Sisallon virheen ja kehittgjan tekemien muutosten vaikutukset video-

pelien sopimuksenmukaisuuteen

Otto-Artturi Leimu

Sisallon virheen ja kehittdjan tekemien muutosten vaikutukset
videopelien sopimuksenmukaisuuteen

Maisteritutkielma

Kauppaoikeus

Kevit 2022



Lapin yliopisto, oikeustieteiden tiedekunta

Tyon nimi: Sisallon virheen ja kehittdjan tekemien muutosten vaikutukset
videopelien sopimuksenmukaisuuteen

Tekija: Otto-Artturi Leimu

Koulutusohjelma/oppiaine: Oikeustiede, Kauppaoikeus

Tyon laji: Maisteritutkielma

Sivumaéara, liitteiden lukuméara: XV + 75

Vuosi: 2023

Tiivistelma:

Tutkielman tavoitteena on selkeyttéa videopeleihin kohdistuvaa kuluttajaoikeudellista séante-
lya Digisopimusdirektiivin (770/2019) my6ta muuttuneen EU-lainsaadannon ja sen kansalli-
sen implementoinnin myo6ta. Taman selvittamiseksi tutkielmassa hyddynnetéan oikeusdogma-
tilkan metodia kyseisen séantelyn systematisointiin ja tulkintaan.

Tutkielmassa relevanttia on laissa ilmenevé sopimuksenmukaisuuden késite. Peleja arvioita-
essa huomioon on otettava tiettyja niihin liittyvia erityispiirteita, kuten palveluistuminen. pe-
lin siséiset ostokset seka Early Access-malli. Videopeli voi olla tilassa, joka ei vastaa sovittua
kahdesta syysta: Joko siind on virhe kuluttajan ostaessa pelin, tai elinkeinonharjoittajan myo-
hemmin tekema muutos saattaa sen tilaan, joka ei enda vastaa kuluttajan odotuksia. Tutkiel-
massa tuodaan esille jatkuvassa muutoksen tilassa olevien digitaalisten hyodykkeiden séante-
lyn hankaluutta sek& kuluttajan aseman turvaamiseen liittyvid haasteita tallaisten hyddykkei-
den osalta. Taman lisaksi huomiota kiinnitetadn alalla kdytettyihin sopimusehtoihin.

Uuden lainsaadanndn myota kuluttajalla on kéytdssaan useita oikeussuojakeinoja tilanteessa,
jossa digitaalinen hyodyke ei endd vastaa sovittua. Seké virhetilanteisiin ettd negatiivisia vai-
kutuksia sisaltdviin muutoksiin on s&adetty kuluttajaa suojaavia oikeussuojakeinoja, joiden
kaytannon soveltuvuus jaa kuitenkin nykyisellaan auki lain sanamuodon epatarkkuuksien
seka oikeuskaytannon puutteen myota.

Kokonaisuudessaan uusi saantely on askel oikeaan suuntaan, mutta jattaa useita avoimia ky-
symyksia. Ala on merkittava ja kehittyy jatkuvasti, minka my6ta viranomaisten tulee tark-
kailla kehitysta. Tulevaisuudessa videopeleja koskeva erityislainsaddanto saattaa olla hyvin-
kin realistinen vaihtoehto.

Avainsanat: kuluttajaoikeus, kuluttajansuoja, virhe, muutos, videopeli, digitaalinen sisalto, di-
gitalisaatio
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1.Johdanto

1.1 Taustaa

Hyodykkeiden ja palvelujen kulutus kohdistuu nykyaén kasvavissa méaarin aineettomaan, digi-
taaliseen sisaltoon. Digitalisaatio onkin aikamme merkittdvia megatrendeja. Jatkuva kehitys
myo0s asettaa lainsaadannollisia haasteita. Taman tutkimuksen keskitssa oleva kulutushyodyke,
videopelit, linkittyy digitalisaatioon hyvin fundamentaalisella tasolla, sill& koko hyodykeryhmé
on itsesséan digitalisaation tuotos. Sen lisaksi, ettd videopelit itsesséan ovat joko digitaalinen

sisalto tai palvelu, ne ostetaan nykyaan usein verkossa toimivasta kauppapaikasta.

Pelialan merkitys osana viihdeteollisuuta on ollut noususuuntainen jo pitkaan, ja tata kasvu-
vauhtia nosti entisestadan COVID-19-pandemia’. Virtuaalinen maailma oli monille oiva pako-
paikka pandemian aikana, mahdollistaen yhteisen tekemisen pitkienkin valimatkojen padssa
asuvien tuttujen kanssa. Ala olikin pandemian suurimpia hyotyjid, ja pelialan liikevaihto kas-
voikin 23 % vuonna 2020. Kasvu jatkuu yh4, ja analyytikot arvioivat alan liikevaihdon olevan
vuonna 2024 jopa viisinkertainen verrattuna elokuvateollisuuteen®. Kokonaisuutena taméa
kaikki tarkoittaa, ettd alati kasvava joukko ihmisiéd harrastaa pelaamista. Vaikka pelaaminen
nahdaankin pédaasiassa nuorten miesten ja poikien harrastuksena, on myds muiden ryhmien

osuus alati kasvussa®.

Pelien pelaamisesta on tullut yhd useammalle osa arkipaivaa. Voidaankin pitaa tarkeana, etta
kuluttajan ostaessa itselleen uuden pelin ovat kaupan séannét selkeét kaikille osapuolille. Nain
ollen on térkedd, ettd kuluttajien oikeuksia koskeva saantely kykenee vastaamaan uudentyyp-
pisten hyodykkeiden luomiin muutoksiin.

1.2 Tutkimuskysymys ja rajaukset

Videopeliteollisuuden ympérill4 olevia juridisia kysymyksia voitaisiin tutkia useista eri ndko-
kulmista. Koska videopelit ja muu digitaalinen sisaltd myydaan kuluttajille lisenssisopimuksin

sédannellyillad kayttdoikeuksilla, on myds immateriaalioikeudellisesta ndkdkulmasta tehdylla

! Marketwatch 2021
2 Bloomberg 2022
3 Techjury 2022



tutkimuksella arvoa kuluttajan oikeuksia arvioitaessa. Tdman tutkimuksen nékékulma on kui-

tenkin nimenomaisesti kuluttajaoikeudellinen tarkastelu. *

Tutkimus késittelee kuluttajansuojalain (38/1978) 5a luvun ja Euroopan Unionin tietyisté digi-
taalisen siséllon ja digitaalisten palvelujen toimittamista koskeviin sopimuksiin liittyvista sei-
koista annetun direktiivin (770/2019) saantelya ja sen soveltamista videopelien kuluttajiin. Sel-
vyys pyritdén saamaan siihen, miten lainsdaddannossa maariteltyja digitaalisen siséllon ja digi-
taalisten palveluiden sopimuksenmukaisuuden kriteereja tulisi tulkita sovellettaessa néita kasit-
teitd videopeleihin. Tahéan tutkimuskysymykseen vastaaminen edellyttdd vastaamista useaan
alakysymykseen. Ensinndkin on selvitettdva, miten videopeleja tulisi arvioida seka miten sopi-
muksenmukaisuutta méaaritelldén ja arvioidaan niiden kohdalla. Toisena kasitellaan, miten tal-
laisen sisallon virheellisyys, toisin sanoen sopimusta vastaamaton tila, voidaan méaéritella. Kol-
mas osakysymys liittyy olennaisesti digitaalisen sisallon dynaamisuuteen. Aiemmasta poiketen
lainsdddanndssa on asetettu kriteereja sille, milloin elinkeinonharjoittajan on mahdollista tehda
sisaltoon muutoksia. Namé muutokset voivat liittya sisallon saattamiseksi sopimuksen mukai-
seen tilaan tai tallaisen tilan yllapitoon, mutta myds muut muutokset ovat mahdollisia. Muutos-
ten osalta tarkastelun kohteena on, voiko téllainen muusta syysta tehty muutos saattaa pelin
tilaan, jossa se ei vastaa sopimusta. Tassa osassa analysoidaan alalla kaytettavid, muutoksia
koskevia sopimusehtoja ja arvioidaan niiden suhdetta kuluttajaoikeuden saanndksiin. Viimei-
send osakysymyksena kasitellaan, mita seurauksia on toisaalta silla, etta peli ei tayta laissa saa-
dettyja kriteereitd ja on ndin ollen virheellinen ja toisaalta sillg, ettd mydhempi muutos aiheuttaa

kuluttajalle negatiivisia vaikutuksia.

Digitaalisen siséllon ja -palveluiden s&antelyn piiriin kuuluu luonnollisesti useita muitakin eri-
tyyppisia tuotteita kuin videopelit. Tdma hyodykejoukko on k&ytdnndssa niin laaja, etta niiden
kasittely homogeenisend ryhmand on Pro Gradu-tutkielman rajoissa mahdotonta. T&mén vuoksi
keskityn tarkastelemaan yhta hyodykeryhmaa ja sen erityispiirteitd. TAma ei kuitenkaan tar-
koita, etteivéat esille tuodut oikeudelliset kysymykset ja niihin esitetyt ratkaisut olisi ainakin
osittain sovellettavissa my6s muihin tdmén sééntelyn alle kuuluviin siséltéihin ja palveluihin.
Esimerkkejé tallaisista muista direktiivin ja lain soveltamisalaan kuuluvista hyodykkeistd ovat

tietokoneohjelmat, sdhkoiset kirjat sek& sosiaaliset mediat.

4 Esimerkiksi digitaalisen omistajuuden néikokulmasta Tuomas Puotiniemen “Digitaaliset objektit ja varallisuus-
oikeuden yleiset opit”(2021) tai teollisoikeuksien ndkokulmasta Harriet Lindforsin “Videopelien lisen-
sointi”(2020).
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Taman tutkimuksen aiheen suurimpana innoittajana toimi erityisesti vuonna 2020 tapahtunut
Cyberpunk 2077-pelin julkaisu, jossa peli ei vastannut markkinoinnissa annettua kuvaa. Kehit-
taja latasi Twitteriin lupauksen palauttaa kaikille halukkaille kuluttajille naiden rahat, sopimatta
tasta kuitenkaan etukateen jakelijoiden kanssa. Pelinkehittdjia vastaan nostettiin yhtion osak-
keenomistajien toimesta ryhmakanne Kaliforniassa, joka ratkaistiin joulukuussa 2021 sovin-
nolla, jossa kehittdja maksoi korvauksena 1.85 miljoonaa dollaria asianomaisille. Tdmé tulee
suhteuttaa siihen, etté peli ansaitsi jo julkaisun jalkeisena kuukautena aikana yli 500 miljoonaa

dollaria.

Tama tutkimus on valmistunut vuoden 2022 aikana. Prosessin aikana peliteollisuudessa on il-
mennyt useita huomiota heréttavia ja timan tutkimuksen nakdkulmasta kiinnostavia pelijulkai-
suja ja pelinkehittgjien toimia. Miké&li ndita kaikkia kasiteltaisiin yksityiskohtaisesti, venyisi
tdma tutkimus kohtuuttoman pitkéksi. Koska kuluttajaoikeuden nakokulmasta kyseenalaiset
uutiset alalta eivéat ole loppumassa, tulisi tasta helposti ikuisuusprojekti. Jatkuva uutisointi kui-

tenkin indikoi hyvin taman tutkimuksen tarpeellisuutta.®
1.3 Tutkimuksen metodi ja lahdeaineisto

Lainoppi eli oikeusdogmatiikka selvittdd Aulis Aarnion maéritelmén mukaan voimassa olevan
oikeuden sisaltoa ja pyrkii systematisoimaan sita®. Tavoitteena eli tutkimusongelmana on tal-
I6in vastata kysymykseen siitd, kuinka todellisessa tilanteessa tulisi oikeusjarjestyksen mukaan
toimia. Toiseksi lainoppi systematisoi oikeusjarjestelmad, eli luo ja kehittda oikeudellista kasi-
tejarjestelmas, jonka varassa oikeutta tulkitaan’. Kyseessé ei siis ole pelkastdan voimassa ole-
van oikeuden sisallon selostaminen, vaan on tarpeen tehdd tdman pohjalta myos tulkintoja tu-
levaisuutta varten. Voimassa olevan oikeuden liséksi lainopillisessa tutkimuksessa késitellaan
sitd, mika merkitys laista ja muista oikeuslahteistd, esimerkiksi Euroopan unionin tuomioistui-
men tai korkeimman oikeuden ratkaisuista 16ytyvalla materiaalilla on®. Tassa tutkielmassa kes-
kitytaan siis tulkitsemaan ja systematisoimaan voimassa olevia digitaaliseen siséltoon sovellet-
tavia kuluttajaoikeuden saannoksia tutkimuskysymykseen vastaamiseksi. Liséksi tutkielmassa
pyritddn antamaan suosituksia siitd, kuinka oikeuslahteité tulisi tulkita, jotta oikeussaantdjen

tavoitteet toteutuisivat mahdollisimman taysimaaraisesti. Koska tutkimukseni kohteena on

5 Esimerkkeind, joista osaa tarkastellaan tarkemmin myohemmassa osassa tata tutkimusta: Diablo Immortalin
mikrotransaktiot(Gamerant 2022), Ubisoftin aikomukset poistaa yksinpelejé saatavilta (Gamesindustry.biz 2022)
sekd useat keskenerasind tai muuten odotuksia huonommassa tilassa julkaistut pelit (Kotaku 2022).

® Aarnio 1997, s. 36-37.

" Husa ym 2010, s.20.

8 Hirvonen 2011, s. 23.



voimassa oleva oikeus, on ndihin tutkimuskysymyksiin vastaamiseksi soveltuvin tutkimusme-

todi voimassa olevan oikeuden sisaltoa selvittava lainoppi.

Husan mukaan lainopillinen tekstianalyysi toteutetaan pyrkimalla antamaan merkityssisalto la-
kitekstissé esiintyvélle epdmaaraiselle sanalle, minké tutkija tekee etsimélld kasitteen kaikki
oikeudellisesti mahdolliset tulkinnat ja valitsemalla niist4 jonkin, jonka puolesta tai vastaan
pyrkii esittdmaan perusteluja. Perusteluja ovat oikeusléhteiden liséksi ns. reaaliset aspektit, ku-

ten kohtuus ja oikeudenmukaisuus.’

Sen lisaksi, etté tutkielmassa selvitetadn, milta laki ndayttaa juuri nyt, pyrin tutkimaan myas sita,
milté lain tulisi ndyttaa saavuttaakseen paremmin silté edellytetyt tavoitteet. Tutkielman loppu-
puolella tarkastelenkin de lege ferenda-ndkdkulmasta joitakin mahdollisia tulevia muutoksia ja
naiden edellyttdmé&é reagointia lainsaatajalta.

Tutkielmassa kaytettyja oikeusléhteita on tydssa jaoteltu osittain mukaillen aarniolaista oikeus-
lahdeoppia, jossa oikeusldhteet on jaoteltu niiden velvoittavuuden perusteella®. Materiaalina
olen hyddyntanyt suomalaista lainsaddantoa esitdineen, oikeuskirjallisuutta seka oikeuskaytén-
toa ja materiaalia kuluttajaviranomaisten ratkaisuista seka Suomesta, ettd kansainvalisista lah-
teistd. Kuluttajaoikeuden perusperiaatteet ovat hyvin universaaleja ainakin eurooppalaisessa
viitekehyksessd, mik& mahdollistaa laajan kansainvalisen aineiston hyddyntdmisen. Ulko-
maista oikeuskirjallisuutta kdytetadn ennen kaikkea direktiivien sddnndsten systematisointiin.
Ottaen my6s huomioon Euroopan Unionin lainsdaddannon suuren merkityksen kuluttajaoikeu-
den alalla, tulee myds EU-oikeus esitdineen olemaan tutkielmassa keskeinen viranomaislahde.
Digitaalisen sisallon ja palvelujen yksityiskohtainen sadntely on suhteellisen uusi ilmi6, mink&
myota siité ei ole tutkimuksen ajankohtana ajantasaista oikeuskayténtod, joskin vanhan lainséa-
dannon ajalta on olemassa joitakin tapauksia, joiden pohjalta tehdyt tulkinnat ovat jossakin
maarin analogisesti hyddynnettavissad. Taméan myota oikeuskaytdnnon rooli jaa tassa tutkimuk-

sessa verrattain suppeaksi.
1.4 Tutkielman rakenne

Tutkielma koostuu viidestd padluvusta. Johdantoa seuraavassa paaluvussa 2 madaritellaan ylei-
sesti videopeleja kulutushyddykkeend seka pelialalla yleistd kdytantoa pelisté palvelualustana,

jonka kautta harjoitetaan lisamyyntid. Kertaostoksen sijaan kaupasta ostettu peli on nykyéan

® Husa ym 2010 s.25.
10 Aarnio 1989, s. 220-221.



vain harvoin sellaisenaan staattinen hyddyke. Sen sijaan ne toimivat usein pohjana myéhem-
mille pelin siséisille ostoksille pitkdlld aikavalilld. Tdméa toimintamalli tunnetaan nimelld ”Ga-
mes as a service (lyhennettyni usein GaaS)”, vapaasti suomennettuna siis “pelit palveluina”.
Taman lisaksi luvussa esitellaan erilaisia ostoksia, joita pelaaja saattaa pelissa tehda. Téssa paa-
luvussa pyritdan pureutumaan pelien olemukseen ja sitd koskeviin méaaritelmiin ja terminologi-
aan sek& pelaamiseen liittyviin erityiskysymyksiin, jotta tutkielman my6hemmissa luvuissa
voidaan pohtia tarkemmin soveltuvaa lainsaddant6a. Tavoitteena on myds tuoda esiin palvelu-
mallin erityispiirteitd seké tutkia sen hyotyja ja haasteita pelinkehittdjan, myyjan ja kuluttajan

kannalta.

Padluvussa 3 tarkastellaan digitaalisten sisaltdjen ja palvelujen sopimuksenmukaisuuteen koh-
distuvaa kuluttajaoikeudellista s&anndstod. Tarkoituksena on systematisoida peleja osana taman
séantelyn kohteena olevaa hyddykejoukkoa ja mééritella, mita edellytyksia sopimuksenmukai-
suuden vaatimus asettaa julkaistavalle pelille. T&ma mahdollistaa sen, ettd paaluvussa 4 voidaan
arvioida kysymysta siitd, miten kuluttajan asemaa suojataan pelin elinkaaren aikana. Paaluku-
jen 2 ja 3 tarkoituksena on siten myds taustoittaa padlukua 4. Tassé paaluvussa tuodaan esiin
erilaisia sopimuksenmukaisuuden ja virheellisyyden arviointikriteerejé ja tarkastellaan niiden
toimivuutta. Padluvussa 5 tarkastellaan kuluttajan k&ytossé olevia oikeussuojakeinoja tilan-
teessa, jossa peli ei joko vastaa sopimuksessa sovittua ostettaessa muututtua myéhemmin sel-
laiseksi, ettei se enda vastaa kuluttajan hankintahetken odotuksia. Johtopéaatokset tutkimuksen
aiemmissa luvuissa syntyneiden tulosten perusteella tehddén viimeisessé paéluvussa 6, minké

lisdksi luvussa tuodaan esille alan tulevaisuudennakymia.



2. Videopelit kulutushyddykkeina

2.1 Kuluttajaoikeuden lahtokohtia

Lahdettaessa tutkimaan oikeudellista ilmioté, on tarkeaa tiedostaa, minka arvojen ja oikeushy-
vien suojaksi lainsaataja on sdéntelyn kehittanyt. Kuluttajan on perinteisesti tulkittu olevan hei-
kommassa asemassa suhteessa elinkeinonaharjoittajaan seké& neuvotteluasemansa etta kaupan-
tekohetkisen tietonsa osalta. T&méan myo6té kuluttajansuojasta on koettu tarpeen séatéa lailla
kuluttajan aseman turvaamiseksi.!* Taman on koettu olevan tarpeellista markkinoiden toimin-
nan takaamiseksi, silld muussa tapauksessa elinkeinonharjoittajan olisi liian helppoa luoda it-

selleen kohtuuttoman suotuisat ehdot.

Kuluttajansuojalaki tuli Suomessa voimaan vuonna 1978. Hallituksen esityksen (HE 8/1977)
mukaan tavoitteena oli kuluttajan aseman turvaaminen. Esityksessa kuluttajansuojalainsaadan-
noksi taman tarpeellisuutta perusteltiinkin kasvussa olevalla epatasapainolla kuluttajien ja elin-
keinonharjoittajien valilla.1? Syina tdhan epétasapainoon olivat muun muassa kaupan alan kes-
Kittyminen sekd tuotanto- ja jakelujarjestelmissé tapahtuneet muutokset, joiden seurauksena
yhteiskunnassa oli siirrytty yha enenevassa maarin tavaroiden ja palveluiden massatuotantoon.
Myos yksilollisten sopimusten korvautuminen vakiosopimuksilla sekda monimutkaisempien
hyodykkeiden markkinoille tulon katsottiin aiheuttavan epétasapainoa. Kuluttajaoikeuden on
tullut sopeutua yhteiskunnallisiin muutoksiin ajan saatossa. Esimerkiksi arvopaperikauppa ja
asuntokaupassa kaytettavat sopimusehdot tuotiin sédantelyn piiriin 1990-luvun uudistuksessa.
Teknologinen kehitys on jatkuvasti tuonut markkinoille yhd monimutkaisempia hyodykkeita,
jotka edellyttavat erityissaantelya.!® Tassa tutkielmassa kasiteltavit pelit ovat esimerkki tallai-

sesta uudentyyppisesta hyodykkeesta.

Keskeisia periaatteita kuluttajansuojassa ovat lapinakyvyys ja kohtuullinen riskinjako. La-
pindkyvyydelld viitataan siihen, ettd kuluttajan on saatava sopimuksen sisaltod, hintaa ja muita
sopimusehtoja koskevaa tietoa elinkeinonharjoittajalta avoimesti ja ymmarrettdvassd muo-
dossa. Kohtuullinen riskinjako taas tarkoittaa sitg, ettd riskia jaettaessa otetaan huomioon se,

kummalla osapuolella on paremmat mahdollisuudet varautua riskiin.4

11 Peltonen — Maatta 2015, s.183.
12 HE 8/1977 s.5.

18 Villaym. 2020. 5.1041

14 Peltonen — Maatta 2015 s.3.



Kuluttajien odotuksiin vaikuttaa merkittavasti tuotteen markkinointi, jota sddnnellaan kulutta-
jansuojalain 2 luvussa. Tassé tutkimuksessa en kuitenkaan tule keskittymaan luvussa saannel-
tavaan aggressiiviseen markkinointiin®®. Pelien digitaalinen myynti luetaan KSL 6 luvussa maa-
ritellyksi etdmyynniksi, mika luo elinkeinonharjoittajalle joitakin nimenomaisia tiedonantovel-
voitteita ja vaikuttaa esimerkiksi peliostoksen peruutusoikeuteen, silld KSL 6:16 1 momentin
12 kohdan mukaan kuluttajalla ei ole 14 8:ssd s&&dettya peruuttamisoikeutta, jos digitaalisen
sisallon toimittaminen sahkoisesti on alkanut ja, jos sopimuksessa asetetaan maksuvelvollisuus
kuluttajalle. Myos tamé tematiikka on kiehtovaa, mutta tutkielman jarkeva rajaus on edellytta-
nyt myos 6 luvun jattamista suurilta osin kasittelyn ulkopuolelle®. On nahdakseni aiheellista
kysyé, onko digitaalisen sisallon peruutusoikeuden rajoittaminen kuvatuin tavoin taysin tarkoi-

tuksenmukaista'’. Taman on kuitenkin jaitava odottamaan myohempaa tutkimusta.*8

15 Kannustan kuitenkin aihepiiristd kiinnostunutta henkiléa mahdollisessa tulevassa tutkimuksessa kasittelemaan
tarkemmin alalla esiintyvaé aggressiivista myyntitapaa esimerkiksi pelien sisdisten mainosten ja markkinoinnin
osalta.

