ongelmia sdéntelyyn tuo osaltaan my0s eri maiden ndkemykset. Vaikka
EU:ssa lainsdddéntdod yhdenmukaistetaan, on eri maiden vélilld silti pienid eroavaisuuksia.

Eroavaisuudet nikyvit kuitenkin selkeimmin, kun siirrytddn toisille mantereille.

Loppukayttdjille kohdistuvilla lisenssiehdoilla on paljon merkitysti sithen, miten hankittua
kayttooikeutta voidaan hyddyntdd. Lisenssisopimukset tulee laatia hyvinkin tarkasti, koska
niilld on mahdollista antaa sellaisia oikeuksia loppukéyttéjélle, jotka muutoin olisivat kiellettyja
tekijdnoikeuslain perusteella (esimerkiksi julkinen esittdminen, jota tapahtuu opetuksen yhtey-
dessi tai pelivideoiden julkaiseminen). Lisenssisopimukset, jotka koskevat pelin sisdltod, tulee
myos laatia tarkasti, koska oikeudenhaltijan tulee olla varma siitd, miten hdnen oikeuttaan hyo-
dynnetéén, ja jotta sen hyddyntdmisestd ei aiheutuisi haittaa hanelle itselleen. Lisenssiehdot
kannattaa miettid siindkin mielessé tarkasti, koska tilanne, jossa esimerkiksi pelaaja saisikin
sellaisia yllattdvid oikeuksia pelin sisdlld toteuttamaansa materiaaliin, hankaloittaisi kaikkien
muiden pelaajien oikeuksia. Vaikka pelaajan roolia tuleekin tarkastella ldhtokohtaisesti funk-
tionaalisesta ndkokulmasta, eikd luovasta, ei voida poissulkea sitd mahdollisuutta, ettd pelaaja

voisi luoda jotain tekijanoikeudellisesti suojattua materiaalia.

Oikeustila sen suhteen, saako loppukiyttdjd myydad oikeutensa eteenpdin on episelvd, mutta
sithen toivottavasti saadaan selkeytystd EU:n tuomioistuimelta tulevaisuudessa. Teoriassa di-
gitaalisten pelien jakaminen on kappaleen valmistamista eli kun kappale on ensimmaisen ker-
ran myyty, voi sen myyda eteenpéin. UsedSoft-tapauksessa on ilmaistu ne ehdot, joiden taytty-
essd ohjelmisto on siirrettivissé eteenpéin, samojen ehtojen tulisi pated myos videopelien koh-
dalla. Ristiriidan tulkintaan kuitenkin tuo, ettd videopelit saattavat teoriassa siséltda yllapito- ja
tukisopimuksen alustalla, jonka kautta niitd pelataan. Téstd syystd UsedSoft-tapauksessa esi-

tetty ei pétisi videopeleihin.

Lisensointia kannattaa joka tapauksessa hyddyntéd, on sitten immateriaalioikeuksien haltija tai
pelintekijd. Lisensoinnilla voidaan tuoda aitoutta peliin oikeilla olemassa olevilla tavaramer-
keilld. Hyvin lisensoidulla teoksella on mahdollista saada paljon aikaan. Loppujohtopddtoksiné
nikisin, ettd videopelejd koskevaa sddntelya tulisi lisdtd ja olemassa olevaa lainsdddéantoa tar-

kentaa niiltd osin, ettid videopelien sdintely otettaisiin huomioon nykyisten tarpeiden mukaan.

233 Ks lisad Lawtoska 2013.
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Videopelibisnes on kuitenkin maailmanlaajuista, joten ei riitd, ettd lainsdddéntod kehitetddn
Suomessa, vaan videopelien sdédntelyyn tulisi kohdistaa huomiota EU:ssa ja huomioida ne erik-
seen kansainvilisissé tekijdnoikeussopimuksissa. Videopelien sddntelylld on kuitenkin merkit-

tava vaikutus siihen, miten niitd koskevia lisenssisopimuksia tulkitaan.
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