16 Saksassa Frankfurtin ylin oikeusistuin ratkaisi marraskuussa 2021 kiistan Saksan kuluttajaviranomaisen (Ver-
braucherzentrale Bundesverband, vzbv) ja Nintendo of Europe GmbH:n vélilla. Tdm4 esilataus sisaltaa pelin oh-
jelmiston ja kuvakkeen, josta peli kdynnistetaan julkaisupdivana. Talldin peliin julkaistaan péivitystiedosto, joka
avaa siséllon kaytettavaksi. Ratkaisussa Nintendon ennakkotilauskaytannon todettiin téltd osin olevan lainvastai-
nen, sill& yhtion operoiman eShop-kauppa-alustan ennakkotilausehtoihin sisaltyi ehto, jonka mukaan tilaus ei
ollut peruutettavissa enad esilatauksen (preload) jalkeen. Paatoksessédan tuomioistuin nojasi siihen, etta esiladattu
tiedosto ei itsessdan ole vield pelattavissa oleva peli, minka myota kuluttajilla tulisi olla tavanomainen 14 vuoro-
kauden peruutusaika tdman tiedoston osalta. Pelin julkaisun jélkeen siihen taas sovelletaan tavanomaisia saén-
noksié digitaalisen siséllon peruutusoikeudesta. Ratkaisussa vzbv edusti nimenomaisesti norjalaisia kuluttajia,
mutta koska Norja on ratifioinut eurooppalaisen kuluttajaoikeusdirektiivin (2011/83/EU), voidaan sen sisaltdmaa
oikeusohjetta soveltaa myds muissa EU-maissa. Ratkaisun my6té Nintendo muutti eShopin ehtoja edellytetyin
tavoin (6 U 275/19, Frankfurt am Mainin ylempi aluetuomioistuin.)

17 Kansainvalisesti asiaa on arvioitu esim. australialaisessa tapauksessa ACCC v Valve Corporation (No 3)
[2016] FCA 196

18 Joonas Huuhtanen It4-Suomen yliopiston oikeustieteiden laitokselta kirjoittaa (Huuhtanen 2018), etta peruutta-
misoikeuden kannalta digitaaliset tuotteet ovat erityisen ongelmallisia, koska ostajalla on tuotteen vastaanotettu-
aan usein mahdollisuus kopioida tai muuntaa tuote kokonaan tai osittain myos fyysisiksi tuotteiksi. Kaytanndssa
peruuttamisoikeuden ulottaminen sahkdisessd muodossa toimitettaviin digitaalisiin tuotteisiin siis altistaisi hanen
mielestdan digitaaliset tuotteet helposti vaarinkaytoksille. Vaikka tdma pitaékin tiettyjen tuotteiden kohdalla
paikkaansa, ei ndin yleisluontoinen uhkakuva néhdékseni ole itsessaén riittdva peruste rajoittaa kuluttajan oi-
keuksia verrattuna muun kaltaisiin kulutushyddykkeisiin. ”Digitaaliset tuotteet” on ylakésitteend hyvin laaja,
eikd tdman kaltainen kopiointi ole l&heskaén aina mahdollista. Huuhtanen nostaa esille myds, etté elinkeinonhar-
joittajan nakdkulmasta séhkdisessa muodossa toimitettavien tuotteiden yksi suurimmista vahvuuksista on, etta
tuotteet voidaan kopioitavuutensa ansiosta myyda useamman kerran useille eri kuluttajille, eika tallaisten tuottei-
den palauttaminen tésta syysté olisi elinkeinonharjoittajan kannalta mydskain mieleké&sta tai kannattavaa. Kulut-
tajariitalautakunta on ennen lakiuudistusta tulkinnut sdanngsté siten, ettd rajoitusta on tulkittava suppeasti eika
sité voi ulottaa koskemaan muita kuin laissa nimenomaan mainittuja sinetditynd toimitettuja tuotteita. Ratkai-
sussa KRIL 4865/36/2014 kuluttajariitalautakunta korostaa, ettd tuotteen sinetdinnin keskeinen tarkoitus on estdé
peruuttamisoikeuden kayttdminen vadrin niin, ettd tuotteesta tehddan kopio, jonka jalkeen tuote palautetaan. Peli-
konsolin kohdalla téllaista vaérinkdyttdmahdollisuutta ei ole olemassa, joten niitd ei voida pitdd KSL 6 luvun 16
8:n 8 kohdassa tarkoitettuna sinetdityna toimitettuna aéni- tai kuvatallenteena tai tietokoneohjelmana. Huuhtasen
mukaan arvioinnissa voidaan ottaa huomioon, etta kuluttajalla on useiden digitaalisessa muodossa olevien tuot-
teiden osalta hyvat mahdollisuudet tutustua tuotteen ominaisuuksiin jo ennen sopimukseen ryhtymista erilaisia
naytteitd ja kokeiluversioita hyddyntdmalld muun muassa tietoverkon valityksella. Vaikka tdméa onkin itsesséan
totta, on jalleen tarpeellista kysyd, miten tdméa eroaa muista hyddykkeista. Erityisesti videopelien kohdalla on
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Kuluttajaoikeus on jaettavissa kahteen ryhméaén. Kollektiivisen kuluttajaoikeuden sadnnokset
soveltuvat tilanteisiin, joissa kuluttajia suojataan suurena joukkona samanaikaisesti, eikd yksit-
taiselld kuluttajalla néin ole oikeutta esittdd naihin sadnnoksiin vedoten vaatimuksia. Talléin
kuluttajia suojataan siis ryhmand, esimerkiksi sdantelemalla markkinointia (KSL 2 luku) ja so-
pimusten vakioehtoja (KSL 3 luku). Individuaalisella eli yksilollisella kuluttajaoikeudella sen
sijaan tarkoitetaan yksittdisen kuluttajan suojaamista suhteessa yksittdiseen elinkeinonharjoit-
tajaan. Yleensa talldin Kiista koskee sitd, etta kuluttajan hankkimassa kulutushyddykkeessa on
virhe tai kuluttajan ja elinkeinonharjoittajan valiseen sopimukseen liittyy jokin muu erimieli-
syys'®. Tama jako ei itsessadn ole enda yhta relevantti kuin ennen, silla markkinaoikeudellisten
saannosten rikkomisesta voi olla valittdmana seurauksena sopimusoikeudellisia sanktioita®®.
Myos sopimusten vakioehtojen kayttd seké digitaalisen sisallon luonne hamartavat tata kah-
tiajakoa jossakin méarin, silla yksittdisen kuluttajan asiaa koskeva paatos, joka johtaa vakioeh-
tojen muutokseen, vaikuttaa suoraan myos muihin kyseisen hyddykkeen ostaneisiin kuluttajiin.
Erityisesti tdmé& korostuu digitaalisen jakelun aikakautena. Fyysisessa tallennusmuodossa, ku-
ten dvd- levyssd, saattaa olla jokin tahan yksittaiseen kappaleeseen vaikuttava virhe, kuten
naarmu. Olisikin siis ehké tarkempi ilmaisu todeta, ettd softwarepuolen ongelmat ovat univer-

saaleja, kun taas hardware- puolella saattaa esiintyd ainutlaatuisempia ongelmia.

2.2 Pelit hyddykkeina

Videopelit ovat kulutushyddykkeind mielenkiintoinen ryhm4, jota on hankalaa suoraan rinnas-
taa mink&&n muun tyyppiseen hankintaan. Ytimessddn kyseessa on toki tietokoneohjelma,
mutta siihen on liitettynd myos kuvia, grafiikkaa ja &antd. Tekijanoikeusneuvosto on lausun-
noissaan ilmaissut, etta videopelit ovat yhteenliitettyja teoksia TekOikL 6 §:n mukaisesti?t. On
huomattavaa, ettd videopelien yksittaiset osat, kuten musiikki, pelihahmot tai muu grafiikka voi
toimia taysin itsendisend osuutena ja saada suojaa itsendisena teoksena tai rekistergityna tava-

ramerkkina tai mallina??. Ostaessaan pelin kuluttaja ostaa siis lisenssin tahan yhteenliitettyyn

totta, ettd kuluttajalla on hyvét mahdollisuudet ndhda kuvaa pelistd ennen ostopaétoksen tekoa, mutta tama ei
siltik&an korvaa palautusoikeuden rajoituksen kdytanndssa poistamaa mahdollisuutta kokeilla tuotetta itse.

19 Villaym.2020 5.1043

20 peltonen — Maatta 2015 s.4.

21 esim. Tekijanoikeusneuvoston lausunto 2015:7 Tietokone- ja konsolipelien tekijanoikeus ja lainausoikeus
22| indfors 2020 s. 67.
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teokseen kokonaisuudessaan. Lisenssisopimuksen kéyttéehdot madrittelevat aineiston kayton,
joita hyvéksymatta pelin pelaaminen ei ole mahdollista.

Néin ollen kuluttajan tulee hyvéksyé loppukayttajan lisenssisopimus (end user licence agree-
ment, EULA). Kyseessa on lisenssisopimus, jonka kuluttajan oikeuksia maarittavia sopimus-
ehtoja ei ole neuvoteltu erikseen. Tallaiset ehdot tunnetaan vakioehtoina, ja niiden tarkoituk-
sena on helpottaa sopimusten tekoa erityisesti sellaisilla aloilla, joilla samankaltaisia sopimuk-
sia solmitaan paljon.? Vakioehdot ovat sindnsa yhta velvoittavia kuin yksiléllisesti laaditut so-
pimusehdot. Kuluttajan nakokulmasta neuvotteluvaraa ei ole, minka myota pitkien lisenssieh-
tojen lukeminen tai lukematta jattdminen nahdaan usein merkityksettoméana, mikali kulutus-
hyddyke joka tapauksessa halutaan hankkia?*. Kyseessa on siis timan niakokulmasta ota tai jaté-
tilanne, mik& asettaa kuluttajan ja elinkeinonharjoittajan hyvin keskendén eriarvoiseen ase-
maan. EULA-ehdoissa lukee yleensé hyvin selkeasti, ettd kyseessa on nimenomaisesti lisenssi.
Vakiosopimuksiin liittyvana keskeisend ongelmana on pidetty sopimusten siséltoon ja sopimi-
seen liittyvia informaatio-ongelmia. Vakioehtoja ei lueta tai niiden sisaltoa ei ymmarreta ennen
sopimusten allekirjoitusta. Syina siihen, miksei vakioehtoihin perehdyta ennen sopimussuhteen
solmimista (ex ante) tai niiden lukemiseen ylipaatdan suhtaudutaan vastahakoisesti, on esitetty
useita. Eraaksi keskeiseksi syyksi on Kaaven mukaan mainittu sopimuslukutaidon (contractual
literacy) puute. Sopimuslukutaitoa on ensinnakin lukea ja ymmartaa, mita sopimukseen on Kir-
jattu, mutta myds ymmartad, mista ei nimenomaisesti ole sopimuksessa sovittu. Tamé on ku-
luttajan n&dkokulmasta melko paljon vaadittu. Vakiosopimuksia ei ole laadittu kayttajalahtoi-
sesta ndkokulmasta, vaan ne koetaan usein vaikeaselkoisiksi, monitulkintaisiksi ja ulkoasultaan
luotaantyodntaviksi. Vakioehdot ovat tavanomaisesti juristien laatimat ja kieli on maallikolle
vaikeaselkoista, monitulkintaista oikeudellista kieltd. Tekstid on paljon, ehtojen rakenne on ha-
janainen, ja kokonaisuuden hahmottaminen voi olla vaikeaa. Sopimusosaamisen puute puoles-
taan vaikuttaa siihen, ettei ymmarretd sopimusehtojen merkitysta sopimuskaytdnnon ja sopi-

mussuhteen kannalta.?®

Alan kaytant6 on kuluttajalle hankalasti hahmottuvaa. VVakioehtojen ongelma on lukijan infor-
maatioylikuormitus, johon seka Kaave ettd Farinha kiinnittdvat huomiota.?® Tall4 tarkoitetaan
tilannetta, jossa sopimusten lukijat eivat informaation runsauden myota pysty kasittelemaan

lukemaansa. Toisaalta kdytdnnon ongelma asiassa on myads se, ettd suurin osa pelaajista ei lue

2 Saarnilehto — Annola 2018, s. 145-146.
24 Peltonen — Maatta 2015, s. 181-182.

% Kaave 2022, s.93

% Kaave 2022, .95, Farinha 2021, s. 108.



naita ehtoja ennen niiden hyvaksymista.?” Keskivertokuluttaja todennakoisesti ymmartia teke-
vansé sopimuksen sen kauppa-alustan kanssa, josta hankkii itselleen pelin. EULA-ehtojen hy-
vaksymisen sen sijaan tdma saattaa ymmartaa vain hieman arsyttavand muodollisuutena, tie-
dostamatta sitd, ettd on tilanteessa tekemassa sopimusta itse pelinkehittdjén kanssa. Itse asiassa
ilman ndiden sopimusehtojen hyvéksymisté itse ostoksen voidaan ajatella olevan k&ytannossa
arvoton, silla EULA-ehtojen hyvéksyminen on vélttaméton ehto pelin pelaamiselle, jota ilman

pelaaja ei paase aloitusruutua pidemmalle?®,

Pelin siséisissa ostoksissa painotetaan, ettd kuluttaja ei talloinkdan tosiasiassa saa omistusoi-
keutta tdhan esineeseen, vaan lisenssin. Jarjestelmaa voidaan pitaa keskivertokuluttajan nako-
kulmasta hankalasti ymmarrettavana. Lisenssi myydaan talldin ehtojen mukaan rajaoittamatto-
maksi ajaksi, mink& on tuomioistuinkdytdnndssa tulkittu johtavan siihen, ettd kayttajaehtoja
voidaan pité4 tosiasiallisesti kauppasopimuksina, joissa kayttajalle luovutetaan omistusoikeus
teoskappaleeseen.?® Vaikka kayttajaehtoja pidettaisiinkin kauppasopimuksina, kayttajaehtojen
lisenssisopimukseen kuuluvat ehdot séilyvat voimassa sellaisinaan, silla ilman tekijanoikeuk-

sien kayttooikeutta kayttaja syyllistyisi tekijanoikeusrikkomukseen.

Pelialan liiketoimintamallit ja teknologiat ovat muuttuneet rajusti viime vuosien aikana. Muun
muassa digitaaliseen jakeluun siirtyminen, mobiilialustojen kehittyminen, sosiaalinen media,
pelaajien sukupuoli- ja ikdjakauman ja ansainta- ja jakelulogiikan muutokset ovat tuoneet mu-
kanaan uusia haasteita ja liiketoimintamahdollisuuksia.®! Pelien kulutuksessa onkin tapahtunut
selked muutos. Kertaostosten sijaan monet pelinkehittdjat ovat alkaneet painottaa pelin siséisia
ostoksia pitkalla aikavalilla. Taméa uusi pelaamisen infrastruktuuri mahdollistaa pelaajan rahan-
kayton pelin hankinnan jalkeenkin. Pelien hankintatavat ovat kehityksen myo6té diversifioitu-
neet. Peleja ei endd myyda niink&an levyilla ja laatikoissa fyysisiné tavaroina, vaan ne ladataan
usein pilvipalvelusta. Kuluttaja voi talléin maksaa pelin ja ladata sen omalle laitteelleen, hank-
kia sen kuukausimaksullisena tilauksena tai ladata pelin ilmaisena sovelluksena, jonka sisalla
tekee maksullisia hankintoja pelissa edetéakseen. Pelit eivat endd ole yksinkertaisia tuotteita,

joita ostetaan ja kaytetddn, vaan niiden lataaminen pilvestd on mahdollistanut sen, etta

27 Farinha 2021, s.28.

28 EULA-ehtoja analysoidaan tarkemmin luvussa 4.5.
2% Demchenko 2019, s.61.

30 Tarkemmin esimerikiksi Puotiniemi 2021, s.96.

31 Hiltunen — Latva — Kaleva 2013, s. 6.
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peliohjelma on kehittdjien péivitettavissa milloin tahansa. Tamén myo6té peliin voidaan luoda
jatkuvasti uutta ladattavaa sisaltod ja saada pelaajat maksamaan siita. 2

Pelit voidaankin nykytilanteessa jakaa karkeasti kahteen kategoriaan sen perusteella, misté pe-
linkehittaja paaasiallisesti pyrkii hankkimaan tulonsa. Né&istd ensimmaisessa peli on selkeésti
kertaostos ja tuote. Tamékin malli saattaa olla edelleen hyvin tuottava, mista tuore esimerkki
tastd on esimerkiksi kevaalla 2022 julkaistu Elden Ring, jota oli puoli vuotta julkaisunsa jalkeen
myyty maailmalaajuisesti noin 17 miljoonaa kappaletta®:. Myds tdhan on myéhemmin julkaistu
paivityksid, ja on yleisesti tiedossa, ettd peliin tullaan julkaisemaan laajennusosa. Tasta huoli-
matta digisopimusdirektiivin perustelujen kohdan 19 maaritelman mukaan tallainen tuote on

selkeésti digitaalinen sisalto.

Toinen kategoria on pelit palveluina, lyhyesti GaaS. Tassa mallissa pelin tuotto tulee p&éasiassa
sen sisalla tapahtuvasta myynnistd, itse pelin hankinnan ollessa usein, joskaan ei aina, maksu-
tonta. Malli on hyvin yleinen mobiililaitteilla pelattavissa peleissd, mutta sitd sovelletaan yha
yleistyvissd maarin myos tietokoneilla ja pelikonsoleilla useissa peleissé, jotka on myyty tay-
delld hinnalla. Nykyisen séantelyn myo6ta kuluttaja nauttii yhtélaistd suojaa myos tallaisten
palvelujen kohdalla. Digisopimusdirektiivi (770/2019)** mainitsee pelit myos perustelujen koh-
dan 19 listassa digitaalisista palveluista. Mielenkiintoista on myds, ettd vaikka GaaS-mallia ei
mainita direktiivissé, Software as a service eli SaaS mainitaan potentiaalisena digitaalisena pal-
veluna. Direktiivin listan voidaan joka tapauksessa todeta olevan pé&&asiassa suuntaa antava,
silla kohdassa madritellaan tarve pitaé digitaalisen sisallon ja -palvelun mééaritelmat mahdolli-
simman joustavina, jotta sdantely kattaisi mahdollisimman laajan joukon hyodykkeita. Palve-
luistuminen onkin aikamme digitaalisen siséllon ehdottomia trendeja. Yksittaisten elokuvien
sijaan maksamme suoratoistopalveluista. Emme osta mydsk&an musiikkiamme levyind, vaan
my6s nama tulevat suoratoistona. Puhtaasti digitaalisen sisallon lisaksi tama on myos le-
viamassa tavaroihin, jotka sisaltavat digitaalisia elementtejad. Esimerkiksi BMW:n media-
huomiota saanut paatés myydéa autojen penkinlammitys ominaisuuden sijaan kuukausimaksul-

lisena palveluna on esimerkki tallaisen mallin levidmisesta®. Palveluistuminen ei ole ilmiéna

32 Tuorila 2020 s.39.

33 Pcgamer 2022

34 Euroopan parlamentin ja neuvoston direktiivi 2019/770, annettu 20 paivana toukokuuta 2019, tietyista digitaa-
lisen siséllon ja digitaalisten palvelujen toimittamista koskeviin sopimuksiin liittyvisté seikoista

% The Verge 2022
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uusi. Termin kehittivat jo vuonna 1988 Sandra VVandermerwe ja Juan Rada. Termi on méaritelty

toiminnaksi, jossa tuotteeseen luodaan arvoa lisadamalla tuotteisiin palveluita.®®

Videopelien kohdalla palveluistuminen on edennyt hitaasti mutta varmasti viimeisten kahden-
kymmenen vuoden aikana. Dramaattinen muutos oli konsolien yhdistdminen internettiin ns.
seitsemannen sukupolven konsolien kohdalla, mika mahdollisti kehittdjille sisallon myymisen
ostettuihin peleihin. Tallainen ladattava siséltd tunnetaan yleisesti lyhenteella DLC (downlo-
adable content). DLC-sisallon koko ja vaikutus suhteessa peruspeliin alkoi melko pienend,
mista kuuluisin esimerkki lienee Bethesda Softworksin vuonna 2006 The Elder Scrolls 1V: Ob-
livioniin julkaistu hevospanssari. Nimensa mukaisesti tdmé lisdosa antoi pelihahmon hevoselle
panssarin, joka ei kuitenkaan muuttanut hevosen peliominaisuuksia mitenkaan. Kaikki tdma
vain noin kahden euron hintaan. Julkaisunsa aikaan hevospanssari sai osakseen irvailua ja
muuttui jonkinasteiseksi internet-meemiksi ja osoitukseksi peliyhtididen halusta rahastaa pe-
laajia kaikesta mahdollisesta®’. Tastd huolimatta hevospanssari oli pelin kehittdjien mukaan
yksi pelin suosituimmista lisdosista®, ja sen ajatellaan laajasti olleen tienraivaaja vastaavien
pienten virtuaalisten esineiden markkinoille. Nykyéaan vastaavat mikromaksut, kuten peliteol-
lisuus on niitd alkanut nimittad, ovat hyvin yleinen ja usein tuottoisa osa pelien kulutusta, ja
julkaisun jalkeisen siséllon myynti muodostaa suurimman osan pelinkehittajien tuloista. Esi-
merkiksi tastd nostan Electronic Arts Inc:in vuoden 2021 tilinpaéatoksen, josta asia kdy selkeésti
ilmi.
Our net revenue by composition for fiscal years 2021 and 2020 was as follows (in millions):

Year Ended March 31,

2021 2020 § Change %s Change
Net revenue:
Full game downloads b 918 §$ 81l 8 107 13 %
Packaged goods 695 1,076 (381) (35)%
Full game $ 1613 § 1887 § (274) (15)%
Live services and other % 4016 % 3650 % 366 10 %
Total net revenue $ 5629 § 5537 § 92 2%

Kuva 1. Electronic artsin tilinpaatés vuodelta 20213°

Yhtio ansaitsi vuonna 2021 noin 1,6 miljardia dollaria itse pelien myynnistd, kun taas peliin
jalkeenpdin julkaistun sisallon myynti tuotti samassa ajassa 4 miljardia dollaria. Ndin voidaan

havaita, etté lisasiséllosta on itse asiassa tullut pelinkehittdjien padasiallinen tulonlédhde. Yll&

% VVandermerwe & Rada, 1988.

37 Gamesindustry.biz 2016

% Gamerant 2016

39 ELECTRONIC ARTS INC. 2021 FORM 10-K ANNUAL REPORT, s.33.
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olevasta taulukosta voidaan myds huomata lisasisallon myynnin kasvaneen seka suhteellisesti
verrattuna itse pelien tuottoon, ettd puhtaasti rahamaéaréllisesti mitattuna yli 300 miljoonalla
dollarilla vuodesta 2020 vuoteen 2021.

Esimerkiksi 20 vuotta vanha Playstation 2 on viela nykyéaankin taysin toiminnallinen laite, jolla
voi yha pelata samoja peleja sellaisina kuin ne ovat julkaistaessa olleet. Ajatus siitd, ettd pelin
ostaminen tuo kuluttajalle mukanaan riskin siitd, miten pitk&an kehittdja paattaa sita tukea, on
uusi. Pelin toimivuuteen kohdistuvista, ladattavista péivityksista on kuitenkin muodostunut va-
kiokaytanto uusien julkaisujen kohdalla. Nyky&an voidaankin sanoa, etté fyysisen tallennusfor-
maatin kohdalla kuluttajan kaupasta ostama tuote ei ole tdysin samanlainen kuin ostettaessa
enaa, kun tdmaé asettaa levyn levyasemaan ja lataa ensimmaisen pdivitystiedoston. Sama patee
myos digitaalisessa muodossa ostettuun peliin, jolloin sekd pelin ettd sen péivitystiedoston la-
taukset tapahtuvat samanaikaisesti.

Pelien palveluistumisen yleistymiseen on teollisuuden ndkokulmasta kaksi syyta. Ensinnékin
kuten edell& on esitetty, johtaa tdm& malli korkeampiin tuottoihin kuin yksittaisostokset. Toi-
sena syyné on ollut halu vaikuttaa enemmaén pelin siséltoon. Esimerkiksi pelien jalleenmyynti
on ollut useita kertoja kasittelyssa tuomioistuimissa. Peliyhtididen ndkokulmasta pelin méarit-
tely palveluksi mahdollistaa oikeuksien maarittelyn EULA:n kautta selkedmmin, minka myota
palvelu ei olisi siirrettavissa toiselle henkil6lle. Liséksi palvelun sisalto ei ole yhta tarkoin maa-
ritelty kuin tavaran.*® Tdma on ollut teoreettinen tilanne, mutta DSD selkeyttad nihdékseni ti-

lannetta, antaen kuluttajalle aiempaa selkedammat oikeudet.

Ostettavan sisallon tyyppi vaihtelee pelikohtaisesti. Erityistd huomiota ovat kuitenkin viime
aikoina saaneet niin kutsutut loot boxit eli palkintolaatikot. Termill& tarkoitetaan pelin sisdista
mekanismia, kuluttaja ostaa ikdaan kuin arvan, minké jalkeen todennékoisyysgeneraattori arpoo
pelaajalle jonkin mahdollisista esineista*'. Talla hetkella tallainen myynti on vain kasvamaan
pain. Norjan kuluttajaviranomaisen arvion mukaan FIFA-jalkapallopelissa halutun pelaajan
saaminen saattaa edellyttad jopa 13 500 euron investoinnin*?. Yli 20 kuluttajajarjestoa 18 Eu-
roopan maasta on ilmoittanut vaativansa viranomaisia sadntelemaan videopelien laatikoita, ja
Alankomaat ja Belgia ovatkin kieltdneet nama uhkapelilainsaadannén nojalla.** Myds Suo-

messa on julkaistu palkintolaatikkoja koskevaa oikeudellista analyysid, jossa todetaan pelien

40 IGN 2012.

41 Esim. Karki 2020 s.348.

42 Forbrukerradet insert coin 2022, s.32.
43 Forbrukerradet 2022
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kayttavan vastaavia pelaajan psykologiaan perustuvia vaikutuskeinoja kuin perinteisemmassa
uhkapeliliiketoiminnassa®**. Kyseessa on katsottu olevan uhkapeli, jolla on potentiaalisesti va-
hingoittavia vaikutuksia erityisesti ottaen huomioon alaikéiset kohderyhméani.*® Euroopassa
parlamentin sisamarkkina- ja kuluttajansuojavaliokunnalla on parasta aikaa késittelyssé video-
peleja koskevaa tarkempaa kuluttajaoikeudellista saantelya koskeva mietint6.*® Mietinnossa

padosassa ovat palkintolaatikot ja lasten turvallisuus.

Toinen yleinen malli hyddyntii niin kutsututtuja “kausipasseja (season pass)”, jotka oikeutta-
vat ostajan lataamaan peliin myéhemmin julkaistavan sisallon. Yleensd houkuttimena tahén
toimii se, ettd pakettina ostettu passi on halvempi kuin sen sisallén ostaminen erikseen. Toisi-
naan passi myos oikeuttaa pelaajan paédsemaan kasiksi sisaltoon aiemmin kuin muut kuluttajat,
jotka eivét ole ostaneet t4té4 passia. Sen sijaan yksittaisind ostetut lisasisallot ndhdaan tavaroina.
Kyseessa on siis digitaaliseen sisaltoon ostettava digitaalinen palvelu, joka antaa kuluttajalle

lisenssin digitaalisiin sisaltoihin.

Tunnettu esimerkki kausipassijarjestelmaa kayttavasta pelistd on Epic Gamesin kehittdma ja
julkaisema verkossa pelattava kolmannen persoonan ammuntapeli Fortnite. Epic Gamesin kayt-
toehdoissa ilmaistaan, ettd peli on lisensoitu, ei myyty kayttajalle. Epic myontaa kayttajalle
henkilokohtaisen, ei-yksinomaisen, ei-vaihdettavan, ei-alilisensoitavan rajoitetun oikeuden
sekd lisenssin asentaa ja kayttda ohjelmistoa yhteensopivilla laitteilla henkil6kohtaiseen viih-
dekdyttoon. Sopimuksessa ilmaistaan lisaksi, ettd Epic voi tarjota mahdollisuuden hankkia li-
sensseja pelin sisaiseen valuuttaan. Tata valuuttaa ei ole mahdollista muuttaa enédé takaisin ra-

haksi Epicilta tai toiselta henkilolta, ellei sovellettava laki toisin maaraa.*’

Monet pelit siséltavat ominaisuuksia, jotka mahdollistavat kaupank&ynnin virtuaalisilla esi-
neilla.*® Esimerkiksi suositun Fortnite-pelin lisenssiehtojen kohdassa 4 todetaan, ett seka pelin
sisdinen valuutta etta sisaltd lisensoidaan myynnin sijaan kuluttajalle.*® Taman pohjalta heraa
kysymys, mika ero pelin siséisill& esineilld ja kausipasseilla k&ytdnnossa on? Molemmissa ta-
pauksissa pelaaja kéyttaa rahaa pelin siséiseen sisaltoon. Tama sisélto voi olla hieno hattu, josta

44 Karki 2020, s.367.

4 Karki 2020, s.370.

4 Euroopan Parlamentin mietintéluonnos kuluttajansuojasta verkkovideopeleissa: eurooppalainen sisamarkki-
noihin perustuva lahestymistapa (2022/2014(INI)).

47 Epic Gamesin Fortnite-pelin EULA, kohta 4” Game Currency and Content”.

48 Klassinen esimerkki tasta on Team Fortress 2-pelin ns. hattumarkkinat, joissa pelaajat kavivét kauppaa hah-
mojen kosmeettisista hatuista. Kauppahinta maksettiin Steam-alustan avaimilla, joita alustalta pystyi ostamaan
suunnilleen kahden euron kappalehinnalla. Lyhyt kuvaus hattumarkkinoista esim, The Gamer 2019.

49 Epic Gamesin EULA, kohta 4 ”Game Currency and Content”.
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pelaaja on maksanut euron tai pari. Lisenssiehtojen perusteella yhti6é antaa itselleen oikeuden
poistaa tdma esine pelistd kokonaisuudessaan. Kyseessa ei ole kuluttajan nakokulmasta erityi-
sen merkityksellinen taloudellinen menetys. Tasté huolimatta kuluttaja on kuitenkin maksanut
erikseen tasta esineestd, ja tuntuu kohtuuttomalta, ettd se voidaan kokonaisuudessaan poistaa

talla tavoin.

Pelien sisdisia ostoksia lienee jarkevinta arvioida omana ostoksenaan itsenaisisté lahtékohdista.
Toisaalta tdma ei ole mahdollista, silld pelien siséisten ostosten luodessa omia, itsendisia oi-
keusvaikutuksia, on arvioinnissa otettava huomioon se tosiasia, etta peli itsessdén on elinkei-
nonharjoittajan hallinnassa. Pelien sisdén voidaan néin rakentaa kannustimia, jotka johdattele-
vat kuluttajia tekemian naita ostoja. Sax ja Ausloos siteeraavat artikkelissaan® suositun Fort-
nite-pelin kehitt&jan, Epic Gamesin toimitusjohtajaa Tim Sweeneytd. Sweeney kuvailee, kuinka
Fortnite on kehittymissd “enemméin kuin peliksi”. Hinen mukaansa yritys luo digitaalista
ekosysteemid, miké kaytannossa tekee pelistd kanavan, jonka kautta siséltoé toimitetaan. Swee-
ney kiyttdd tissd yhteydessd termid “content delivery platform (CDP)”, vapaasti suomennet-
tuna sisdllontoimitusalusta. Artikkeli esittdd kiintoisan nakdkulman, jonka mukaan peli kohte-
lee kasvavissa maarin pelaajiaan digitaalisen kauppapaikan selaajina, jotka eivat ymmarré ole-

vansa tekemassa nain, koska tima osuus on taitavasti naamioitu ja piilotettu®.

EA Gamesin entisen toimitusjohtajan John Riccitiellon salaa nauhoitetusta puhelinkeskuste-
lusta ilmenee myds hyvin alan suhtautuminen pelaajiin. Nauhoituksessa hanen kuullaan tuovan
esille esimerkin, jonka mukaan pelattuaan Battlefieldia kuusi tuntia pelaaja ei ole erityisen
tarkka hinnasta, mikéli peli pyytdd ammusten loppuessa dollarin aseen lataamisesta. Riccitiello
jatkaa toteamalla, ettd tall& mallilla toimittaessa kuluttaja saadaan ensin sitoutettua tuotteeseen.
Taman kéytettyd kymmenia tunteja pelin parissa on tdma sitoutunut tarpeeksi maksaakseen pe-
lin sisdisesta ostoksesta. Riccitello tiivistdd mallin ytimessa vaikuttavaksi teemaksi ’pelaa en-
sin, maksa my6hemmin”. Ndin ollen mallissa hyddynnetddn luotua riippuvuutta uuden ostoksen
kannustamiseksi.>? Taman tutkimuksen puitteissa ei ole mahdollista menné erityisen syvalle
eettiseen pohdintaan tastd mallista, mutta joitakin huomioita on mahdollista tehdd. Kuten Sax
ja Ausloos tuovat esille, ei kuluttajansuojan nakdkulmasta vélttdmatta ole riittdvaa ainoastaan
ilmoittaa pelin sisaltdvan kuvatun kaltaista siséltoa ja liiketoimintamalleja, vaan pelaajien suoja

edellyttéisi aktiivisia viranomaistoimia, joilla tdménkaltainen liiketoimintamalli pystyttdisiin

% Sax—Ausloos 2021 s.6.

51 Sax—Ausloos 2021 s.7.

52Sax — Ausloos 2021, s.28, alkuperdinen lahde videossa ”"EA CEO John Riccitiello On Gaming Microtransacti-
ons”. Kts. myds Forbes 2017.
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kieltamaan.>® Teoriassa nykyinen lainsaddantd mahdollistaisi Suomessakin taméantyyppisten
toimintatapojen tarkastelun aggressiivisten menettelyjen ndkokulmasta. Télla hetkella euroop-
palaisten kuluttajaviranomaisten fokus vaikuttaisi olevan erityisesti palkintolaatikoissa®. On-
gelma on kuitenkin palkintolaatikoita laajempi, sill& vaikka palkintolaatikot lisd&vét pelin si-
séisiin ostoksiin uudenlaisen satunnaisuuden elementin, on itsessaan ongelma, etté pelit hyo-
dyntévat psykologisia malleja myydakseen pelin sisaisié esineitd. Kirjoitushetkelld tdma on kui-
tenkin tilanne, jossa toimitaan, ja nédin ollen mallin kritisoinnin sijaan keskityn kuluttajan oi-

keuksiin toimintaymparistdssa sellaisena, kuin se nykytilanteessa nayttaytyy.

2.3 Digitaalisen sisallon ja digitaalisten palveluiden maaritelmén soveltuminen pe-

leihin

Digisopimusdirektiiviin perustuva kuluttajansuojalain digitaalista sisélt6a ja digitaalisia palve-
luja koskevia sopimuksia sadnteleva 5a luku tuli voimaan 22.12.2021%°. Digitaalisella sisallolla
tarkoitetaan KSL 5a:1 2 momentin mukaan digitaalisessa muodossa tuotettua ja toimitettua da-
taa. 5a lukua késittelevassa hallituksen esityksessd HE 180/2021 vp. esimerkkeind digitaalisesta
sisallostd mainitaan tietokoneohjelmat, sovellukset, videotiedostot, aanitiedostot, digitaaliset
pelit, sahkoiset Kirjat ja muut sahkoiset julkaisut®®. Méadritelma on vastaava digisopimusdirek-

tiivin johdanto-osan 19 kappaleen kanssa.

Digitaalisella palvelulla taas tarkoitetaan palvelua, jonka avulla kuluttaja voi luoda, kasitell,
tallentaa tai kayttaa digitaalisessa muodossa olevaa dataa tai joka mahdollistaa kuluttajan tai
palvelun muiden kayttajien lataaman tai luoman digitaalisessa muodossa olevan datan jakami-
sen tai muun vuorovaikutuksen sen kanssa. Esimerkking tallaisesta palvelusta HE mainitsee
videoiden ja aanitallenteiden jakamisen ja muun verkkoon tallentamisen, pilvipalveluymparis-
tossé tarjolla olevat pelit ja tekstinkésittelymahdollisuudet seka sosiaalisen median. HE:n mu-

kaan pelaaja kayttaa pilvipalveluymparistossa digitaalisessa muodossa olevaa dataa.>’

Hallituksen esityksen mukaan maaritelmien tayttymisen kannalta merkitysta ei ole toimitus- tai
kayttotavalla, kuten silld, toimitetaanko digitaalinen siséltd tai palvelu lataamalla kuluttajan

omalle laitteelle, l&hetetddnkd se suoratoistona verkossa vai annetaanko kuluttajalle

53 Sax — Ausloos 2021, s 46.

54 esimerkiksi Norjan kuluttajaviranomaisen tutkimuksensa yhteydessa julkaisema lausunto, jossa kerrotaan
CPC-Networkin aloittavan coordinated action-yhteistyon tdman tematiikkaan liittyen, kts. Forbrukerradet 2022.
%5 Samassa yhteydessa tehtavana oli panna taytantdon myos tavarankauppadirektiivi (EU) 2019/771, jota ei tassa
tutkielmassa késitella tarkemmin.

6 HE 180/2021 vp, s. 65.

5" HE 180/2021 vp, s. 65.
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kayttooikeus tallennettuun digitaaliseen sisaltoon tai sosiaaliseen mediaan. Tamén liséksi py-
kalan 3 momentin mukaan lukua sovelletaan 5-9 8§:84 lukuun ottamatta my6s sopimukseen,
joka koskee sellaisen tavaran toimittamista, jota kaytetdan yksinomaan digitaalisen siséllon siir-
tovélineend. Pelien nakokulmasta tdmaé tarkoittaa, ettd 5a lukua soveltuu peleihin niiden tallen-
nusformaatista riippumatta. Peleja voidaan toimittaa seké lataamalla laitteelle ettd ostamalla

fyysinen levy, joka sisaltad pelin datan. Myos suoratoistosta on tullut suosittu tapa pelata.

Digitaaliset pelit kuuluvat siis laissa esitetyn digitaalisen sisallon tai palveluiden maaritelmén
alle. Liséksi pelit on selkeasti erotettu luettelossa erilliseksi kohdakseen muun muassa tietoko-
neohjelmista ja sovelluksista. Tdaman myota on siis selkeéd, ettd videopelit kuuluvat 5a luvun
soveltamisalaan. Ero siind, katsotaanko digitaalisen sisallon olevan tavara vai palvelu, on aiem-
man lain aikana ollut merkityksellinen erityisesti virhevastuun ndkokulmasta. Aiemmin selkein
ero tavaran ja palvelun osalta oli virheellisyyden maaraévaéan ajankohtaan liittyva aikaraja, joka
oli erikseen méaritelty tavaroiden osalta lahtokohtaisesti kuuden kuukauden mittaiseksi. Palve-
luiden osalta virheen voitiin olettaa olleen suorituksessa, vaikka virhe olisi ilmennyt vasta myo-
hemmin.® Uuden 5a luvun myota eroa tavaran ja palvelun kohtelussa ei kuitenkaan kaytan-
nossa ole, vaan seké tavaroihin ettd palveluihin sovelletaan yhtenevasti KSL 5a:16 mukaista

yhden vuoden virheolettamaa®®.

Koska peleja myyvaét yritykset toimivat globaalisti, on myds lainvalintakysymyksen huomiointi
tarkedd. EU:ssa lainvalintaa kuluttajasopimuksissa sdéntelee Rooma | -asetus (593/2008 EY).
Asetuksen 6 artiklan mukaan tilanteessa, jossa elinkeinonharjoittaja harjoittaa liiketoimintaa
kuluttajan kotivaltiossa tai suuntaa markkinointia sielld asuviin kuluttajiin, kuluttajan ja elin-
keinonharjoittajan valisesta sopimuksesta aiheutuvat riidat ratkaistaan kuluttajan kotivaltion
lainsdddannon perusteella. Naissé tapauksissa kuluttajan oikeutta oman kotivaltionsa oikeuden
soveltamiseen ei voida my0skaén rajoittaa lainvalintalausekkeilla. N&in ollen ndiden kansain-
valisten toimijoiden ei ole mahdollista kiertdd suomalaista kuluttajaoikeudellista lainsaadantoa,

ja peliyhtion kotivaltiosta riippumatta konfliktitilanteissa tulee soveltaa Suomen lakia. &

On siis selkedd, etté pelit ovat kuvatuin tavoin digitaalisia sisaltdja tai palveluja, joihin sovelle-

taan digisopimusdirektiivin sekd kansallisesti kuluttajansuojalain sadnnoksid. Seuraavassa

%8 Esim. Alestalo 2021.
%9 Kasitellaan tarkemmin mychemmin kohdassa 3.2.
80 gsim. Piir — Sein 2016 s.63.
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luvussa perehdytdan tarkemmin siihen, mité edellytyksiéd tama sééntely asettaa pelille sen jul-
kaisuhetkell& ja pitkalla aikavalilla.
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3. Sopimuksenmukaisuus julkaisuhetkelld ja my6hemmin

3.1 Sopimuksenmukaisuuden lahtokohtia

Digisopimusdirektiiviin ja tavarankauppadirektiiviin (771/2019) sisallytettiin pitk&lti yhte-
nevéiset sopimuksenmukaisuuden kriteerit seka tavaroiden etta digitaalisten siséltdjen ja pal-
velujen osalta. Merkittavin ero esitetyissa kriteereissa on, etté digitaalisen sisallon ja -palvelu-
jen kohdalla ei mainita edellytyst siita, etta sen ndiden tyypin olisi vastattava sovittua.%! Ta-
varankaupassa sovellettavaa termid "tyyppi” ei kuitenkaan olla maaritelty, mink& myota se jaa-
kin hyvin avoimeksi. Onkin arvioitu, ettd timan arviointikriteerin puute ei kdytdnndssa aiheuta

eroja tavarankaupan ja digitaalisen sisallon ja palvelujen sopimuksenmukaisuuden arviointiin.®2

Sopimuksenmukaisuuden kriteerit luetellaan DSD:n 7 ja 8 artiklassa, ja ne on kansallisesti tay-
tdntdon pantu samansiséltdisind KSL 5a luvun 10 8:ssd. Pykél&ssé esitetyt edellytykset ovat
vastaavia myds KSL 5 luvun sdanndsten kanssa, joilla implementoitiin tavarankauppadirektiivi.
KSL 5a 10 8:ssd esitetyt sopimuksenmukaisuuden kriteerit jaetaan kahteen kategoriaan. Ensin-
nakin pykalan 1 momentti sisaltdd sopimuksenmukaisuuden subjektiiviset vaatimukset, jotka
on lueteltu DSD:n 7 artiklassa, kun taas 2 momentti siséltda objektiiviset vaatimukset, jotka on
lueteltu DSD:n 8 artiklassa. KSL 5a 10 §:n 1 momentin mukaan elinkeinonharjoittajan kulutta-

jalle toimittaman digitaalinen sisélto tai palvelu on sopimuksen mukainen, kun erityisesti:

1) sen kuvaus, maard, laatu, toimivuus, yhteensopivuus, yhteentoimivuus ja muut omi-

naisuudet vastaavat sovittua;

2) se soveltuu siihen erityiseen kayttotarkoitukseen, johon kuluttaja sité tarvitsee ja jonka
kuluttaja on viimeistaan sopimuksentekohetkelld saattanut elinkeinonharjoittajan tietoon

ja jonka elinkeinonharjoittaja on hyvéaksynyt;

3) sen mukana toimitetaan kaikki lisdvarusteet sekd asennus- ja muut ohjeet sopimuksen

mukaisesti;
4) asiakastukea tarjotaan sopimuksen mukaisesti;

5) digitaalista sisélto tai palvelua péivitetdan sopimuksen mukaisesti.

61 Huomion on tehnyt myos Twigg-Flesner (Twigg-Flesner 2020 s.30).
62 Termin arvioinnista my6s Twigg-Flesner 2020 s.16.
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1 momentin 1 kohdassa todetaan, etté arviointikriteereind tdiman suhteen ovat tuotteen kuvaus,
maaré, laatu, toimivuus, yhteensopivuus, yhteentoimivuus ja muut ominaisuudet. Kuvausta ei
olla méadritelty laissa, hallituksen esityksessa tai digisopimusdirektiivissa®, mutta vakiintuneen
kaytannon mukaan kyseessa ovat tiedot, jotka myyja on erityisesti kuvaillut tai jotka ilmenevat

naytteessa tai mallissa tuotteesta®.

Maarélla voidaan hallituksen esityksen mukaan viitata esimerkiksi tiettyyn méaraan musiikki-
tiedostoja.®® Pelien kohdalla taman kriteerin arvioinnin voidaan olettaa tulevan kysymykseen
l&hinna tilanteessa, jossa kuluttaja ostaa useita peleja sisaltdvan paketin. Laadun osalta taas on

puolestaan voitu sopia esimerkiksi méaratystd kuvatarkkuudesta, kielesta tai versiosta.

Yhteensopivuuden, toimivuuden ja yhteentoimivuuden madritelmat siséltyvét luvun 4 8:&n.
KSL 5a 4 § kohtien 3-5 mukaan yhteensopivuudella tarkoitetaan digitaalisen sisallon tai pal-
velun kykyé toimia sellaisen laitteen tai ohjelmiston kanssa, jonka kanssa saman tyyppista di-
gitaalista sisaltod tai palvelua yleensé kaytetaan, ilman ettd digitaalista siséltoa tai palvelua on
tarpeen muuttaa. Toimivuudella viitataan digitaalisen sisallon tai palvelun kykyyn suorittaa toi-
mintonsa kayttotarkoituksensa mukaisesti. Y hteentoimivuudella viitataan kohdan 5 mukaan di-
gitaalisen sisallon tai palvelun kykyyn toimia muun kuin sellaisen laitteen tai ohjelmiston
kanssa, jonka kanssa saman tyyppisté digitaalista siséltoa tai palvelua yleensa kaytetaan. Kay-
tdnnossé tdma tarkoittaa hallituksen esityksen mééaritelmén mukaan esimerkiksi digitaalisen si-
séllon tai palvelun kykya vaihtaa tietoja muiden ohjelmistojen tai laitteiden kanssa ja kéyttaa

vaihdettuja tietoja.®

2 kohdan mukaan digitaalisen sisallon tai palvelun tulee soveltua siihen erityiseen kayttotarkoi-
tukseen, johon kuluttaja sitd tarvitsee ja jonka kuluttaja on viimeistdan sopimuksentekohetkella
saattanut elinkeinonharjoittajan tietoon ja jonka elinkeinonharjoittaja on hyvaksynyt. Pelien
kohdalla tdma ei tuota suuria haasteita, silla digitaalista sisdltoa ja palveluja koskevat lisenssi-
sopimukset kdytannossa estavat tallaisen siséllon osalta sen k&ytén muunlaisiin kayttotarkoi-
tuksiin kuin niihin, joita kehittaja on tarkoittanut.®’

83 Lain sanamuotoa voidaan pitda ontuvana, silla nykyisellaan se on luettavissa tavalla, jonka mukaan sen sijaan,
etté sisdllon tai palvelun tulisi vastata kuvausta, saénneltaisiin talla kohdalla elinkeinonharjoittajan kuvausta jal-
kikateisesti kuluttajan jo tehtyd sopimuksen.

64 Esim. HE 89/2001 vp s.5.

8 HE 180/2021 vp s.73.

 HE 180/2021 vp s.69.

87 Twigg-Flwsner 2020, s.30.
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4 kohdan mukaan asiakastukea tulee toimittaa sopimuksessa edellytetyin tavoin. Hallituksen
esityksessa ei madaritelld asiaa tdiman tarkemmin, minkd myotd olennaisinta on, mit& sopimuk-

sessa on asiasta sovittu.58

5 kohdan mukaan digitaalista siséltoa tai palvelua tulee myos paivittad sopimuksen mukaisesti.
Osapuolet voivat sopia esimerkiksi siitd, etta elinkeinonharjoittaja toimittaa paivityksia ja omi-
naisuuksia kuluttajalle sitd mukaa kuin niitd on saatavilla. Silta osin kuin paivityksista on eri-
tyisesti sovittu, on selkead, ettd digitaalista sisaltoa tai palvelua tulee myos péivittdd sovitun
mukaisesti.®® Tama koskee nimenomaisesti paivityksia, joista on erikseen sovittu kaupan yh-
teydessa. Yleisié tietoturva- ja muita péivityksia kasitelladn KSL 5a:12 8:ssd, jota analysoidaan

tarkemmin tutkielman péiluvussa 3.7
2 momentin mukaan

Sen lisdksi, mitd 1 momentissa saddetdan, digitaalisen siséllon tai palvelun tulee tayttaa

seuraavat yleiset vaatimukset:

1) digitaalisen siséallon tai palvelun tulee soveltua niihin kayttétarkoituksiin, joihin saman
tyyppista digitaalista sisaltda tai palvelua yleenséd kaytetadn ottaen huomioon soveltuva

lainsaadantd, tekniset standardit tai ndiden puuttuessa alakohtaiset kaytannesaannot;

2) digitaalisen sisallon tai palvelun maérén, laadun, toimivuuden, yhteensopivuuden, saa-
tavuuden, jatkuvuuden sekd turvallisuutta koskevaan toimintaan liittyvien ja muiden
ominaisuuksien on vastattava ominaisuuksia, joita saman tyyppisella digitaalisella sisél-
16114 tai palvelulla yleensd on ja joita kuluttaja voi kohtuudella odottaa, kun otetaan huo-
mioon digitaalisen sisallon tai palvelun luonne seka tiedot, jotka elinkeinonharjoittaja tai
muu liiketoimintaketjuun aikaisemmassa vaiheessa osallistunut henkild tai joku naiden
lukuun on esittanyt digitaalista sisdlt6a tai palvelua markkinoitaessa tai muuten ennen

sopimuksen tekemista;

3) digitaalisen sisallon tai palvelun mukana on toimitettava tarvittavat lisdvarusteet ja

ohjeet, jotka kuluttaja voi kohtuudella odottaa saavansa;

4) digitaalisen siséllon tai palvelun on vastattava koeversioita tai ennakkoesittelyja, jotka

elinkeinonharjoittaja asetti kuluttajan saataville ennen sopimuksen tekemista.

88 HE 180/2021 5.73.
89 HE 180/2021 5.73.
0 HE 180/2021 5.73.
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Jollei toisin ole sovittu, digitaalisen sisallén tai palvelun on myds oltava viimeisimman

sopimuksentekohetkella saatavilla olevan version mukainen.

2 momentin 2 kohdan mukaan sisallon on vastattava sitd, mitd siitd on markkinoinnissa esitetty.
Tama tdydentdd 1 momentin vaatimusta siitd, ettd tuote vastaa kuvausta. Yhdessa naiden koh-
tien voidaan katsoa edellyttavén, ettd lopullinen sisalto tai palvelu, siis peli, vastaa kaikkea siita
esitettya markkinointimateriaalia. Esimerkiksi pelien trailereissa seka muussa markkinoinnissa
annetut tiedot ovat siis seikkoja, joiden pohjalta sopimuksenmukaisuutta arvioidaan. Esimerk-
kind pelistd, jonka toimivuus ei vastannut markkinoitua, toimii Cyberpunk 2077. Markkinoin-
nissa esitettiin pelin kehittajan toimesta selkeésti, ettd peli toimisi hyvin myds vanhemman su-
kupolven pelikonsoleilla, mika ei kuitenkaan pitanyt paikkaansa. Tama voidaan huomioida tut-
kittaessa Cyberpunkia tai esimerkiksi Ubisoftin peleissa esiintyvia graafisia laadunheikennyk-
sid: markkinoinnissa esitetty materiaali ja sen esitystavat vaikuttavat kuluttajan mielikuviin.”
Tamankaltaisessa markkinoinnissa on nahdakseni selkedsti kyse seikasta, joka luo kuluttajalle
subjektiivisia ja objektiivisia odotuksia. Koska kuluttaja tekee ostopédatoksen osittain naiden
tietojen perusteella, voisi tallaisen markkinoinnissa kéytetyn menettelyn katsoa olevan sopima-

tonta KSL 2 luvun 4-14 §:n tarkoittamin tavoin ja ndin myos KSL 2: 38:n vastaisia.

2 momentin 4 kohdan mukaan siséllon tai palvelun on vastattava koeversioita tai ennakkoesit-
telyja. Kaytannossa pelien kohdalla tétéa voitaisiin soveltaa demo- ja muihin esittelyversioihin.
Tama kohta vastaa tavarankauppasaantelyd. Tama ei kuitenkaan valttamaétta sovellu taysin sel-
laisenaan digitaaliseen siséltoon, silld tdiménkaltainen tuote saattaa usein siséltéa erikseen os-
tettavia elementtej4, joita kuluttaja voi paattad olla hankkimatta.”? Kohta vaikuttaisi siséltavan
jonkin verran paallekkaisyyttd 1 momentissa mainitun vaatimuksen, jonka mukaan tuotteen on
vastattava siitd annettua kuvausta seka 2 momentin 2 kohdan kanssa. Kéytannossa tama ei kui-
tenkaan liene ongelma, vaan korostaa kuluttajalle annettavan ennakkotiedon térkeyttd osana
tdmén tuotteeseen kohdistuvia odotuksia. Ennakkotietojen vaikutuksesta kuluttajan odotuksiin
liittyen relevantti on myds DSD:n perustelujen kohta 42. Taméan mukaan digitaalisen sisallén
tai digitaalisen palvelun on oltava elinkeinonharjoittajan ja kuluttajan valisessa sopimuksessa
sovittujen vaatimusten mukainen. Té&han katsotaan sisaltyvan myos ne kuluttajan vaatimukset,

jotka johtuvat ennen sopimuksen tekemistd annettavista tiedoista. Direktiivin 2011/83/EU

" Tallaisiin markkinoinnissa esiintyviin todellisuutta merkittavasti parempilaatuisiin kuviin tai videoihin viita-
taan yleisesti nimelld “bullshot”. Kyseisid muutoksia on dokumentoitu laajasti, esimerkiksi videolla ”Ubisoft
downgrades” sek& “overpromise, sell, underdeliver Cyberpunk 2077 tai Pcgamer 2020.

2 Twigg-Flesner 2020, s.31.
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(kuluttajaoikeusdirektiivi) mukaan ndma tiedot ovatkin olennainen osa sopimusta. N&in ollen
sopimuksenmukaisuuden arvioinnissa kyse ei ole ainoastaan kirjallisen sopimustekstin arvioin-
nista, vaan merkitysta on myos ostetun digitaalisen palvelun ominaisuuksilla suhteessa elinkei-
nonaharjoittajan esimerkiksi markkinoinnissa tai muussa ennakkomateriaalissa esittdmiin véit-

teisiin.”®

Lopulta 3 momentin mukaan jollei toisin ole sovittu, digitaalisen sisallon tai palvelun on oltava
viimeisimman sopimuksentekohetkell& saatavilla olevan version mukainen. Tamé saattaa olla
ongelma lahinn& fyysisesti ostetuissa peleissg, mikali kuluttajalla ei ole internetyhteytt, jolla
voitaisiin ladata sovelluksen uusimpaan versioon tuova péivitys. Kuluttajalle annetaan kuiten-
kin ennen ostoksen tekemista tieto siitd, etté tiettyjen ominaisuuksien kayttd edellyttad verkko-

yhteyttd, mink& myoté tata voidaan pitaa kuluttajan hyvéksymana ehtona.

3.2 Laissa saddetyt mahdollisuudet asettaa kuluttajalle rajoituksia lisenssisopi-

muksella ja oikeudellinen virhe

Suomessa KSL 5a:14 8:ssé kasitellddn oikeudellista virhettd. Digitaalisessa sisallgssa tai pal-
velussa on pykalan mukaan téllainen virhe, mikéli sivullisella on omistus-, pantti- tai muu oi-
keus digitaalisen siséllon siirtovalineend kaytettavaan tavaraan, eiké sopimuksesta seuraa, etté
kuluttajan on vastaanotettava tavara sivullisen oikeudesta johtuvin rajoituksin. Hallituksen esi-
tyksen mukaan tavaran kayton tai jalleenmyynnin ollessa ristiriidassa kolmannen henkilén im-
materiaalioikeuden, kuten patentti-, tavaramerkki- tai tekijanoikeuden kanssa, oikeudellista vir-
hettd koskevia sdannoksié ei kuitenkaan sovelleta. Talloin sovellettavaksi tulevat virhettd kos-
kevat muut sdannokset, toisin sanoen yleinen virhesaados KSL 5a:11.7

Koska digitaalinen sisalté luovutetaan l&htokohtaisesti kuluttajalle lisenssisopimuksella, ei
tdma omista pelistd kappaletta, vaan ainoastaan lisenssisopimuksella rajoitetun kayttéoikeu-
den’. Lainsaadannon reagointi digitaalisessa muodossa, siis vailla aineellista valinetts, jonka
avulla tiedosto toimitetaan, hankittuihin hyddykkeisiin on ollut hidasta ja jattanyt joitakin kay-
tdnnon ongelmia liittyen tdman séanndksen soveltamiseen kaytanndssé. Lisenssisopimukseen
perustuvia kuluttajan oikeuksien rajoitusmahdollisuuksia on oikeuskaytannossa ja -kirjallisuu-
dessa jouduttu pohtimaan useasti. Esimerkiksi kuluttajan oikeus jalleenmyyda ostamansa teos-

kappale, kun taas fyysisessd tallennusformaatissa ostettu peli on ollut mihin tahansa

3 Samoin on ovat todenneet myds Carvalho — Farinha 2020, s.264.
4 HE 180/2021 vp s.52.
S Kasitelty edella kohdassa 2.2.
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hyddykkeeseen verrattavin tavoin myytévissa, on aiheuttanut kiistaa peliyhtiéiden kanssa. Ku-
luttajaoikeuden nakokulmasta tdméa on nahdékseni ongelmallista, silla hyddyketta tulisi koh-
della formaatista riippumatta yhtenevélla tavalla, pelien tapauksessa siis riippumatta siitd, onko
peli myyty fyysisella tallennuslaitteella vai pilvipalvelusta. Tama ilmenee myds KSL 5a 1.3:sta,
jonka mukaan lukua sovelletaan tietyin poikkeuksin myds sopimukseen, joka koskee sellaisen
tavaran toimittamista, jota kaytetadn yksinomaan digitaalisen sisallon siirtovalineend. Esimer-
kiksi ranskassa kuluttajaorganisaatio UFC-Que Choisir haastoi Valven oikeuteen vuonna 2015
koskien digitaalisten pelien jalleenmyyntikieltoa’. Tapauksessa todettiin kuluttajalla olevan

oikeus jalleenmyyda ostettu peli sen digitaalisesta muodosta huolimatta.’’

Digisopimusdirektiivin perustelujen kohdan 53 mukaan kuluttajan mahdollisuuksia kayttaa di-
rektiivin mukaista digitaalista sisalto tai digitaalista palvelua voidaan rajoittaa teollis- ja teki-
janoikeuksien haltijan immateriaalioikeuden mukaisesti asettamien rajoitusten vuoksi. Direk-
tiivin mukaiset rajoitukset perustuvat pelien kohdalla tdhan loppukéyttajan lisenssisopimuk-
seen, jonka nojalla digitaalinen sisélto tai digitaalinen palvelu toimitetaan kuluttajalle. Direk-
tiivissé kuvailtu rajoitus on kyseessa esimerkiksi silloin, kun loppukayttajan lisenssisopimuk-
sessa kielletdan kuluttajaa kayttamasta tiettyja digitaalisen sisallon tai digitaalisen palvelun toi-
mivuuteen liittyvid ominaisuuksia. Tallainen rajoitus voi johtaa siihen, etta digitaalinen sisélto
tai digitaalinen palvelu ei ole sopimustenmukaisuutta koskevien objektiivisten vaatimusten mu-
kainen, jos se koskee ominaisuuksia, joita samantyyppisissa digitaalisissa sisalloissa tai digi-
taalisissa palveluissa yleensd on ja joita kuluttaja voi kohtuudella odottaa. Tallaisissa tapauk-
sissa kuluttajalla olisi oltava oikeus kayttaa virheen korjaamiseksi téssa direktiivissé saadettyja
oikeussuojakeinoja digitaalisen sisallon tai digitaalisen palvelun toimittanutta elinkeinonhar-
joittajaa vastaan. DSD:n perustelujen kohdan 53 mukaan elinkeinonharjoittaja voi talloin valt-
tya vastuulta vain tayttdmalla ehdot, jotka koskevat poikkeamista sopimustenmukaisuutta kos-
kevista objektiivisista vaatimuksista, toisin sanoen siis esittdméalla tdméa rajoitus erityispiir-

teend.’®

DSD: kohdan 54 mukaan se, ettd kuluttajalle asetetaan direktiivin mukaisen digitaalisen sisal-
I6n tai digitaalisen palvelun kayttoa koskevia rajoituksia, voi johtua kolmannen osapuolen oi-

keuksien loukkaamisesta. Tallaiset oikeuksien loukkaukset saattavat tosiasiallisesti estia

76 Tribunal de grande instance de Paris, 17 septembre 2019, n° 16/01008.

7 Digitaalisen sisallon jalleenmyyntioikeus on kiistanalainen ja yha jokseenkin epéaselvassa tilassa oleva aihe,
jota on késitelty jo esim. tapauksessa Oracle v UsedSoft, C-128/11 EU. Aihetta on analysoinut esim. Lindfors
2020.

8 Tata tullaan kasittelemaan tarkemmin Early Access-mallin yhteydessa kohdassa 3.4.
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kuluttajaa kdyttdmasta digitaalista siséltoa tai digitaalista palvelua tai joitakin sen ominaisuuk-
sia esimerkiksi silloin, kun kuluttaja ei voi kayttaa digitaalista sisélt6a tai digitaalista palvelua
lainkaan tai ei voi laillisesti kayttaa digitaalista sisaltoa tai digitaalista palvelua. Tdma voi joh-
tua siitd, ettd kolmas osapuoli oikeutetusti pakottaa elinkeinonharjoittajan lopettamaan naiden
oikeuksien loukkaamisen ja kyseisen digitaalisen siséllon tai digitaalisen palvelun tarjoamisen
tai ettd kuluttaja ei voi kayttaa digitaalista sisaltod tai digitaalista palvelua rikkomatta lakia. 10
artiklan mukaan, mikéli kolmannen osapuolen oikeuksien, erityisesti immateriaalioikeuksien,
rikkomisesta johtuva rajoitus estéé digitaalisen siséllon tai digitaalisen palvelun kaytoén 7 ja 8
artiklan mukaisesti tai rajoittaa sitg, jasenvaltioiden on varmistettava, etta kuluttajalla on oikeus
kayttaa 14 artiklassa sdédettyja oikeussuojakeinoja virheen korjaamiseksi.

Nain ollen siis peliyhtion on mahdollista asettaa immateriaalioikeuksien suojaamiseksi rajoi-
tuksia, mutta ndma eivét saa vaikuttaa negatiivisesti digitaalisen sisallon kaytettdvyyteen. Huo-
mionarvoista on kuitenkin, ettd tdméan rajoituksen tulee kohdistua sellaiseen ominaisuuteen,
joka vastaavanlaisissa tuotteissa yleensa on. Néin ollen siis alalle tyypillinen rajoitusehto ei
tayttaisi direktiivissa esitettd méaaritelmaa, vaan sen mahdollista kohtuuttomuutta esimerkiksi
edelld selostetuissa oikeustapauksissa tulisi arvioida kuluttajaoikeusdirektiiviin perustuen. Ti-
lanne, jossa poikkeuksellinen, immateriaalioikeuteen perustuva rajoitus vaikuttaisi kuluttajan

oikeuksiin, on hankalasti kuviteltavissa.
3.3 Virheellisyyden maaradva ajankohta ja virheolettama

Virhevastuun ajallisesta ulottuvuudesta on sdédetty KSL 5a:15 8:ssd, jonka mukaan

Jos kyse on digitaalisen sisallon tai palvelun kertatoimituksesta tai useista erillisisté toi-
mituksista, elinkeinonharjoittaja vastaa virheestd, joka digitaalisessa sisalldssa tai palve-
lussa on ollut digitaalisen sisallon tai palvelun toimitusajankohtana, vaikka virhe ilmenisi

vasta mydhemmin.

Jos kyse on digitaalisen siséllon tai palvelun toimittamisesta jatkuvasti pidemmaén ajan
kuluessa, elinkeinonharjoittaja vastaa virheestd, joka ilmenee sing aikana, jona digitaali-

nen sisalto tai palvelu on sopimuksen mukaan mééara toimittaa.

Elinkeinonharjoittaja vastaa myos 12 8:ssd tarkoitetusta paivitysten laiminlydnnisté joh-
tuvasta virheestd, joka ilmenee sind aikana, jona péivityksia on 12 8:n 1 momentin mu-

kaan maara toimittaa.
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Olennaista tassa pykélasséa on nahdakseni se, etté siind ei méaritell& tarkkaa aikarajaa pidemman
ajan kuluessa toimitettavan sisallon tai palvelun kohdalla. Pitk&n ajan kuluessa toimitettavan
digitaalisen siséllon osalta elinkeinonharjoittaja vastaa virheestd, joka ilmenee sind aikana, jona
digitaalinen sisalto tai palvelu on sopimuksen mukaan maéara toimittaa. Mikali taas paivitysten
tarjoamisvelvollisuus on sidottu virhevastuun kestoon, luo tdma elinkeinonharjoittajalle kay-

tdnnossa velvoitteen tarjota paivityksia koko sen ajan kuin peli on saatavilla™.

Merkittavin ero direktiivin ja KSI:n vélilld on Suomen pééatos virhevastuuajan kestosta. Digiso-
pimusdirektiivin mukaan myyjan virhevastuun kestoajan tulee olla vahintdan kaksi vuotta ta-
varan luovutuksesta, mutta jasenvaltiot voivat saatéa tata pidemmasta virhevastuuajasta. Nain
on tehty Suomessa, eiké kuluttajansuojalakiin ole Kirjattu aikamaéaraista kestoa virhevastuulle.
Hallituksen esityksessékaan digitaalisen sisallon osalta ei ehdotettu saddettavéksi nimenomai-
sesta virhevastuun kestoajasta. Digisopimusdirektiivissa annettiin jasenvaltioille mahdollisuus
s&atad elinkeinonharjoittajan virhevastuuajasta direktiivissa méariteltyd pidempand, kuten Suo-
messa paadyttiinkin tekemaén. HE:ssa todetaan, ettd nimenomaisen virhevastuuajan tarpeelli-
suutta arvioitaessa otettiin huomioon myads se, etté virheolettamaa koskeva saantely heikentaa
kuluttajan tosiasiallisia mahdollisuuksia vedota virheeseen sen jalkeen, kun todistustaakka siitg,
etta kyse on alkuperaisesta virheestd, on k&dantynyt kuluttajalle. Lisaksi tamén kaytdnndn mer-
kityksen todettiin olevan vahdinen myds siksi, ettd digitaalista siséltoa ja digitaalisia palveluja
toimitetaan usein kertatoimitusten sijaan pidemman ajan kuluessa, jolloin elinkeinonharjoittaja
vastaa virheestd, joka ilmenee sind aikana, jona digitaalinen sisalto tai palvelu on sopimuksen

mukaan maara toimittaa.&

KSL 5a:168:ss4 sadnnelldan digitaalista sisaltod koskevasta virheolettamasta. Mikéli kyse on
digitaalisen sisallon tai palvelun kertatoimituksesta tai useista erillisista toimituksista, virheen
oletetaan olleen olemassa toimitusajankohtana, jos se ilmenee yhden vuoden kuluessa tastéa
ajankohdasta, jollei elinkeinonharjoittaja toisin osoita. Jos taas kyse on digitaalisen sisallon tai
palvelun toimittamisesta jatkuvasti pidemman ajan kuluessa ja virhe ilmenee kyseisend ajan-
jaksona, virheen oletetaan olevan elinkeinonharjoittajan vastuulla oleva virhe, jollei elinkeinon-

harjoittaja toisin osoita.

Pykaldn 2 momentin mukaan 1 momentissa séadettya ei sovelleta, jos elinkeinonharjoittaja

osoittaa, ettd kuluttajan digitaalinen ymparistd ei ole yhteensopiva digitaalisen sisallon tai

9 Paivityksia kasitelldaan tarkemmin luvussa 4.
8 HE 180/2021 vp, s.33.
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palvelun teknisten vaatimusten kanssa, ja tallaisista vaatimuksista on ilmoitettu kuluttajalle sel-
vélla ja ymmarrettavélla tavalla ennen sopimuksen tekemistd. Digitaalinen ympéristé maaritel-
l48n KSL 5a:4 §8:n 1 momentin 2 kohdassa. Tdman mukaan digitaalisella ymparistolla tarkoite-
taan laitteita, ohjelmistoja ja verkkoyhteyttd, joita kuluttaja kayttda paastakseen digitaaliseen
siséltoon tai palveluun tai kayttadkseen sitd. Pelien kohdalla siis puhutaan tietokoneesta, peli-
konsolista tai mobiililaitteesta seka naiden kayttojarjestelmista.

Tilannetta, joka nykyaan tulkittaisiin tdm&n momentin nojalla, kasiteltiin Kuluttajariitalauta-
kunnan ratkaisussa Dnro 1083/36/2016, jossa kuluttaja oli ostanut 13.7.2015 Far Cry 4 -PC-
pelin 24,95 euron kauppahinnalla. Jouluna 2015 hén huomasi, ettei peli toimi hanen tietoko-
neellaan. Selvityksen jalkeen selvisi, ettd syy oli hdnen tietokoneensa komponenteissa, pelin
laitevaatimusten ollessa liian korkeat kuluttajan tietokoneelle. Pelin laitevaatimukset olivat ol-
leet tuotetiedoissa ainoastaan englanniksi. Ratkaisussa KRIL viittasi kuluttajansuojalain esi-
toissd (HE 360/1992) todettavan tavaran kayttoohjeista, ettd yleensa on lahdettava siité, etta
vieraskieliset ohjeet eivat ole riittavid. KRIL ratkaisi asian kuluttajan hyvaksi, katsoen talla
olevan oikeus purkaa kauppa. Lautakunta toteaa ratkaisussaan, ettd vaikka laitevaatimuksia
koskevat tiedot ovat sisalloltdédn padosin kaytetysta kielesta riippumatonta terminologiaa, on
kuluttajalle annettava mahdollisimman tarkat tiedot joko suomen tai ruotsin kielella ostopééa-
toksensa tueksi. Lahtokohdaksi ei lautakunnan mukaan mydské&an voida ottaa, ettd kuluttajan
taytyy kaantya myyjan puoleen saadakseen tarvittavat tiedot tuotteesta suomeksi. Tulkinta on
mielestani melko ankara elinkeinonharjoittajaa kohtaan erityisesti lautakunnankin huomioiman
termiston universaaliuden myo6ta. Se, lukeeko pelin vaatimuksissa (jotka ovat aina ilmaistuna
tuotesivulla tai laatikon kyljesséd) nayténohjain vai graphics card, ei oletettavasti vaikuta erityi-
sen merkittavasti kuluttajan ymmaérrykseen asiasta. Toisaalta oma ongelmansa on, etta kuluttaja
ei vélttamatta tiedd, ovatko hanen tietokoneensa komponentit esitettyja vaatimuksia parempia
vai huonompia. Tdmén asian selvittdmisen ei mydské&éan voida olettaa olevan pelinkehittjien
vastuulla. Koska lahtokohta ei lautakunnan mukaan voi olla mydskaan myyjan konsultointi,
pitéisi tdiman ratkaisun perusteella pelin laatikossa tai ostosivulla olla kattava luettelo kaikista
mahdollisista tietokoneenosista ja niiden suhteesta minimivaatimuksiin. Tdma on ilmeisen jar-
jetén vaatimus, ja olisi toivottavaa, ettd tdmé huomioitaisiin mahdollisessa tulevassa ratkaisu-
k&ytannossa. Viimeinen huomio, jonka teen ratkaisusta on, ettd kuluttaja ei missdadn vaiheessa

edes vaatinut mit&an itse kehitt4jalta, vaan halusi purkaa kaupan pelin myyneen kaupan kanssa.

Kuluttajan on 3 momentin mukaan toimittava elinkeinonharjoittajan kanssa yhteistydssé siiné

mé&arin kuin se on kohtuullista ja tarpeen sen selvittdmiseksi, johtuuko digitaalisen sisallon tai

-27-



palvelun vika tai puute kuluttajan digitaalisesta ymparistosta. Jos elinkeinonharjoittaja on il-
moittanut kuluttajalle yhteistyOvaatimuksesta selvalla ja ymmarrettavélla tavalla ennen sopi-
muksen tekemistd, mutta kuluttaja ei osallistu yhteistydohon, myoskaan talldin ei sovelleta, mita
1 momentissa saddetddn. Kaytannossa edella olevan ratkaisun tilanteessa tama momentti olisi
velvoittanut kuluttajaa ottamaan yhteyttd kauppaan selvittdessaan vikaa. Tosin ratkaisutekstin
perusteella kuluttaja oli itsendisesti ratkaissut ongelmiensa johtuvan yhteensopimattomuudesta
digitaalisen ymparistén kanssa. Momentti koskee myyjan velvoitteita virheen ilmaannuttua.
Tatd tehokkaampana voidaan kuitenkin pitéa sitd, etta kuluttaja itse toimii aktiivisesti ja kysyy,

mikali on epdvarma yhteensopivuudesta oman laitteistonsa kanssa.
3.4 Erityispiirteet poikkeuksena vaatimuksista ja Early Access-malli

KSL 5a:11 yleisen virhesaannoksen 1 momentissa saddetaan, ettd digitaalisen sisalléon poike-
tessa siitd, mitd KSL 5a: 10 8:ssd saddetdén, siind on virhe. 2 momentin mukaan digitaalista
sisdltod tai palvelua ei kuitenkaan pidetd 10 §:n 2 momentissa tarkoitettujen yleisten vaatimus-
ten vastaisena, vaikka digitaalisen siséllon tai palvelun tietty erityispiirre poikkeaa ndista vaa-
timuksista, jos kuluttajalle on nimenomaisesti annettu sopimuksen tekoajankohtana tieto poik-
keamasta ja tdmé on poikkeaman erikseen ja nimenomaisesti talloin hyvaksynyt. Hallituksen
esityksen mukaan siis, mikali digitaalinen sisélto tai palvelu poikkeaa yleisista vaatimuksista,
elinkeinonharjoittajan on nimenomaisesti annettava asiasta tieto kuluttajalle, ja kuluttajan on
nimenomaisesti hyvaksyttava tdma poikkeavuus. Laissa ei kuitenkaan maéritelld keinoja, joilla
tdma nimenomainen ja erikseen annettava hyvaksynté tulisi antaa tai sitd, mita tietylla erityis-
piirteelld tarkoitetaan. Tiedon antamiselle ja kuluttajan hyvéksynnélle ei ole méaaramuotoa,
mutta koska elinkeinonharjoittajalla olisi ndyttdvelvollisuus siit4, ettéd tieto on annettu ja kulut-
tajan hyvéksynta saatu sopimuksen tekoajankohtana, elinkeinonharjoittajan omankin edun mu-
kaista on kayttaa kirjallista muotoa. Se lienee myds muutoin digitaalista sisaltoa tai palvelua
koskevissa sopimuksissa kéayttokelpoinen tapa. Tieto olisi annettava ja hyvéksynta saatava so-
pimuksen tekoajankohtana. Téll& tarkoitettaisiin sitd, ettd tiedon antamisella ja hyvaksymisell&
tulisi olla laheinen ajallinen yhteys sopimuksentekohetkeen.8! .

Nykysééantelya voidaan itse asiassa pitdd melko suurena kadenojennuksena tallaista mallia koh-
taan. Aiemmassa kuluttajankaupan yleisessa virhesaadoksessd, KSL 5 luvun 12 §:n 4 momen-
tissa séadettiin, ettd ostaja ei saa virheend vedota seikkaan, josta hanen taytyy olettaa tienneen

81 HE 180/2021 5.74
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kauppaa tehtéessa. Oletuksen ja sen arvioinnin sijaan nykyinen saannds edellyttédd selkeasti,

ettd kuluttaja on nimenomaisesti tietoinen sisallon poikkeavuudesta.

Pelien kohdalla tallaisena tiettyna erityispiirteend voidaan nahdakseni kohdella early access-
mallilla myytavia pelejd, jossa pelaaja ostaa tuotteen silla ennakko-oletuksella, ettd mydhem-
mat paivitykset tekevat siitd KSL 5a:10 8:ssd4 méériteltyja kriteereja vastaavan. Talloin kulut-
taja hyvéksyy kuvatun kaltaisen keskeneraisyyden ostamansa pelin erityispiirteend. Mallia hyo-
dyntavat ennen kaikkea pienemmat pelistudiot, jotka hankkivat néin rahoitusta kehittdgkseen
pelin valmiiksi. Prosessi ei sinédnsa eroa juurikaan suurempien yhtididen toiminnasta, jossa pro-
sessi rahoitetaan kuluttajien ennakkotilauksista saaduin tuotoin muuten kuin siing, etta kuluttaja

saa keskeneraisen tuotteen itselleen ennen julkaisua.®

Erddssa blogitekstissa esitettiin mielenkiintoinen nakdkulma, jonka mukaan pelit, jotka kehit-
tdja julkaisee keskeneraising, tulisi erikseen merkitd Early Access-tuotteiksi varmistaakseen,
ettei niiden toiminta erehdyta asiakkaita. Tekstissd mainitaan erikseen korkean profiilin julkai-
sut Cyberpunk 2077 ja No Man’s Sky, jotka julkaistiin ’keskeneriisini”. 8 Blogin nakdkulman
mukaan ongelma ovat niin kutsutut ”Day 1-Patchit”. Ndma ovat pelin julkaisupdivina ilmesty-
vid pdivityksid, joilla saatetaan peli “kuntoon”, toisin sanoen korjataan vikoja, joita on havaittu
pelin valmistumisen ja julkaisun vélilla. Kéytanto on alalla yleinen, ja esimerkiksi vuonna 2014
yli kolmannekseen suurten kehittdjien peleisté julkaistiin paivitys 24 tunnin kuluessa itse pelin
julkaisusta®*. Blogin mukaan siis pelit, joiden Day 1 patch ei saata pelid KSL 5a:10:sn edellyt-
tdmaan tilaan, tulisi tata markkinoitaessa mainita erikseen tuotteen olevan keskenerainen. Aja-
tusketjussa on joitakin kohtia, joihin on mahdollista tarttua tarkemmin. Kaytannon ongelmaksi
muodostuu peliyhtion ndkdkulmasta se, ettei sen ole mahdollista tietdd etukéteen, korjaako
tdma paivitys pelin ongelmat vai onko se edelleen “keskenerdinen”. Toiseksi keskenerdisyys
on jokseenkin hankala termi pelien kohdalla juuri niiden jatkuvan muutoksen myota. Taman
myota lahestulkoon jokaisen pelin tulisi sisaltaa tieto poikkeavuudesta, miké kéytannossa joh-

taa samaan tilaan kuin se, ettd missaan niisté ei ole tallaista huomiota.
3.5 Virheen vahaisyyden arviointi

Cyberpunkin tapauksessa monia pelaajissa aiheutti pettymysta esimerkiksi se, ettd demossa esi-

telty seinid pitkin juokseminen ei ollutkaan mahdollista. Pelimedia raportoi tdman

8 Early Access-mallia on tutkittu kuluttajandkokulmasta tarkemmin artikkelissa Arafat ym. 2019.
8 | exia 2021.
8 Ahmed ym. 2021 s.1.
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ominaisuuden poistamisesta jo ennen pelin julkaisua, minkd myota tdmaé ei itsesséén liene on-
gelma.® Pelaajayhteiso on kuitenkin kerannyt listan ominaisuuksista, joiden puutteesta CDPR
ei tiedottanut etukateen.®® On kiehtova kysymys, voidaanko tillaisen pelimekaniikan puutteen
tulkita olevan virhe kuluttajacikeudellisessa mielessa. Taté kysymysta ei ole juurikaan pohdittu
Suomessa tai kansainvalisesti. Ainoa vastaavan kaltaista kysymysté késitteleva viranomaisrat-
kaisu nousi esille vuonna 2016 julkaistun No Man’s Sky-pelin yhteydessa, jolloin brittil&dinen
markkinointiviranomainen Advertising Standards Authority (ASA) tulkitsi kuluttajien esitta-
mien valitusten perusteella markkinoinnissa esitettyja vaitteita suhteessa julkaistuun peliin®’.
Ratkaisussa tulkittiin useita markkinoinnissa esitettyja véitteitd, joiden pohjalta voidaan tehda
joitakin paatelmia tulevia ratkaisuja ajatellen. Kuluttajien valitukset kohdistuivat sek& pelin
graafisiin ettd pelimekaanisiin ominaisuuksiin. No Mans Skyn tapauksessa erot, joita brittilai-
nen kuluttajaviranomainen tarkasteli, olivat seké toiminnallisia ettd kosmeettisia. Ensinndkin
kuluttajat olivat ilmoittaneet pelimaailmassa olevien rakennusten ulkonddssé olevan eroja suh-
teessa markkinoinnissa esitettyyn. Myos kayttoliittymén suunnittelussa ja aseen kéytossa oli
joitakin kosmeettisia eroja. Myoskaan téta ei pidetty ASA:n mielestd merkityksellisend erona
markkinoinnin ja julkaistun pelin vélilla. Kaiken kaikkiaan siis vaikuttaisi, ettd ainakin tassa
tapauksessa markkinoinnissa esitetyn vditteen paikkansapitaméattomyyden tulisi olla todella
suuri, jotta sen katsottaisiin olevan tarkoitetulla tavalla virhe.

Unionin tuomioistuin on arvioinut kuluttajacikeudellista vahaisen virheen késitetté asiassa C-
145/20. Paatoksen kohdan 88 mukaan késitteen merkitys ja soveltamisala on maariteltavé sen
tavanomaisen arkikielessa kdytetyn merkityksen mukaisesti ottaen huomioon asiayhteys, jossa
sitd kaytetaan, ja tavoitteet, joihin silla lainsaadanndlla, jonka osa se on, pyritdan. Korkeimman
oikeuden ratkaisukaytdnnosta on ldydettavissa kaksi tapausta, joista kumpikaan ei koske digi-
taalista sisalt6éd, mutta joista on mahdollista vetda jonkinasteista analogiaa. llma-vesilampo-
pumppua koskevassa tapauksessa KKO: 2015:24 virheen vahaisyytta tulkittiin toisistaan poik-
keavilla tavoin eri oikeusasteilla. Kérajdoikeus katsoi, ettd tuote vastasi markkinointimateriaa-
lissa esitettyd, vaikka se ei ollutkaan soveltuva kuluttaja A:n kéyttétarkoituksiin. Hovioikeus
taas piti laitteen markkinointitietoja harhaanjohtavina ja katsoi, ettei A:n voitu edellyttdd ennen
kaupantekoa varautuneen nédin merkittdvaan poikkeamaan ilmoitetun ja todellisen [ammon-
tuoton ja hyotysuhteen vélilla. Vesi-ilmalampopumppu ei ollut vastannut ominaisuuksiltaan

sitd, mita voitiin katsoa sovitun. Myds korkein oikeus katsoi, ettd tallaista virhettd ei voida pitaa

8 IGN 2020.
8 Reddit 2020.
87 ASA Ruling on Valve Corporation and Hello Games Ltd t/a Steam, A16-351045

-30-



vahdisend, vaan se on ollut vaikutukseltaan olennainen. Toinen véhaista virhetta ké&sitteleva
ratkaisu on KKO: 2009:61, jossa kaupan kohteena oli ratsastuskayttoon hankittu hevonen, jolla
paljastui kaupan jalkeen nivelrikko. Asiassa ratkaistavana oli padasiassa se, oliko ostaja taytta-
nyt reklamaatiovelvoitteensa kohtuullisessa ajassa. Karajaoikeuden arvion mukaan hevosessa
oli ollut virhe, kun sit& ei ollut voitu kayttaa tdhan tarkoitukseen. Sitd, ettd virhe ei ollut vahai-

nen, pidettiin riidattomana.

Kokonaisuutena vaikuttaa siltg, ettd virhettd, joka estaé tavaran tavanomaisen kayttamisen, ei
voida pitaa vahaisena. On siis selke&d, ettd ainakin taydellinen toimimattomuus seké olennainen
poikkeama siitd, mitd voidaan katsoa sovitun, katsotaan tallaiseksi véhaista suuremmaksi vir-
heeksi. Olennaista poikkeamaa pelien kohdalla ei kuitenkaan olla madaritelty, minkd myo6té
myaos tdméan termin tarkka sisélto jaa epaselvaksi. Ratkaisematta jaakin, onko pelissa virhe, mi-
kali peli ei toimi luvatulla tavalla, vaan siind on merkittavia toiminallisia ongelmia esimerkiksi
ruudunpéivitystaajuudessa ja yleisessa toiminnallisuudessa. Pelin tdydellinen pelikelvottomuus
ylittdnee tdman rajan selkedsti, kun taas tata pienempia poikkeamia sopimuksenmukaisuudesta
arvioitaessa tulee ottaa huomioon, miten suurissa maarin virhe vaikuttaa pelikokemukseen ko-
konaisuutena arvioiden. Pohdittaessa pelien tehtdvéa ja tarkoitusta, on selked ero muihin ohjel-
mistoihin selked; toisin kuin useimmat tietokoneohjelmat, pelien tarkoitus on p&dasiassa tuottaa
ostajalleen iloa ja viihdetta.®® Koska ndma ovat hyvin subjektiivisia tunteita, ei pelin voida ar-
vioida olevan virheellinen vain siksi, ettd yksittainen pelaaja ei saa siita naita tunteita. Sen sijaan
arvioitaessa, onko pelin sisallossd virheen kynnyksen ylittavid ongelmia, keskiossa tulisi olla
se, toimiiko peli luvatuin tavoin niin, ettd se on kéytettavissa nautinnollisella tavalla. Sovelluk-
sen toistuva kaatuminen, toistuva kuvan jaatyminen tai hidastuminen tai toistuvat graafiset tai
audiovisuaaliset sekd muut vastaavat tekniset ongelmat ovat omiaan tekemaan kokemuksesta

ei-nautinnollisen, mink& myota peli ei tayté tarkoitustaan ja on néin virheellinen.

Cyberpunk julkaistiin ennen DSD:n voimaantuloa, jolloin digitaalista sisaltda ei viela saannelty
erikseen, vaan pelié kasiteltiin tavarankauppaa koskevien sadnnosten perusteella. Tapauksessa
kehittaja tarjosi sopimuksen purkua halukkaille, luvaten myds korjaavansa ilmi tulleet viat pe-
liss4, toisin sanoen siis oikaisevansa sen sopimuksen mukaiseksi. Cyberpunkin kehittanyt CD
Projekt Red (CDPR) onkin noudattanut tatd lupausta, ja peliin on sen julkaisun jélkeen tuotu
useita ongelmia korjaavia paivityksid. Seuraavassa luvussa késitellaan tarkemmin, miten ndma

paivitykset nayttaytyvét oikeudellisesta nakokulmasta.

8 Ahmed ym. 2021 s.1.
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4. Peliin my6hemmin tehtavat muutokset

4.1 Elinkeinonharjoittajan mahdollisuus tehda muutoksia

Pelit eivat nykyaan pysy useinkaan julkaisua vastaavassa kunnossa, vaan niihin tehdaan erilai-
sia muutoksia. Digisopimusdirektiivi tai kuluttajansuojalaki eivat anna tarkkaa maaritelmaa
“muutokselle”. Direktiiviin pohjautuva hallituksen esitys sai kritiikkid my0os siitd, etté siina jaa-
vt epéselviksi elinkeinonharjoittajan mahdollisuudet muuttaa tarjoamaansa sisaltoa tai palve-
lua yksipuolisesti ilman kuluttajan suostumusta. Epaselvéna pidettiin myos kuluttajan oikeutta
purkaa sopimus, jos muutokset vaikuttaisivat kielteisesti kuluttajan mahdollisuuksiin kayttaa
sisaltoa tai palvelua.®® Naihin huomioihin on helppo yhtyé perustelujen jéttédessa monet yksi-
tyiskohdat hyvin avoimiksi. Erityisen hankalaksi jad maaritella, mik& olisi katsottava tarkoite-
tulla tavalla merkittdvaksi muutokseksi. Tédssa alaluvussa pyritaan kuitenkin analysoimaan tar-

kemmin, miten ndita termeja voitaisiin kdytannossa soveltaa.

Digisopimusdirektiivi ja KSL 5a-luku mainitsevat kolme tilannetta®, joissa digitaaliseen sisal-
toon tai palveluun voidaan tehd4 muutoksia sen jalkeen, kun kuluttaja on hankkinut sen. *INama

tilanteet ovat

1. Sisallon muuttaminen sopimuksenmukaiseksi eli sisallossé olevan virheen oikaisu
2. Turva- ja muut péaivitykset, joilla pyritdan yllapitamaan sisallon sopimuksenmukai-
suutta

3. Muut elinkeinonharjoittajan tekemat muutokset

Huolimatta siis siit4, etta tallaisten muutosten on direktiivin valmisteluvaiheessa arvioitu edes-
auttavan tuotteiden vanhentumista, niiden katsottiin direktiivia valmisteltaessa paasaantoisesti
parantavan digitaalista sisaltdd, minkd myota naiden mahdollistamista pidettiin toivottavana
kehityskulkuna.

Kuten edelld luvussa 3 todettiin, CD Projekt Red on Cyberpunkin julkaisun jalkeen pyrkinyt
korjaamaan pelid péivitysten kautta. Oikeudellisesti on kuitenkin mielenkiintoista, millaisena

instrumenttina tallaiset paivitykset tulisi tulkita. Samassa péivitystiedostossa kehittdja tuo

8 QOikeusministerion julkaisuja, Mietint6ja ja lausuntoja 2021:33, s.17. Sopimuksen purkuoikeutta ja siihen liit-
tyvad problematiikkaa késitellddn tarkemmin luvussa 5.

% Naista kolmesta muutostilanteesta on saadetty KSL 5 a luvun 12 §, 19 § ja 27 §:ss4, ja nditd tullaan kasittele-
méan yksityiskohtaisesti seuraavissa alaluvuissa.

° Farinha 2021, 5.93-94,

%2 Fauvarque-Cosson 2016, s.18.
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nimittéin peliin useita elementtejé: ensinnakin se siséltdd korjauksia pelin koodiin, miké korjaa
sitd sopimuksenmukaiseksi. Toisaalta paivityksessa on lisatty peliin uutta sisélt6d, kuten esi-
neitd ja tehtavia. Talldin kyseessé olisi muu muutos digitaaliseen sisaltoon. Kéytannossa kaikki
paivitykset sisaltavat néita elementtejd seka usein myos turva- ja muita toiminnallisuutta edis-
tavia pdivityksid. Raja naiden kolmen valilla onkin melko hailyvd, mika hankaloittaa tdman
arviointia ja tunnistamista. Oma mielenkiintonsa kohdistuu my®ds siihen, etta pelaajalla ei ole
mahdollisuutta valita osia péivitystiedostosta, vaan tdman tulee hyvéksyé se kokonaisuutena,
my6s mahdolliset ei-toivotut muutokset mukaan lukien. Seuraavaksi tulen arvioimaan néiden

uusien sdannosten kaytannon soveltuvuutta ja vaikutuksia videopelialalla.
4.2 Muutos, jolla pyritédan saattamaan digitaalinen siséaltdé sopimuksenmukaiseksi

Digisopimusdirektiivin 14 artiklan mukaan mikéli digitaalisessa siséllossa tai palvelussa on
virhe®, kuluttajalla on oltava oikeus siihen, etta digitaalinen sisélto tai digitaalinen palvelu saa-
tetaan sopimuksenmukaiseksi, paitsi jos tdmé olisi mahdotonta tai aiheuttaisi elinkeinonharjoit-
tajalle kohtuuttomia kustannuksia, kun otetaan huomioon kaikki asiaan liittyvét olosuhteet, ku-
ten digitaalisen sisallon tai digitaalisen palvelun arvo siind tapauksessa, etta virhettd ei olisi

sekd virheen merkittavyys.

Suomessa DSD:n artikla 14 on implementoitu KSL 5a luvun 19 §:114.%* 19 §:n mukaan kulutta-
jalla on oikeus vaatia virheen oikaisemista. Oikaisu tulee suorittaa kohtuullisessa ajassa ja siten,
ettei siitd aiheudu kuluttajalle kustannuksia taikka merkittavaa haittaa ottaen huomioon digitaa-
lisen sisallon tai palvelun luonne ja se tarkoitus, jota varten kuluttaja hankki digitaalisen sisallén
tai palvelun. Pykaldssa tai sen esitoissa ei mééritella tarkemmin, millaista aikamaaréa tulisi pi-

taa kohtuullisena, vaan tdma jaanee tapauskohtaisen harkinnan piiriin.

Cyberpunk 2077-pelin julkaisu on ndhdakseni hyva esimerkki tilanteesta. Kehittaja CD Projekt
Red (CDPR) markkinoi peli& ominaisuuksilla, jotka puuttuivat lopullisesta pelista, minka li-
séksi peli ei toiminut luvatulla tavalla erityisesti vanhemmilla pelikonsoleilla, esimerkiksi
Playstation 4-konsolilla. Esiteltyjen ominaisuuksien voitiin kohtuudella olettaa siséltyvan myos

lopulliseen tuotteeseen, mika on omiaan luomaan kuluttajille tiettyja subjektiivisia odotuksia®.

9 Virheen kasitettd on tulkittu edella luvussa 3.
9 HE 180/2021 s.79.
% Kasitelty edella kohdassa 3.5.
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Oikaisua oikeussuojakeinona kasitelldan tarkemmin tutkimuksen luvussa 5. Se kuitenkin tuo-
daan esille my0s téss4, silla on olennaista ymmartéa sen olevan yksi perusteista, joiden perus-

teella peliin voidaan tehdd muutoksia.

4.3 Digitaalista sisaltoa tai palvelua koskevat turva- ja muut sopimuksenmukai-

suutta yllapitavat paivitykset

Turvapdivityksista ja muista siséllon yll&pitotarkoituksessa tehtavisté péivityksisté sadnnelldan

DSD:n 8 artiklan 2 kohdan implementoivassa KSL 5a:12 §:ssd, jonka mukaan:

Elinkeinonharjoittajan on huolehdittava siitd, ettd kuluttajalle tiedotetaan turva- ja muista
paivityksistd, jotka ovat tarpeen digitaalisen sisallon tai palvelun séilyttamiseksi 10 8:ssa

edellytetyn mukaisena, ja ettd ne toimitetaan kuluttajalle:

1) digitaalisen sisallon tai palvelun tyyppi ja tarkoitus sekd sopimuksen olosuhteet ja
luonne huomioon ottaen kohtuullisen ajanjakson ajan, jos kyse on digitaalisen siséllon

tai palvelun kertatoimituksesta tai useista erillisisté toimituksista;

2) sen ajanjakson ajan, jona digitaalista sisélta tai palvelua toimitetaan kuluttajalle so-
pimuksen perusteella, jos kyse on digitaalisen siséllon tai palvelun jatkuvasta toimittami-

sesta pidemmaén ajan kuluessa.

Jos elinkeinonharjoittaja on laiminlydnyt huolehtia 1 momentin mukaisista velvollisuuk-

sistaan, digitaalisessa sisallossé tai palvelussa on virhe.

Jos kuluttaja ei asenna 1 momentin mukaisesti toimitettuja péivityksia kohtuullisessa
ajassa, elinkeinonharjoittaja ei vastaa yksinomaan kyseisen paivityksen puuttumisesta ai-

heutuvasta virheestd edellyttaen, etta:

1) elinkeinonharjoittaja on ilmoittanut kuluttajalle péivityksen saatavuudesta ja siitd, mita

seurauksia pdivityksen asentamisen laiminlyonnilla on; ja

2) pdivityksen asentamatta jattdminen tai sen virheellinen asennus ei johdu kuluttajalle

annetuista puutteellisista asennusohjeista.

Digitaalinen sisalto tai palvelu ei kuitenkaan ole tassa pykéldssa tarkoitetulla tavalla vir-
heellinen, jos kuluttajalle on nimenomaisesti annettu sopimuksen tekoajankohtana tieto
siitd, ettei paivityksisté tiedoteta eika niitd toimiteta 1 momentissa edellytetylla tavalla ja

kuluttaja on poikkeaman erikseen ja nimenomaisesti talldin hyvéaksynyt.
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Pykaldan 1 momentissa maéaritelladn selkedsti elinkeinonharjoittajalle kaksi velvoitetta. Ensin-
nakin maaritellyn kaltaisista paivityksista on tiedotettava kuluttajille. Toiseksi elinkeinonhar-
joittajalla on velvollisuus toimittaa nama paivitykset kuluttajille tilanteen mukaan joko sisallon

tyyppi huomioon ottaen kohtuullisen ajan tai sopimuksessa sovitun ajanjakson verran.

Digisopimusdirektiivin perustelujen kohdan 47 mukaan kun on kyseessa digitaalinen sisalto tai
digitaaliset palvelut, jonka tai joiden kayttotarkoitus on ajallisesti rajattu, velvollisuus tarjota
paivityksia on rajoitettava kyseiseen ajanjaksoon, kun taas muun tyyppisen digitaalisen siséllon
tai digitaalisen palvelun ollessa kyseessa aika, jona kuluttajalle olisi tarjottava paivityksia, voisi
vastata virheitd koskevan vastuun kestoa tai oltava sitd pidempi, mika saattaa koskea erityisesti
turvapaivityksia. Jos kyse on digitaalisen sisallon tai palvelun kertatoimituksesta, tulee tarvit-
tavia péivityksia toimittaa kohtuullinen aika. Tyypillisesti kohtuullinen aika on tavaran kéyt-
t0ika.% Videopelien kohdalla on kuitenkin nahdéakseni mahdotonta madritella tarkkaa kayt-
toikad. Peli ei kulu kdytettéess, eiké periaatteessa ole mitéan sellaista ulkopuolista syyta, joka
estaisi pelin pelaamisen tietyn aikamaareen jalkeen. Kéytanndssa tama tarkoittaa, etté elinkei-
nonaharjoittajalla on velvollisuus tarjota kuluttajalle tarpeellisia péivityksia niin pitkaan, kuin
peli on yleisesti saatavilla. Joskus peleissé olevat tietoturvariskit selvidvét vasta vuosia sen jul-
kaisun jalkeen. Juuri tallaisten tapausten varalta onkin kohtuullista velvoittaa elinkeinonharjoit-
tajaa korjaamaan vakavia puutteita tassakin tilanteessa. Hyva esimerkki tallaisesta pitkalla ai-
kavélilla ilmenevasta ongelmasta ilmeni kevaalla 2022, jolloin pelialan mediassa uutisoitiin ja-
panilaisen From Softwaren useissa peleissa olevasta haavoittuvuudesta, joka mahdollisti verk-
kopelissé pelaajalle rajatun padsyn vastustajansa tietokoneeseen, mahdollistaen esimerkiksi

haittaohjelmien asentamisen®’.

Hallituksen esityksen®® mukaan digitaalisen sisallon tai digitaalisten palvelujen kohdalla tieto-
turva- ja muut péivitykset voivat olla tarpeellisia, jotta digitaalinen sisélto tai palvelu pysyy
turvallisuudeltaan ja muilta ominaisuuksiltaan digitaalisen sisallon ominaisuuksia méaarittele-
vassa 10 8:ssd edellytetyn mukaisena. Pykaldssa sadnnellaan nimenomaisesti digitaalisen sisél-
16N tai palvelun séilyttdmisen nakokulmasta tarpeellisista turva- ja muista paivityksista. Mikéli
elinkeinonharjoittaja ei tayta velvoitteitaan naiden vélttdméattdmien paivitysten osalta, pykalan

2 momentin mukaan sisallossa on talloin virhe. Mikali sisallon tulkitaan olevan talla tavoin

% HE 180/2021 vp, s.
% Flashpoint 2022.
% HE 180/2021 vp., s.75.
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virheellistd, se oikeuttaa kuluttajan turvautumaan virhevastuusaantelyn oikeuttamiin oikeus-
suojakeinoihin, joista saddetadn KSL 5a:17-25:ss4%. Naiden sdanndsten mukaan kuluttaja saa
vaatia virheen oikaisemista tai hinnanalennusta taikka purkaa sopimuksen seka lisdksi vaatia

vahingonkorvausta.

KSL 5a:12 3 momentin mukaan tilanteessa, jossa kuluttaja ei asenna 1 momentin mukaisesti
toimitettuja péivityksia kohtuullisessa ajassa, elinkeinonharjoittaja ei vastaa yksinomaan kysei-
sen paivityksen puuttumisesta aiheutuvasta virheesta tiettyjen edellytysten tayttyessa. Tamén
sanamuodon perusteella voidaan tulkita, ettd elinkeinonharjoittaja ei vastaa virheesta vain, jos
kyseinen virhe johtuu vain ja ainoastaan siitd, ettd kuluttaja ei ole asentanut kyseistéa péivitysté,
jonka elinkeinonharjoittaja on saattanut saataville. Nahdéakseni tdma on kuluttajaa suosiva muo-
toilu, sill4 voidaan olettaa olevan elinkeinonharjoittajalle hankalaa osoittaa virheen johtuvan
ainoastaan yksittaisen paivityksen puutteesta.

Pykaldn 4 momentin mukaan digitaalinen sisalto tai palvelu ei kuitenkaan ole virheellinen, jos
kuluttajalle on nimenomaisesti annettu sopimuksen tekoajankohtana tieto siité, ettei paivityk-
sisté tiedoteta eika niita toimiteta 1 momentissa edellytetylld tavalla ja kuluttaja on poikkeaman

erikseen ja nimenomaisesti talloin hyvaksynyt.

Kuluttajariitalautakunnan ratkaisu Dnro 1494/36/10, annettu 21.4.2011 kasittelee taman tut-

kielman kannalta relevanttia tilannetta vanhan lain voimassaoloaikana.

PlayStation 3-pelikonsolista poistettiin tuki Linux-kayttojarjestelmalle. Myyntihetkelld
luvattiin, ettd konsoli tukee Linuxia ja internet-pelaamista. Paivityksen asentamisella me-
nettaa Linux-option. Jos pdivitysta ei asenna, menettaa internet-pelaamismahdollisuuden.
K joutuu ostamaan joko uuden tietokoneen tai pelikonsolin korvaamaan puuttuvaa toi-

minnallisuutta.

K osti 6.6.2010 uuden pelikonsoliin tarkoitetun pelin, mutta peli ei toiminut paivittamat-
tOmassa konsolissa. H&n sai virheilmoituksen, jossa kehotettiin pdivittdmaan jarjestelma.

Peli maksoi 45 euroa.

Ratkaisussa kyse on virhevastuusta tilanteessa, jossa pelikonsolin péivitys poisti sen kéyttojar-
jestelmésté joitakin kuluttajalle tarkeitd ominaisuuksia, kun taas se, ettd kuluttaja jattaisi laitteen

paivittamatta, estéisi konsolin verkko-ominaisuuksien hyodyntdmisen, mika rajoittaisi sen

9 Ks. tarkemmin luku 5.
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kayttomahdollisuuksia merkittavisséd méaarin. Nykyisessakéan lainsdddannossa tilannetta ei tul-
Kittaisi 5a luvun kautta, vaan siihen sovellettaisiin 5 luvun maaritelmaa digitaalisia ominaisuuk-
sia sisaltavasta tavarasta. Pelikonsolin valmistaja Sonyn lausuman mukaan valmistaja julkaisi
1.4.2010 PlayStation 3-pelikonsolin jérjestelmépdivityksen 3.21. Tamén paivityksen asennus
poisti Other OS-toiminnon joistakin pelikonsolimalleista. Jos kuluttajat eivét asentaneet uutta
paivitystd, pelikonsolin toiminnallisuus heikkeni, silla kuluttajat eivat pystyneet tdman jalkeen
rekisterditymaan pelikonsolilla verkkoon ja kéyttaméaan sellaisia verkon toimintoja, jotka vaa-
tivat rekisterditymisen. liman péivitysta pelikonsolissa ei voinut mydskéan kayttaa Blu-ray le-
VYjé, jotka vaativat kyseisen 3.21 pdivityksen tai sitd uudemman péivityksen. llman péivitysta
ei voitu ottaa kayttoon mediapalvelimeen tallennettuja tekijanoikeuksilla suojattuja videoita

eikd saada uusia toimintoja tai parannuksia, jotka ovat kyseisessa tai uudemmissa paivityksissa.

Kuluttaja on yhtion mukaan ostaessaan pelikonsolin hyvaksynyt PlayStation 3:a koskevan kayt-
tooikeussopimuksen. Kayttooikeussopimuksen mukaan valmistaja saattaa ajoittain toimittaa
pelikonsoliin paivityksid, tuoteparannuksia tai palveluja varmistaakseen jarjestelman asianmu-
kaisen toiminnan. Jotkin palvelut saatetaan toimittaa automaattisesti kéyttajan ollessa verkossa
ilman ilmoitusta. Téllaisia palveluita voivat olla esimerkiksi péivitykset tai tarkistetut asetukset
ja ominaisuudet, jotka saattavat estdd paasyn luvattomaan tai laittomasti hankittuun sisaltéon

tai valtuuttamattomien laitteiden tai ohjelmien kéyton pelikonsolin yhteydessa.

Pelikonsolin lanseerauksen jalkeen siihen oli ratkaisuun mennessa suoritettu 33 jarjestelmén
ohjelmapaivitysta. Vaikka paivityksia kdytetaan usein toiminnallisuuden parantamiseksi, tasséa
tapauksessa valmistaja oli katsonut vélttdmattoméksi Othet OS-toiminnon katkaisemisen kon-
solin eheyden suojelemiseksi, silld muuten se olisi mahdollistanut piraattiohjelmien mahdolli-
sen tuotannon. Toimenpiteen tavoitteena on siis ollut ohjelmiston yllapito, josta kuitenkin tosi-
asiallisesti aiheutuu vahinkoa kuluttajalle.

KRIL ratkaisi asian kuluttajan hyvaksi, todeten, ettd Other OS-toiminnon poistaminen heiken-
taé pelikonsolin ominaisuuksia tavalla, jonka my6téa kuluttaja on oikeutettu hinnanalennukseen.
Lautakunta totesi ratkaisussa, ettd sen késityksen mukaan PlayStation 3-pelikonsoleita, joissa
on ollut kyseisen kaltaisia jérjestelmapéaivitysongelmia, on myyty Suomessa vuosien 2007—
2010 aikana. Edelleen lautakunnan késityksen mukaan pelikonsolien hinnat olivat laskeneet
edelld mainittuna aikana huomattavasti. Myods pelikonsolien ominaisuudet olivat parantuneet.
Nain ollen hinnanalennuksen méé&raa harkittaessa oli otettava huomioon myos ostajan tavarasta

saama kayttohyoty, laitteen ikd seka alkuperéinen ostohinta ilman peleja ja tarvikkeita. Ndma
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asiat huomioiden KRIL arvioi kohtuullisen hinnanalennuksen maéraksi 100 euroa, kun kulut-

tajan alkuperdinen vaatimus oli ollut 150 euroa.

Mielenkiintoinen kohta ratkaisua on se, ettd valmistajan mukaan kuluttaja on ostaessaan tuot-
teen hyvéksynyt kayttdoikeussopimuksen, jolla valmistaja voi levittdd uusia paivityksié verkon
kautta myds ilman kuluttajan erillistd suostumusta. Lautakunta kuitenkin katsoi, etta kuluttajan
kuluttajansuojalain nojalla myonnettyja oikeuksia ei voida rajoittaa silld, ettd kuluttaja on osta-
essaan tuotteen hyvaksynyt tuotetta koskevan kéayttoikeussopimuksen. Tama on linjassa myos
nykyisessa kuluttajansuojalaissa ilmaistun lahtokohdan kanssa, jonka mukaan laista kuluttajan

vahingoksi poikkeava sopimusehto on mitaton.
4.4 Muut kuin valttamattomat digitaalisen sisdllon muutokset

DSD:ssa muita kuin valttaméattdmia muutoksia digitaaliseen sisaltéon tai palveluun saannellééan

19 artiklassa, joka on Suomessa implementoitu KSL 5a 27 8:ll&:

Kun kyse on digitaalisen siséllon tai palvelun toimittamisesta pidemmaén ajan kuluessa,
elinkeinonharjoittajalla on oikeus muuttaa digitaalista sisélt6a tai palvelua muutoin kuin
silté osin, kuin se on valttdméatonté digitaalisen sisallon tai palvelun séilyttamiseksi vir-

heettémana, jos:

1) sopimuksessa on sovittu elinkeinonharjoittajan oikeudesta yksipuolisesti muuttaa di-

gitaalista sisaltda tai palvelua sopimuksessa yksiloidysta perustellusta syysta;
2) muutoksesta ei aiheudu kuluttajalle lisékustannuksia; ja
3) kuluttajalle ilmoitetaan muutoksesta selvélla ja ymmarrettavalla tavalla.

Jos 1 momentissa tarkoitettu muutos vaikuttaa Kielteisesti kuluttajan mahdollisuuksiin
paasta digitaaliseen sisaltoon tai palveluun tai kéayttaa sitd, kuluttajalle on toimitettava
hyvissa ajoin pysyvélla tavalla tieto muutoksen ominaisuuksista ja ajankohdasta seka 3
momentin mukaisesta oikeudesta purkaa sopimus tai mahdollisuudesta sailyttaa digitaa-
linen sisdltd tai palvelu muuttumattomana. Tieto on toimitettu pysyvélla tavalla, jos se
on toimitettu henkilokohtaisesti kirjallisesti tai sahkdisesti siten, ettd vastaanottaja voi

tallentaa ja toisintaa tiedot muuttumattomina.

Jos digitaalisen sisallon tai palvelun muuttaminen vaikuttaa kielteisesti kuluttajan mah-
dollisuuksiin paésté digitaaliseen siséltoon tai palveluun tai kéyttaa sitd, kuluttajalla on

oikeus purkaa sopimus maksutta 30 paivan kuluessa muutosta koskevan tiedon
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vastaanottamisesta tai siitd, kun elinkeinonharjoittaja on muuttanut digitaalista sisaltéa
tai palvelua, sen mukaan, kumpi ndista ajankohdista on myéhadisempi. Oikeutta purkaa
sopimus ei kuitenkaan ole, jos muutoksen kielteinen vaikutus on vahainen. Oikeutta pur-
kaa sopimus ei ole mydskaan silloin, kun elinkeinonharjoittaja on antanut kuluttajalle
ilman lisdmaksua mahdollisuuden sailyttaa digitaalinen sisaltd tai palvelu muuttumatto-

mana ja digitaalinen sisélto tai palvelu sdilyy téssé luvussa edellytetyn mukaisena.

Jos kuluttaja purkaa sopimuksen 3 momentin perusteella, purkamiseen sovelletaan, mita

24-26 §:ssd saadetaan.

Loos esittad, etta artiklassa 19 esitetyt kriteerit toteuttavat tavoitetta kodifioida oikeuskaytan-
ndssa sopimusehtodirektiivin tulkinnan myéta syntyneita periaatteita. Esimerkiksi Unionin tuo-
mioistuimen ratkaisun C-92/11 kohdassa 53 todetaan, ettd tiukat edellytykset, jotka koskevat
kuluttajille sekd hankintasopimuksen tekovaiheessa ettd sopimusta tdytantdon pantaessa annet-
tavia tietoja, jotka liittyvat elinkeinonharjoittajan oikeuteen muuttaa sopimusehtoja yksipuoli-
sesti, heijastavat molempien sopimuspuolten intressien vertailua. Elinkeinonharjoittajan oikeu-
tettua intressia varustautua olosuhteiden muutosta vastaan vastaa kuluttajan yhté oikeutettu in-
tressi yhtaalta tietad ja voida ennakoida, mité seurauksia tallainen muutos voisi tulevaisuudessa
hanelle aiheuttaa, ja toisaalta téllaisessa tilanteessa olla tietoinen seikoista, joiden perusteella
han voi reagoida uuteen tilanteeseensa mahdollisimman tarkoituksenmukaisesti. Loos ja Luzak
ovat esittaneet, ettd sopimusehtojen yksipuolista muuttamista koskevien argumenttien tulisi so-
veltua myos digitaalisen sisallon tai palvelun itsensd muuttamiseen. Vaikka onkin totta, etti
tilanteet eivét ole tosiasiallisesti taysin verrattavissa toisiinsa, voitaneen kuluttajan mahdolli-
suutta olla tietoinen ja kykenevé reagoimaan mahdollisiin muutoksiin itsessaan suojattavana

arvona.®

Hallituksen esityksen pykalaa koskevien perustelujen mukaan johtuen siitd, ettd digitaaliset si-
séllot ja palvelut ovat jatkuvasti kehittyvid, pitempikestoisissa sopimuksissa digitaalisen sisal-
I6n tai palvelun muuttaminen saattaa olla usein hyodyllistd myds kuluttajille. Pykalassé sédéde-
tddn ndin edellytyksistd, joiden vallitessa tallaiset muut kuin vélttdmattomat muutokset ovat
sallittuja. Merkillepantavaa on, ettd kun 128:ss& kyse oli elinkeinonaharjoittajaa sitovasta vel-
vollisuudesta, 27 §:ss& on kyseessé selkeésti elinkeinonharjoittajalle annettu oikeus muuttaa
sisaltoa tiettyjen kriteerien tayttyessa. Perusteluna muutosten sallimiselle mainitaan t&ssa ni-

menomaisesti kuluttajan muutoksista saama hyoty. Edellytyksena kuitenkin on, ettd

100 | oos — Luzak 2016, s.10-11.
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sopimuksessa sallitaan tallainen muutos ja maarataan sitd koskevasta perustellusta syysta, jol-
laisista esimerkkeind mainitaan digisopimusdirektiivin johdanto-osan 75 kappaleeseen viitaten
digitaalisen siséllon tai palvelun mukauttaminen uuteen tekniseen ympdristoon tai kayttajamaa-

ran kasvuunlot,

Jokaista muutosta ja sen vaikutusta tiettyyn kuluttajaan tulisikin arvioida tapauskohtaisesti: jot-
kin muutokset digitaaliseen siséltodn koskettavat koko sen kéyttajakuntaa, kun taas jotkin muu-
tokset ovat hyvinkin kohdennettuja, koskien mahdollisesti vain yhta kuluttajaa. 2 Y htena mah-
dollisena esimerkkind tallaisesta yksittaiseen kdyttdjaan kohdennetusta muutoksesta voidaan
nostaa esille teoreettinen tilanne, jossa MMO®-pelin kehittdja seki sen palvelinten yllapitdja
vastaanottaa valituksia siitd, etta tietty pelaaja on kayttanyt lisenssisopimuksen ehtojen vastai-
sia menetelmi& hankkiakseen pelin sisdisen esineen. Varmistettuaan vaitteen oikeellisuuden ke-
hitt4ja poistaa kyseisen esineen tdmén pelaajan kayttajatililta. Talloin peliin on tehty KSL 5a:27
mukainen muu muutos, joka koskee yksittdista pelaajaa. Muutokselle on tall6in perusteltu syy
siind, ettd pelaaja rikkoi lisenssisopimuksen ehtoja hankkiakseen poistetun esineen. Muutok-
sesta ei myoskaan aiheudu pelaajalle lisdkustannuksia. Sopimuksessa tulee kuitenkin selkeésti
olla ilmaistuna pelinkehittajan mahdollisuus tehdd muutoksia, minka liséksi pelaajalle tulee ti-
lanteessa ilmoittaa tehdystd muutoksesta.

Pykalan soveltamisen kannalta ensisijainen kysymys on selvittdd, mita tarkoitetaan siséllon tai
palvelun toimittamisella pidemmaén ajan kuluessa. DSD:n perustelujen kohdassa asia méaritel-

134n seuraavasti:

Digitaalista siséltoa tai digitaalisia palveluja voidaan myos toimittaa kuluttajille jatku-
vasti pidemman ajan kuluessa. Jatkuviin toimituksiin voi kuulua tapauksia, joissa elin-
keinonharjoittaja saattaa digitaalisen palvelun kuluttajien saataville maaratyksi tai maa-
raamattomaksi ajaksi, kuten kaksivuotinen pilvitallennussopimus tai toistaiseksi voi-
massa oleva sosiaalisen median alustan jasenyys. Taman luokan ominaispiirre on, etta
digitaalinen sisélto tai digitaalinen palvelu on kuluttajan saatavilla tai hanen kaytettavis-
s&én ainoastaan méaraaikaisen sopimuksen voimassaoloaikana tai niin kauan, kuin tois-
taiseksi voimassa oleva sopimus on voimassa. Né&in ollen on perusteltua, etté elinkeinon-
harjoittajan olisi tallaisissa tapauksissa oltava vastuussa ainoastaan virheistd, jotka ilme-

nevat tdman ajanjakson aikana. Sen, ett kyseessd on jatkuva toimitus, ei vélttdmattd

101 HE 180/2021 s5.84.

102 Farinha 2021, 5.92.

103 Massive multiplayer online, suomeksi usein my6s massiivimoninpeli, on internetin valityksella tietokoneilla
tai pelikonsoleilla pelattava videopeli, johon osallistuu samanaikaisesti erittdin suuri méara pelaajia.
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tarvitse edellyttad toimituksia pitkalla aikavalilla. Joitakin tapauksia, kuten videon suo-
ratoisto verkossa, olisi pidettdva pidemman ajan kuluessa tapahtuvana jatkuvana toimi-
tuksena audiovisuaalisen tiedoston varsinaisesta kestosta riippumatta. Tapauksia, joissa
digitaalisen siséllon tai digitaalisen palvelun tietyt osat ovat saatavilla ajoittain tai useaan
otteeseen méaaraaikaisen sopimuksen voimassaoloaikana tai niin kauan, kuin toistaiseksi
voimassa oleva sopimus on voimassa, olisi myds pidettdva pidemman ajan kuluessa ta-
pahtuvana jatkuvana toimituksena, esimerkiksi kun sopimuksen mukaan virustorjunta-
ohjelmistoa voidaan kdyttd4 vuoden ajan ja sitd paivitetddn automaattisesti tdné ajanjak-
sona kunkin kuukauden ensimmaisend péivéana tai kun elinkeinonharjoittaja tekee péivi-
tyksid aina, kun digitaaliseen peliin on saatavilla uusia ominaisuuksia ja digitaalinen si-
sélto tai digitaalinen palvelu on kuluttajien saatavilla tai kdytettavissa vain maardaikaisen
sopimuksen voimassaoloaikana tai niin kauan, kuin toistaiseksi voimassa oleva sopimus

on voimassa.

5a lukua koskevassa hallituksen esityksessa®* siteerataan tatd kohtaa, huomioiden erityisesti
se, ettd toimittamisen tulkinta pykélassa tarkoitetuksi digitaalisen siséllon tai palvelun toimitta-
miseksi jatkuvasti pidemmaén ajan kuluessa ei edellytd, ettd toimittamisen tulisi tapahtua pit-
kalla aikavalilla. Digitaalisten pelien péivitykset mainitaan nimenomaisesti tassé kohdassa,
minkd myota kohdan soveltaminen niihin vaikuttaa selkeélta. Mité tulee kohdan tarkkaan sana-
muotoon, voidaan huomata, ettd se asettaa hyvin selkeén vaatimuksen siitd, ettd digitaalinen
sisalto tai digitaalinen palvelu on kuluttajien saatavilla tai kaytettavissa vain maardaikaisen so-
pimuksen voimassaoloaikana tai niin kauan, kuin toistaiseksi voimassa oleva sopimus on Vvoi-
massa. Kuten ylla on esitetty, pelit myydaén lahtokohtaisesti toistaiseksi voimassa olevilla kayt-
tooikeussopimuksilla, minka myata myds tama kriteeri tayttyy.

On hyvé huomata, etté paivityksilla voidaan tehda hyvin erityyppisid muutoksia. Nama voivat
liittya pelin sisdiseen tasapainoon esimerkiksi heikentdmalla tai vahvistamalla jotakin pelihah-

mon kykya. Toisaalta paivityksella voidaan myos poistaa elementteja peleista.

Momentin 2 kohdan mukaan yhtené edellytyksena muutoksille on, ettd muutoksesta ei aiheudu
kuluttajalle lisakustannuksia. Tdméan voidaan olettaa viittaavan suoriin kustannuksiin, eli ni-
mellisesti siihen, ettd muutos ei saa olla vastikkeellinen. Koska lisdkustannuksia ei kuitenkaan
méaéritelld tarkemmin, jaa kohta hyvin avoimeksi siltd osin, koskeeko se myds mahdollisia va-

lillisia kustannuksia. Pelien kohdalla esimerkkind paivitys itsessadn on maksuton, mutta saattaa

104 HE 180/2021 5.77.
105 Samoin on arvioinut Fauvarque-Cosson 2016, s.23.
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muuttaa pelin siséltoa tavalla, jonka my0ta ainoa tapa edeté siind on ostaa maksullinen paketti
tai esine. Oikeudellisesti t&std kuitenkin tulee selkeasti ongelma, mikali paivitys estaisi pelissa
ennestaan olevan sisallén pelaamisen. Useimmiten mallissa uusi sisalto itsesséan edellyttaa os-
toksia, kun taas pelissa ennestaan ollutta sisaltéd on mahdollista pelata entiseen tapaan. Kiin-
nostava kysymys, johon laki ei anna suoraa vastausta, on kuitenkin se, muodostaako kuitenkin
myos tallainen tilanne tosiasiassa lisékustannuksia. Peliin tehtdva pdivitys tuo peliin itseensa
uutta sisaltéd, muuttuen osaksi pelia. Eiko lisésisallon ostaminen uuden siséllon suorittamisen
ehtona talloin ole lisakustannus, mikéli tdaman siséllon lapdisy de facto edellyttdd rahankayttoa?

Vaikka ndin ajateltaisiin, ei timank&an todistaminen ole helppoa.

Edellytyksend 3 kohdan mukaan on, ettd kuluttajalle ilmoitetaan muutoksesta selvalla ja ym-
marrettavalla tavalla. Tatd ei olla HE:ssd madritelty, mutta digisopimusdirektiivin kohta 76,
joka kohdalla implementoidaan, méérittelee ilmoitustavan kriteerin olevan tapa, joka mahdol-
listaa tiedon tallentamisen pysyvan vélineen avulla. Direktiivin mukaan kuluttajan olisi voitava
pysyvan vélineen avulla tallentaa tiedot niin pitkaksi aikaa, kuin on tarpeen, jotta voidaan suo-
jella kuluttajan etuja, jotka liittyvéat hanen ja elinkeinonharjoittajan véliseen sopimussuhteeseen.
Tallaisiin valineisiin olisi kuuluttava erityisesti paperi, DVD-levyt, CD-levyt, muistitikut, muis-
tikortit ja kovalevyt seké sdhkoposti. On epéatodennakaistd, ettd pelinkehittaja lahettdisi pelaa-
jille erikseen mitéan ylla mainituista fyysisista tallennusvélineista. Realistisin vaihtoehto lienee
séhkdposti. Elinkeinonharjoittajalle mieluisin tapa olisi todennakdisesti lisata tieto muutoksesta
pelin sisdisend ilmoituksena, mutta tdm4 ei oletettavasti tayttaisi yll& mainittua pysyvyyden kri-

teeria.

KSL 5a:27 2 momentin mukaan tilanteessa, jossa muutos vaikuttaa kielteisesti kuluttajan mah-
dollisuuksiin péasta digitaaliseen sisaltoon tai palveluun tai kayttaa sitd, kuluttajalle tulee toi-
mittaa hyvissd ajoin pysyvalla tavalla tieto muutoksen ominaisuuksista ja ajankohdasta seka
oikeudesta purkaa sopimus 3 momentin mukaisesti tai mahdollisuudesta sdilyttaa digitaalinen

sisalto tai palvelu muuttumattomana.

4.5 Pelialalla kaytettyjen muutoksia koskevien EULA-ehtojen kuluttajansuojalain

mukaisuus

Pelien olemus digitaalisena sisaltona sisaltaa kuluttajalle jatkuvan riskin siitd, etta sisalto, josta

tdm& on maksanut, poistetaan taltd. Kuluttaja ei omista sanan perinteisessd merkityksessa

106 HE 180/2021 5.84-85.
-42 -



ostamiaan peleja tai niihin ostamaansa sisaltod, vaan tatd omistajuutta sddnnellaan keskiverto-
kuluttajalle hyvin hankalasti ymmarrettavissé olevilla lisensointisopimuksilla. Peliyhtidille on
tyypillista siséllyttaa pelin kayttdehtoihin lauseke, jonka mukaan yhtiéll& on oikeus milloin ta-
hansa lisata tai poistaa pelin siséltod. Pelinkehittdjat ovat adoptoineet osaksi mallia uuden si-
séallon lisayksen toiseksi puoleksi vanhan siséllon poistamisen. Tété on toisaalta perusteltu pelin
vieman tilan kohtuullisena pitdmisend. Toisaalta taas tdma on looginen seuraus pelien toimin-
tamallista; Uuden siséllon tulee olla ”parempaa” kuin vanhan, mikd tekee ajan myoti vanhasta
sisallostd vanhentunutta. Tdma voidaan ndhdé suunnitellun vanhenemisen ajamana dynaami-

sena kehityksend, joka tapahtuu lokalisoidusti pelin sisdisessa mikrotaloudessa.

Elinkeinonharjoittajien EULA-ehdot? siséltavat kohtia, joissa sadnnellaan kehittijan oikeuk-
sia tehda erilaisia muutoksia peleihin. KSL 5a:27 sanamuoto edellyttas, ettd sopimuksessa on
sovittu elinkeinonharjoittajan oikeudesta yksipuolisesti muuttaa digitaalista sisélt64 tai palvelua
sopimuksessa yksiloidysta perustellusta syystd. Avoimeksi ja& kuitenkin kysymys siitd, miten
tulisi suhtautua alalla yleisesti kdytettyyn ehtoon, jonka mukaan sisaltéd voidaan muuttaa mista
tahansa syysta tai ilman syyta. Lienee selkeéd, ettei tallainen ehto ole sellaisenaan pateva, mutta
onko elinkeinonharjoittajan tallaisen sopimuskohdan perusteella mahdollista tehda silti muu-
toksia, mikéli yksiloidysti perustelee tehdyt muutokset, vai tulisiko sopimustekstid muokata

laissa edellytettyyn muotoon, jotta silla olisi minkaanlaisia oikeusvaikutuksia?

Esimerkkeind ndista alalla kéytettavista lisenssiehdoista késitellaén téssa tutkimuksessa Epic
Gamesin Fortnite-pelin ehtoja, Euroopan toiseksi suurimman videopelien kehittdjén ja julkai-
sijan, Ubisoft Entertainment SA:n (Ubisoft) kayttamia ehtoja sekd suomalaista mobiilipeliyh-
ti0 Supercell OY:n sopimusehtoja. Ndiden valintojen taustalla on ndiden yritysten asemat alan
suurimpiin kuuluvina toimijoina. Yhtiot ovat valikoituneet myds mahdollisimman suuren kat-
tavuuden saavuttamiseksi, silla Epic toimii esimerkkind GaaS-mallia hyddyntavan peliyhtion

ehtokéytannosta, Ubisoft perinteisempéa mallia edustavana yhtiona, kun taas Supercell on

107 pohdittaessa ehtojen esittdmista ennen ostopaatoksen tekoa, voidaan havaita, etta esimerkiksi Playstation Sto-
ressa ehdot eivat ole nahtavilld. Tuotesivulla esitellddn Sonyn kayttéehdot, mutta ei kehittdjan lisenssisopimuk-
sen ehtoja. Nama tulevat ilmi vasta pop upissa, joka ilmaantuu sen jalkeen kun kuluttaja on jo maksanut pelista.
Verrattuna taas Valven yllapitdimaan Steam-alustaan voidaan huomata, etté jalkimmaisessa on suora linkki pelin
kehittajien ehtoihin, koska kuluttajansuojalain mukaan kuluttajalla tulee oikeus olla oikeus tutustua néihin ehtoi-
hin ennen ostopéatdsta. Tama on siis tilanne silloin kun kuluttaja ostaa naita konsolin sisdisen kaupan kautta,
minka voidaan olettaa olevan kuitenkin yleisin tapa tehda néita ostoksia. Kuitenkin kéytettdessé Playstation Sto-
rea tietokoneella, pelin myyntisivulla saattaa olla linkki ehtoihin. Esimerkiksi EA:n pelien kohdalla oli linkki,
kun taas Ubisoftin kohdalla ndma eivét ole nakyvissd. My6hemmaéssé tutkimuksessa voidaan tarkemmin analy-
soida paéllekkaisyyksié lainsdddédnnossé etukateistietojen osalta. KSL2 luku médrittelee tiedot, jotka elinkeinon-
harjoittajan tulee ennen myyntié antaa. Liséksi verkossa toimivalta alustalta tehty ostos on etdmyyntid, mité kos-
kevia tiedonantovelvoitteita sédnnellddn erikseen esimerkiksi luvun 9 seké 24 §:ssé.
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otettu mukaan arviointiin sekd sen suomalaisuuden takia ettd kattamaan myds mobiilipeli-

markkinat. On tarpeen korostaa, ettd ndma yritykset eivét erotu ehdoillaan alan muista toimi-

joista, vaan tavoitteena on nimenomaisesti esitelld ja analysoida alan keskiverotoimijan kayt-

tdmia sopimusehtoja. On myds kohtuullista olettaa, etta alan pienemmat toimijat todennakai-

sesti laativat omat ehtonsa seuraten alan suurien toimijoiden ndyttdmaa mallia. Analysoita-

viksi otetut ehdot koskevat nimenomaisesti yhtididen oikeutta muuttaa sisaltéd sen hankinnan

jalkeen sellaisina, kuin ne ovat voimassa tammikuussa 20231, Peliin ja sen sisaltoon tehtavia

muutoksia sddnnellddn Ubisoftin EULASsa

109 seyraavasti:

8. IRTISANOMINEN.

Tama lisenssisopimus tulee voimaan tuotteen osto-, lataus- tai kayttopéivasta, sen
mukaan mika niistd tapahtuu ensin, ja on voimassa siihen saakka, kun se irtisanotaan
siind mainittujen ehtojen mukaisesti. Sind voit ja UBISOFT (tai sen lisensoijia) voi
irtisanoa tdmén lisenssisopimuksen milloin tahansa mistd tahansa syysta. UBISOF-
Tin irtisanominen tulee voimaan, (a) kun saat siitd ilmoituksen tai (b) kun (mahdol-
linen) UBISOFT-kayttéjatilisi lakkautetaan tai (c) kun UBISOFT pé&attaa lakkauttaa
tuotteen tarjonnan ja/tai tuen. Lisenssisopimus raukeaa automaattisesti, jos jatat nou-
dattamasta jotain sen lauseketta tai ehtoa. Misté tahansa syysté tapahtuneen irtisano-
misen jalkeen sinun on vélittdmasti poistettava tuotteen asennus ja tuhottava kaikki

hallussasi olevat tuotteen kopiot.

9. MUUTOKSET LISENSSISOPIMUKSEEN TAI TUOTTEESEEN

UBISOFT voi muuttaa tuotetta mistéd tahansa syysté tai ilman erityista syyta, milloin ta-
hansa omasta paatoksestaan, erityisesti teknisista syistd, esimerkkeina paivitykset, ylla-
pitotoimenpiteet ja/tai nollaukset tuotteen parantamiseksi ja/tai optimoimiseksi. Hyvék-
syt sen, ettéd tuote voi asentaa tai ladata muutokset automaattisesti. Hyvaksyt sen, etta
UBISOFT saattaa keskeyttda tuotteen aiempien versioiden tuen ilmoitettuaan pdivitetyn
version saatavilla olosta. UBISOFTin kanavakumppaneilla ja yhteen liittyneilla palvelu-
tarjoajilla ei ole velvoitetta tarjota yllapitoa tai asiakastukea tuotteelle. UBISOFT varaa
lisdksi oikeuden muuttaa 1 §:ssé tarkoitettuja kayttaytymissaantdja tuotteen kaytoén ra-

joittamiseksi.

108 Tarkemmin videopelien lisensointiin liittyvista, immateriaalioikeudellisista kysymyksista esim. Lindfors

2020.

109 Ubisoftin EULA, virallinen suomenkielinen versio.
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Vertailukohtana taas Epic Gamesin ehdoissa!'® todetaan seuraavaa;
4.Updates and Patches

Epic may provide patches, updates, or upgrades to the Software that must be installed in
order for you to continue to use the Software or Services. Epic may update the Software
remotely without notifying you, and you hereby consent to Epic applying patches, up-
dates, and upgrades. Epic may modify, suspend, discontinue, substitute, replace, or limit
your access to any aspect of the Software or Services at any time. You acknowledge that
your use of the Software or Services does not confer on you any interest, monetary or
otherwise, in any aspect or feature of the Software or Services, including but not limited
to (where applicable) any in-game rewards, trophies, achievements, character levels,
Game Currency, or Content. You also acknowledge that any character data, game pro-
gress, game customization or other data related to your use of the Software or Services
may cease to be available to you at any time without notice from Epic, including without
limitation after a patch, update, or upgrade is applied by Epic. Epic does not have any
maintenance or support obligations with respect to the Software or Services.

Viimeisena esille nostetaan Supercellin'! kayttama sopimusehto:
5. Updates to the Service

You understand that the Service is an evolving one. Supercell may require that you accept
updates to the Service and to Supercell's games you have installed on your device or
computer. You acknowledge and agree that Supercell may update the Service and Super-
cell games, with or without notifying you. You may need to update third party software

from time to time in order to receive the Service and play Supercell games.

Verrattaessa Supercellin ehtoja muihin ylla oleviin yrityksiin, voidaan huomata joitakin selkeita
eroja. Ensinnékin Supercellin sopimus on selkeésti otsikoitu palvelusopimukseksi. Suurimpana
ongelmana Supercellin ehdoissa on ndhdékseni kohta, jonka mukaan palvelua voidaan péivittaa
ilman ilmoitusta kuluttajalle, mika on ristiriidassa KSL 5a:27.1 3 kohdan kanssa. Myods Supe-
recellin kohdalla voidaan pitdd ongelmallisena, ettd kaikki muutokset sisdllytetddn termin “pii-
vitys” alle. Myos mobiilipelejd koskevat monet samoista ilmidisté, joita on késitelty yll&, kuten

pelin sisdisten ostosten yleisyys ja merkitys.

110 Fortnite-pelin EULA
111 Supercellin EULA
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Néist4 ehdoista voidaan poimia useita kohtia analysoitavaksi. Ensinnékin ylla olevissa ehdoissa
todetaan, ettd yritykselld on oikeus muuttaa tuotetta mist4 tahansa syysté tai ilman erityista
syytd, milloin tahansa omasta paatoksestaan. Verratessa tatd KSL 5a:27 1 momentin 1 kohtaan
voidaan havaita ristiriita tamén ehdon ja lain vélilld&. Kun kyse on digitaalisen sisallén tai pal-
velun toimittamisesta pidemman ajan kuluessa, sopimuksen muuttamisen edellytyksena on
KSL 5a:27 1 momentin 1 kohdan mukaan, ettd sopimuksessa on sovittu elinkeinonharjoittajan
oikeudesta yksipuolisesti muuttaa digitaalista siséltda tai palvelua seka maaratty muutosta kos-
kevasta perustellusta syystd. Tdman tavoitteena voidaan katsoa olevan estéa elinkeinonharjoit-
tajan mielivaltaiset muutokset. Direktiivin englanninkielisessé versiossa artiklassa 19 kéytetadén
termid “’valid reason”, ranskaksi taas ” une raison valable”, joista molemmat kééntyvit perus-
tellun syyn sijaan paremminkin patevaksi syyksi. Ndissa termeissa on nahdékseni selkeé savy-

ero, jossa pateva syy asettaa korkeamman vaatimustason annetulle perustelulle.

Toiseksi ehdoissa ilmoitetaan, ettd ndma muutokset voidaan tehda ilman etukateistd ilmoitusta
kuluttajalle. KSL 5a:27 1 momentin 3 kohdassa taas edellytetdan, etta kuluttajalle ilmoitetaan
muutoksista selvalla ja ymmarrettavalla tavalla. Lisaksi pykéalan 2 momentin mukaan muutok-
set, jotka vaikuttavat kielteisesti kuluttajan mahdollisuuksiin paasta digitaaliseen sisaltéon tai
palveluun tai kayttaa sitd, edellyttavét, ettd kuluttajalle on hyvissa ajoin toimitettava pysyvalla
tavalla tieto muutoksen ominaisuuksista ja ajankohdasta sekd 3 momentin mukaisesta oikeu-
desta purkaa sopimus tai mahdollisuudesta sdilyttaa digitaalinen sisalto tai palvelu muuttumat-
tomana. Tallaista ilmoitusta ei kuitenkaan Ubisoftin tai Epicin ehtojen mukaan lahetetd. Kasi-
tellyissd ehdoissa voidaan selke&sti huomata, ettd sovelluksen vanhoja versioita ei endé péivi-
tyksen jalkeen tueta. Muutoksen hyvéksymatta jattdminen saattaa pelin toisin sanoen tilaan,

jossa sen ei endé voida katsoa vastaavan KSL 5a:10 §:ssé séadettyja vaatimuksia.

EULA-ehtoja lukeissa voidaan myds havaita, ettd yritykset eivét ole ehdoissaan eritelleet eri-
tyyppisida muutoksia, vaan kaikki kolme erityyppistd muutosta on listattu tdman yhden sopi-
muskohdan alle. Né&in tall pyritddn samanaikaisesti maarittelemaan kuluttajan asemaa suh-
teessa seké yllapidollisiin ettd muihin paivityksiin ja muutoksiin. Y14 taas yritysten ehdoista
voidaan my0ds huomata, ettd ndiden perusteella ne voivat tehdd muutoksia vailla erityista syyta
tai kuluttajan erikseen antamaa hyvaksyntda. Tamé luo sopimusehtojen ja lain valille nahdak-
seni selkeén ristiriidan. Kuluttajansuojalain 5a luvun 3§ mukaan sopimusehto, joka poikkeaa
tdmén luvun sdannoksistd kuluttajan vahingoksi, on mitaton, jollei jdljempén toisin saddeta.

Néin ollen nd&md EULA:n ehdot eivat nykyiselldén taytd 278:n vaatimuksia, vaan yrityksilta
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voidaan edellyttdd naiden ehtojen péivittdmisté vastaamaan néita kuluttajaoikeudellisia vaati-

muksia.

4.6 Kuluttajan oikeuksiin Kielteisesti vaikuttava muutos kaytannossa

Esimerkkind kuluttajan kannalta sisélton negatiivisesti vaikuttavista paivityksista nostan tilan-
teen, jossa Ubisoft ilmoitti heindkuun 2022 alussa lopettavansa 11 eri pelin verkko-ominaisuuk-
sien tukemisen pc:l14, Playstation 3:1la seké Xbox 360:114. Perusteena talle Ubisoft kertoo tie-
dotteessaan pyrkimyksen keskittda resurssejaan uudempien ja suositumpien julkaisujensa tuke-
miseen. Taman muutoksen kaytdnnon vaikutukset vaihtelevat pelista riippuen. Pelit, joissa on
moninpeliominaisuuksia, menettavat luonnollisesti ndm& ominaisuutensa. Liséksi myods puh-
dasta yksinpelisisaltoa ei enéé ole mahdollista pelata pc:l1a, liittyen sisallén luonteeseen verk-
koyhteytta vaativana sisaltond. Nain ollen verkko-ominaisuuksien poistamisen myo6ta ei ladat-
tava lisésisélto ole endé kaytettavissd. Kiinnostavin ndista on kuitenkin vuonna 2019 julkaistu
peli Space Junkies, joka on ainoastaan verkossa pelattava moninpeli. Toisin sanoen siis pelid ei
kokonaisuudessaan ole enda mahdollista pelata syyskuun ensimmadisen pdivan jalkeen. Pelia

myds myytiin Steamissa vailla tietoa pelin tulevasta sulkemisesta.'?

Alan julkaisut uutisoivat edelld mainitun lisdksi, ettd Ubisoft poistaa vuoden 2014 julkaisun
Assassin’s Creed Liberation HD:n Steam-alustalta. Kyseessa on puhdas yksinpeli, jonka saata-
villa pitdmisen ei voida olettaa vievan resursseja Ubisoftilta, sikali kuin tdma on yleisestikdan
hyvaksyttavé syy poistaa siséltod. Pelin uutisoitiin poistuvan myos niilta kuluttajilta, jotka oli-
vat sen jo ostaneet. Erityisesti tdmé heratti tyytyméattomyytté niissé kuluttajissa, jotka ovat vast-
ikaan ostaneet pelin Steamin vuotuisesta kesdalennusmyynnista. Steam ei oletettavasti ollut tie-
toinen Ubisoftin aikeista, mika tuo esille myds alan kiehtovan erityispiirteen, jossa myyntialus-

tan ja pelin julkaisijan vélisen kommunikaation puute voi aiheuttaa ensiksi mainitulle haittaa.*®

DSD:n kohdan 76 mukaan kuluttajille on ilmoitettava muutoksista selvélla ja ymmérrettavéalla
tavalla. Elinkeinonharjoittajan muutosoikeuden vastapainona kuluttajalla on oikeus purkaa so-
pimus, jos tallaiset muutokset vaikuttavat Kielteisesti digitaalisen sisallon tai digitaalisen pal-
velun k&yttoon tai sen saatavuuteen enemman kuin véhaisessd méaarin. Olisi objektiivisesti to-

dennettava, missd méarin muutokset haittaavat digitaalisen sisallén tai digitaalisen palvelun

112 Ubisoft 2022.
113 pCgamesn 2022.
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saatavuutta ja kuluttajan mahdollisuuksia kéyttaa sitd, ottaen huomioon digitaalisen siséllon tai
digitaalisen palvelun luonne ja tarkoitus seka laatu, toimivuus, yhteentoimivuus ja muut tarkeét
ominaisuudet, jotka samantyyppisella digitaalisella siséllolla tai digitaalisilla palveluilla
yleensa on. Pelialan julkaisujen uutisoitua asiasta Ubisoft kuitenkin tarkensi, ettd tehtavat muu-
tokset vaikuttavat vain pelien verkko-ominaisuuksiin ja mahdolliseen ladattavaan lisasisaltoon.
Itse peli pysyy pelattavissa niille kuluttajille, jotka sen olivat ehtineet ostaa, minkd myota ainoa
pelikelvottomaksi muuttunut peli oli edellda mainittu Space Junkies. Koska asia ei edennyt ta-
man pidemmalle, ja& toistaiseksi ratkaisematta, olisiko Ubisoftin pitanyt tarjota tdman pelin
osalta sopimuksen purkua vai ei. Mité taas tulee muihin peleihin, joiden osalta vain lisasiséltoa
poistettiin, ja& yhtalaisesti avoimeksi, olisiko tamén sisallén menetyksen myoté ollut aiheellista

tarjota sopimuksen purkua tai hinnanalennusta.'4

Toinen esimerkki negatiivisesta muutoksesta on nahdékseni Rockstar gamesin (Rockstar) toi-
minta. Suositussa Grand Theft Auto-pelisarjassa pelaajan on mahdollista kuunnella seké& yksin-
pelitilassa ettd verkossa muiden pelaajien kanssa pelatessaan radiokanavia, jotka soittavat to-
sieldman artisteilta lisensoitua musiikkia. Koska lisenssia ei kuitenkaan olla ostettu rajattomaksi
ajaksi, tdma paattyy jossakin vaiheessa. Kun Rockstarin ostaman lisenssin méérdaika tdman
musiikin kohdalla umpeutuu, yhti6 julkaisee kyseiseen peliin péivityksen, joka poistaa kappa-
leen pelin siséisesta radiosta.'*® Kuten todettu, talloin kyseessa ei ole oikeudellinen virhe, vaan
tilanne arvioidaan yleisen virhesddnnoksen perusteella. Olennaiseksi tallaisessa tilanteessa
noussee, onko kuluttaja ollut ostohetkelld tietoinen musiikin lisenssin voimassaoloajasta. Toi-
sena kysymyksena on jélleen nostettava esiin, onko tdmankaltainen sisallon poisto riittavissa
maarin kielteisia vaikutuksia aiheuttava muutos, joka mahdollistaisi laissa saanneltyjen oikeus-
suojakeinojen kayton. Kokonaisuudessaan tallainen lisenssin umpeutuminen ja sen aiheuttamat
muutokset ovat jokseenkin ongelmallisia niiden vaikuttaessa kuluttajan jo ostamaan sisaltéon.
Kuluttajan ei ole ostohetkelld mahdollista tietdd, miten pitk&sta lisenssisté peliyhtio ja kolmas
taho ovat sopineet. Nain ollen muutos tulee kuluttajalle yllatyksena. Tilanne on myds jokseen-
kin ainutlaatuinen. On selke&d, ettd pelinkehittijan ei ole mahdollista kdytta& lisensoitua mu-
siikkia end& lisenssin umpeutumisen jalkeen sen uusien pelien kohdalla, mutta siséllon poista-
minen jo olemassa olevista tuotteista on jokseenkin ennenkuulumatonta. T&mén voidaan ndhda

olevan pelialan itse itselleen aiheuttama ongelma.

114 Gamesindustry.biz 2022.
115 Gamerant 2021.
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4.7 Turva- ja muiden paivitysten sidonnaisuus ja jaottelun keinotekoisuus

Yleiselld tasolla ohjelmistopdivitykset voidaan jakaa kahteen kategoriaan: Ominaisuuspéivi-
tykset (feature update) sekda muut paivitykset. Ominaisuuspdivitykset ovat péivityksia, jotka
muokkaavat ohjelman ydintoimintoja ja lisd&vét niihin uusia ominaisuuksia. Sen sijaan muut
paivitykset eivat muuta nditd ydinominaisuuksia, vaan korjaavat ohjelmistossa ilmenevia vikoja

tai parantavat esimerkiksi turvallisuutta tai suorituskykya. 116

Peleihin tehtavat muutokset toteutetaan poikkeuksetta paivitysten kautta. Ongelmana tdssa toi-
mintatavassa voidaan nahda kuitenkin se, ettd KSL 5a:13 mukaiset valttaméattomat péivitykset
ja KSL 5a:27 mukaiset muut muutokset eivat ole paivitystiedostossa erikseen eroteltavissa,
vaan pelaajan on hyvéksyttdvda molemmat samanaikaisesti. Elinkeinonharjoittaja tarjoaa talle
kerralla péivitystiedoston, jonka pelaaja voi joko asentaa tai olla asentamatta. Pelaajalla ei siis
ole mahdollisuutta valita, mitd muutoksia tdmé peliin asentaa, vaan kyseessa on ns.ota tai jata-

tilannett’.

Kuluttaja voi valita ndiden péivitysten asentumisen tapahtuvan automaattisesti. T&alloin kulut-
taja sitoutuu kerralla lataamaan mahdolliset tulevat paivitykset antamatta ndille erillista hyvak-
syntda. Vaikka tdma onkin kaytanndllinen ratkaisu, nahdakseni ei ole tdysin ongelmatonta, etta
nain toimiessaan kuluttaja nain toimiessaan hyvaksyy eri pelien mahdollisesti suuretkin muu-
tokset tutustumatta niihin.*'® Taman lisiksi MMO-peleissé paivitystiedostojen asentuminen ta-
pahtuu kehittajien tekeman palvelinpéivtyksen yhteydessd, jolloin pelaaja ei manuaalisesti hy-
vaksy paivitystd. Myos tdma nahdékseni vahentda kuluttajan autonomiaa sopimuspuolena ja

korostaa taméan heikompaa asemaa suhteessa pelin kehittajaan.*°

Suomessa merkittdva ohjelmistopaivityksia koskeva ratkaisu on Kuluttaja-asiamiehen ratkaisu
KKV/604/14.08.01.05/2016, joka koski Microsoftin toimintaa liittyen Windows 10-kayttojar-

jestelman tarjoamiseen kuluttajille.

116 Amirpur ym. 2016 s.84.

117 Esimerkiksi Steamin pelinkehittajille suunnatuissa ohjeissa todetaan seuraavasti: Paivityksia on tehtava
bugien ja ongelmien korjaamiseksi, mutta suuret paivitykset ovat myds mahtava tilaisuus lisaté uutta sisaltod,
pelitiloja ja ominaisuuksia.

118 Esimerkiksi Sony mahdollistaa tallaiset automaattiset paivitykset.

119 Esimerkkina suositun Final Fantasy XIV-pelin péivtysytiedosto 6.3. Pelin sivulla kerrotaan selkeasti palvelin-
péivityksen (server update) aikana tehtdvat muutokset.
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Vuonna 2016 Microsoft tarjosi vanhoille asiakkailleen, joilla jo oli kaytdssa kéayttojarjes-
telmén aiempi versio, mahdollisuutta saada uusi Windows 10 -kayttojarjestelma ilmai-
sena ’pdivitysasennuksena’. Microsoft latasi kuluttajien koneille ilman kuluttajien ni-
menomaista hyvaksyntdd GWX (Get Windows 10) -sovelluksen, joka lahetti toistuvina,
kuluttajia hairitsevina viesteind suoramarkkinointia. Markkinoinnissa ei kerrottu kulutta-
jille olennaisia tietoja uudesta kayttojarjestelmésta. Varsinaisessa Windows 10 -asennus-
prosessissa kuluttajan mahdollisuus omaan valintaan oli sivuutettu ja sopimuksen ’hy-
viksyminen’ saattoi tapahtua ennalta ohjelmoitujen toimintojen perusteella. Microsoftin

menettely oli kuluttajansuojalain 2 ja 3 lukujen vastaista.

Ratkaisu on KSL 5a lukua edeltavélté ajalta, joten sitd ei voida suoraan analysoida voimassa
olevan lainsd&ddannon nakokulmasta. Mikéli nain pyrittéisiin kuitenkin tekemé&an, nykyisesté
perspektiivisté tarkasteltuna olisi mielestani selkeéd, ettd kyseessé on 5a:27 tarkoitettu muutos
eikd puhdas toimivuuteen ja turvallisuuteen liittyva paivitys. Tapauksesta kdy kuitenkin hyvin
ilmi my6s pelien kannalta relevantteja seikkoja liittyen paivityksiin ja niit4 koskeviin ongel-
miin: Olennaisten tietojen kertomatta jattdminen sek& kuluttajan valintamahdollisuuksien ra-

joittaminen tai taydellinen ohittaminen automaattisen hyvaksynnén kautta.

Windows 10 on kuitenkin tapauksena jokseenkin ainutlaatuinen, silld vastaavaa tilannetta, jossa
nain massiivinen koko kéyttojarjestelmaa muuttava péivitys asennetaan puoliksi pakottamalla,

ei ole ollut ennen eiké vastaavaa todennakdisesti ilmene jatkossakaan.

Tahan problematiikkaan on mielesténi kietoutunut erityisesti pelikonsoleilla myds lapinéky-
vyyden puute. Koska péivitystiedostossa ei kerrota, mitd muutoksia se aiheuttaa, ei kuluttaja
valttamatta myoskaan ole tietoinen, mita pelille sen my6té tapahtuu. Taman myota kuluttajan
antama tai kieltdmé hyvaksynta menettaa osittain merkitystaan, silla tdma ei ole tietoinen, mihin
antaa tosiasiallisesti suostumuksensa. Kehittajat saattavat julkaista muussa lahteessa, esimer-
kiksi verkkosivuillaan tai sosiaalisen median kanavissaan péivitysten sisaltdmid muutoksia ké-
sittelevén tiedotteen. Pohdittaessa asiaa kuitenkin keskivertokuluttajan ndkdkulmasta, ei voida
olettaa, ettd tdma lahtee etsimaan tietoa tallaisesta muusta lahteestd ennen asennuspéatoksen

tekemistd.120

Pohdittaessa direktiivissa ja kuluttajansuojalaissa olevia tavoitteita muodostuu kolmijako
melko ongelmalliseksi. Sdantelyn tavoitteena on estdd elinkeinonharjoittajilta mahdollisuus

muokata siséltéd kuluttajaa vahingoittavalla tavalla tamén tietdméttd, mitd on pyritty

120 Ahmed ym. 2021 s.1.
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vahvistamaan erityisesti tiedonantovelvoitteen kautta. Pelien pdivitysten kohdalla tamé I&-
pindkyvyys ei nykyisilla toimintatavoilla kuitenkaan toteudu toivotulla tavalla. Mahdollisena
tulevaisuuden ongelmana on, etta laki velvoittaa elinkeinonharjoittajaa pommittamaan kulutta-
jia ilmoituksilla pienistdkin muutoksista sisaltéon, minkd myaété keskivertokuluttaja lakkaa lu-
kemasta nditd, poistaen niiden tiedonannollisen funktion taysin. Myos tdma ongelma on hyva
tiedostaa, silla kuten yllakin on todettu, kuluttajat eivat tutustu edes lisenssiehtoihin, paivityk-

sistd puhumattakaan. 2

Paivitysten osalta tarkein avoin kysymys on laissa esitettyjen termien tarkempi méaarittely. Pe-
lien kohdalla virheellisyyden rajanveto seka péivitysten osalta véhaista suuremman negatiivi-
sen vaikutuksen tarkempi méérittely oikeuskaytanndn myota lienee tarpeen, jotta naiden ter-
mien soveltuvuutta ja ulottuvuutta on mahdollista arvioida. Nykyiselladn ndma jaavat kohtuut-
toman avoimiksi ylékésitteiksi, joihin vetoaminen kaytannon tilanteessa lienee vahintaankin

hankalaa.

Oma ongelmansa lisenssisopimuksissa on kuluttajaoikeuden edellyttaman lapinédkyvyyden né-
kokulmasta se, etta keskivertokuluttaja ei lue niita ehtoja ennen suostumuksensa antamistal??,
Taman myota kuluttaja hyvaksyy kyseenalaistamatta selkedsti kuluttajansuojalain vastaisiakin
ehtoja paremman tiedon puutteessa. Kuluttajan on saatava tietoa ymmarrettavassa muodossa ja

siten, ettd avoimesti kerrotaan sopimuksen siséllosté, hinnasta ja muista sopimusehdoista.
4.8 Suunniteltu vanheneminen ja muutokset

Suunniteltu vanheneminen (planned obsolescence) tarkoittaa tuotteen tai palvelun kdyttdian
tarkoituksellista lyhentamista.'?® Komissio on ohjeessaan sopimattomia kaupallisia menettelyja
koskevan direktiivin tulkinnasta kasitellyt suunniteltua vanhenemista. Ohjeen mukaan kyseessa
on kaupallinen toimintaperiaate, jossa tuotteelle tietoisesti suunnitellaan rajoitettu kayttoika
niin, ettd se vanhenee tai tulee kédyttokelvottomaksi tietyn ajan kuluttua. Sopimattomia kaupal-
lisia menettelyja koskeva direktiivi (93/13/ETY)'? kattaa myds téllaiset kaupalliset menettelyt,

jotka toteutetaan liiketoimen tekemisen jalkeen. *2° Alykkaiden ja yhteen liittyvien tavaroiden

121 Farinha 2021, s.108.

122 Kts. Kaave, Farinha, luku 2.2.

123 Sjhvonen 2014, s.1.

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

125 Unionin tuomioistuimen nakemyksen mukaan vain se itse on kykeneva luomaan sitovia EU-oikeudellisia tul-
kintoja, eikd Komission ohjetta voitaisi ndin pitd4 patevana oikeuslahteend. De facto t4té ohjeistusta kuitenkin
sovelletaan kansallisissa kuluttajaviranomaisissa, mika antaa sille legitimiteetti.
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tapauksessa tallaiset ostamisen jélkeiset kaupalliset menettelyt voivat muodostua siita, etté ta-
varoiden toiminnallisuutta heikennet&én tai ettd niiden toimintaa hidastetaan ohjelmistopaivi-
tyksilla ilman perusteltua syytd. Pelien kohdalla tallaista toimintaa voisivat olla esimerkiksi
paivitykset, joilla poistetaan toimintoja vanhasta pelisté pyrittdessa kannustamaan ostajaa hank-

kimaan tdman jatko-osa.

Sopimattomia kaupallisia menettelyja koskevassa direktiivissa ei ole erityisid vanhenemista
koskevia sédannoksia. Sopimusehdon kohtuuttomuutta arvioitaessa, on hallituksen esityksen
mukaan otettava huomioon sopimuksen tai sopimusehdon kokonaisvaikutukset sek& asian-
omaisen alan erityispiirteet'?®. Jos elinkeinonharjoittaja kuitenkin toteuttaa kuluttajaan kohdis-
tuvan kaupallisen menettelyn, se, etta elinkeinonharjoittaja ei ilmoita kuluttajalle, ettd tuote on
suunniteltu rajoitetuksi kayttoidksi, voidaan tapauskohtaisen arvioinnin perusteella katsoa so-
pimattomia kaupallisia menettelyja koskevan direktiivin 7 artiklan mukaiseksi olennaisten tie-
tojen mainitsematta jattdmiseksi. Suomessa tdmé kohta on implementoitu KSL 2:7 8:11&, jonka
mukaan markkinoinnissa tai asiakassuhteessa ei saa jattad antamatta sellaisia asiayhteys huo-
mioon ottaen olennaisia tietoja, jotka kuluttaja tarvitsee ostopaatoksen tai muun kulutushyo-
dykkeeseen liittyvéan paatoksen tekemiseksi ja joiden puuttuminen on omiaan johtamaan siihen,
ettd kuluttaja tekee paatoksen, jota hén ei olisi riittavin tiedoin tehnyt. Tallaiset menettelyt voi-
vat liséksi olla sopimattomia kaupallisia menettelyja koskevan direktiivin 5 artiklan 2 kohdan
mukaisten huolellisen ammatinharjoittamisen vaatimusten vastaisia, jos ne ovat omiaan vaaris-

tdmaan olennaisesti keskivertokuluttajan taloudellista kayttaytymista.?’

Yleisella tasolla suunnitellusta vanhenemisesta puhuttaessa viitataan fyysiseen tavaraan, joka
kehittajan suunnittelemana lakkaa toimimasta kunnolla aiemmin kuin kuluttaja voi kohtuudella
odottaal?®. Y14 oleva ohje koskeekin lahtokohtaisesti tavarankauppaa, mutta maininta alylait-
teiden digitaalisten ominaisuuksien hidastamisesta téllaisena toimintana mahdollistaa kuitenkin
analogian myos puhtaasti digitaalisiin hyodykkeisiin. Suunniteltua vanhenemista on videope-

lien kohdalla tutkittu aiemminkin, silla tietyt erityispiirteet johtavat siihen, ettd peliyhtiot

126 peltonen — Maatta 2015, s. 184.

127 Tedonanto sopimattomista elinkeinonharjoittajien ja kuluttajien valisista kaupallisista menettelyista sisamark-
kinoilla annetun Euroopan parlamentin ja neuvoston direktiivin 2005/29/EY tulkintaa ja soveltamista varten, Eu-
roopan unionin virallinen lehti C 526/85 s.84

128 T3sta esimerkkind on Ranskassa nostettu tulostimien mustetta késitteleva kanne, josta ei kuitenkaan ole tois-
taiseksi annettu tuomiota; kts. Halteobsolescence 2021
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kilpailevat kaytannossa omien vanhojen tuotteidensa kanssa.'?® Tama jatkuva kehitys johtaa

myds kaytettyjen pelien markkina-arvon jatkuvaan laskuun,

Kéyttokelvottomaksi tekemisen péivitysten kautta mielenkiintoisempi kysymys on pelien yk-
sinkertainen vanheneminen ja lyhyt elinkaari, joka korostuu erityisesti vuotuisten julkaisujen,
kuten urheilupelien, kohdalla. Ndiden pelien elinika on kdytannossa tasan yksi vuosi, sarjan

seuraavaan julkaisuun asti. Vanheneminen on téllaisten tuotteiden kohdalla vaistamatonta.

Hyodykkeend pelit ovat ns. kestohyddykkeitd, jotka eivat kulu k&ytéssa. Monopolistinen tuot-
taja, pelinkehittdja, on tdmén tuotteen ainoa tuottaja. Td&ma yritys valitsee tuotteidensa hinnat ja
laadun, valmistaa ja myy kullakin ajanjaksolla vain uusimmat tuotteet.*3! Vanheneminen on
aina suhteellinen kasite, ja pelien kohdalla esimerkiksi sarjan uuden pelin julkaisu johtaa auto-
maattisesti siihen, ettd edeltdvé peli on “vanhentunut”. Moni kuluttaja esimerkiksi hylkda no-
peasti FIFA 2021-jalkapallopelin, kun vuoden 2022 versiossa joukkueet ja pelaajat ovat ajan-
tasaisesti edustettuina. Tama on yksinkertaisesti uusien tuotteiden tuomista markkinoille, joka

kuitenkin kaytannossé laskee heti edellisen tuotteen arvoa.

Kokonaisten pelien poistamisen liséksi mielenkiintoinen kysymys on pelin sisdisen sisallén
poistaminen, joskus suurissakin maarin. Suhteellisen tuoreena esimerkkina peliyhtié Bungie
poisti vuonna 2020 péivitykselld Destiny 2-pelista kdytdnnossa kaiken siihen julkaisussa sisél-
tyneen seké siihen kahtena edellisend vuonna lisatyn sisallon. Riippuen ostoajankohdasta, tima
saattoi merkita joidenkin kuluttajien osalta 60 euron peruspelia ja 35 euron arvoisen kausipas-
sia, joiden siséltoa ei enda ollut olemassa. Néin ollen 95 euron ostos muuttui hetkessa arvotto-
maksi. Tata on analysoitu hyvin Forbesin artikkelissa, ja liitetadn ilmiona pelin palveluistumi-
seen®2, Vuoden 2017 julkaisunsa jalkeen peliin julkaistiin ja sittemmin poistettiin kolmen kau-
sipassin sisalto, joiden yhteenlaskettu arvo on hieman yli 100 euroa.'®® Bungien nakokulmasta
kuluttaja on ostanut palvelun, johon seka lisataan ettd poistetaan siséltoa tavalla, jota voisi ver-
rata suoratoistopalveluihin. Merkittdvaksi muodostuu nédhdakseni se, onko kuluttaja ymmarta-
nyt ostoksensa luonteen ja vastaako peli siitd markkinoinnissa esitettyja véitteitd. Sisalto ei ole
palvelu vain siksi, ettd elinkeinonharjoittava kokee sen olevan sitd, erityisesti mikéli tdma ei
kay ilmi ennen sopimuksen tekemista. Mikali tilannetta verrataan vaikkapa Netflixiin, voidaan

havaita selked ero. Netflixin tapauksessa kyseessd on jatkuva palvelun tilaus séannélliseen

129 Ding ym. 2011.

130 Ding ym. 2011, s.36.
181 DIng ym. 2011 s.6.
132Forbes 2020.

133 pushsquare 2022.
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kuukausihintaan. On luonnollista, ettd tdménkaltaisessa palvelussa eksakti siséltd muuttuu li-
senssien umpeutumisen ja uuden siséllon hankkimisen my6td. Netflixin tarkasta tarjonnasta
huolimatta itse palvelu pysyy kuitenkin samana, silla kuluttajalle on ensisijaisesti myyty pal-
velu, jonka kautta tdma voi suoratoiston kautta kuluttaa siséltdd. Koska sopimus kuluttajan
kanssa tehdaan toistaiseksi voimassa olevan palvelusopimuksen kautta, on kuluttajan myos
helppoa irtisanoa sopimus.

Destinyn tapauksessa taas pelaaja on ostanut selkeésti méaaritellyn siséllon joko digitaalisesti
tai fyysisend DVD- tai Blu Ray-levynd: Pelin nimeltd Destiny 2. Pelissé on tallgin tietty sisalto,
johon pelaaja ostamallaan lisenssilld saa kayttooikeuden. Luonnollisesti pienia muutoksia tdhan
sisaltoon voidaan olettaa tapahtuvan yllapito- ja muiden paivitysten myétd, mutta lahtékohtai-
sesti voidaan olettaa pelissd olevien esineiden ja tehtévien pysyvéan samoina. Taman liséksi pe-
laaja on ostanut mydhemmin kausipassin, joka on kyseiseen peliin saatavilla oleva digitaalinen

lisdpalvelu, jonka kautta tdma saa lisenssin peliin myéhemmin julkaistavaan sisaltoon.

Mité vaihtoehtoja kuluttajalla siis on kdytettavissaan tassé tilanteessa? Nahdéakseni on selkeéa,
etta sisallon poistaminen on KSL 5a:27 kuvatuin tavoin toimi, joka vaikuttaa kielteisesti kulut-
tajan mahdollisuuksiin paasta digitaaliseen sisaltoon tai palveluun tai kayttaa sitd. Nain ollen
kuluttajalla on tdméan myota oikeus purkaa sopimus. Mielenkiintoista on liséksi pohtia perus-
pelin ja lisésisallon suhdetta. Koska kyseessé on kaksi selkedsti eroteltavissa olevaa kauppaso-
pimusta, molemmat lienee myos mahdollista arvioida ja purkaa erikseen. Erityisen vahva argu-
mentti purkamisoikeuden osalta on nédhdakseni kausipassin osalta, silla taméa palvelu ei fakti-
sesti ole endd missaan muodossa pelaajan kéytettavissa. Se ei ole muuttunut, se on taysin pois-
tettu. Kyseessa ei mydskaan ole alalla yleinen ké&ytanto, johon kuluttaja olisi voinut varautua ja
josta tdamén olisi tullut olla tietoinen. Sisallon poistaminen ei ole ennenkuulumatonta itsessaan,
vaan kuukausimaksulliset MMO:t $3%ovat tehneet taté jo pitkdan. Nahdakseni kuukausimaksul-
lisessa ja kertaostokseen pohjautuvassa peruspelissa on eroja, jotka vaikuttavat arviointiin jon-
kin verran, selkeimmin siin, ettd kuukausimaksullisen pelin tilaus on mahdollista lopettaa, mi-
kali sen sisélto ei enda miellyta kuluttajaa, kun taas kertaostoksena ostetun pelin kohdalla ku-
luttaja voi pyrkid purkamaan sopimuksen ja saamaan rahansa takaisin. Ndin ollen kausipasseja
ja laajennuksia voidaan tarkastella alustoina toimivista peruspeleisté erillisind hy6dykkeina.
Tallaisen siséllon poistaminen vaikuttaisi tutkimuksen perusteella olevan tilanne, joka mahdol-

listaisi kuluttajalle oikeuden purkaa sopimus.

134 Kts. 5.40.
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Pelien kehittdjat ovat vedonneet pelin viemaan tilaan sekd pelimoottorin kantokykyyn syiné
sisallon poistamiseen. Riippumatta ndiden syiden paikkansapitavyydestd, olisi sek& kehittajan
etta erityisesti kuluttajan ndkdkulmasta parempi ratkaisu ilmoittaa, minké verran siséltod pelisséa
on mahdollista olla. Tallgin kuluttaja voisi itse asentaa, poistaa ja uudelleenasentaa peliin kul-
lakin hetkell& haluamansa sisallon. Tama ei kdytannossa aiheuttaisi juurikaan kustannuksia
myoskaan peliyhtiolle. Lopuksi huomautan, ettd elokuussa 2022 Bungie ilmoitti, ett se ei tule

enai poistamaan sisaltod pelista.

Suunniteltu vanheneminen on palvelumuotisissa peleissé suorastaan liiketoimintamallin elin-
ehto. Tamaé ei luonnollisesti itsessédén ole kielletty menettely, silld kuten Komission ohjeesta
voidaan huomata, tdma on lainvastaista vain tilanteessa, jossa kuluttajaa ei olla riittavélla tavoin
informoitu etukateen. VVoidaan melko turvallisesti olettaa keskivertopelaajan tietdvan, miten

pelin elinkaari etenee.

Avoimeksi saantelyssa jaékin, milloin muutoksen katsotaan ylittavan rajan siitd, ettd se vaikut-
taa kielteisesti kuluttajan mahdollisuuksiin p&ésté digitaaliseen sisaltoon tai palveluun tai kayt-
t&& sitd. Ohjelmistojen kohdalla laatuvaatimusten arvioinnista on todettu, ettd sopimuksen si-
séltdmien maaritysten merkitys korostuu senkin vuoksi, ettd ohjelmistotuotteiden kohdalla on
vaikea hyodyntdd “keskiméddrdisen” laadun kriteerid tai vastaavaa tuotteiden yleiseen laatuta-
soon pohjautuvaa arviointia.3 Nain ollen on valttimatonta mutta myos hyvin vaikeaa selvittia,
vaikuttaako muutos haitallisesti digitaalisen siséllon saatavuuteen tai ké&yttoon kuluttajan toi-
mesta. Tama edellyttaa tapauskohtaista analyysid. Vaikka pelit eroavat edella esitetyin tavoin
puhtaista ohjelmistoista, pitdd sama keskiméaardisen laadun epdmadaraisyys paikkaansa myos
niiden kohdalla. Jokainen peli on ainutlaatuinen siind méarin, ettd keskindinen vertailu ei johda
mielekkadseen lopputulokseen; eri pelien graafiset ja suorituskyvylliset ominaisuudet eroavat
lilan suuresti. T&mén sijaan harkinnassa tulee siis keskittya siihen, millainen pelin tulisi sopi-

muksen mukaan olla.

Seuraavassa luvussa arvioidaan, mité seurauksia on sillg, ettd peli muuttuu muutoksen myo6ta

sopimusta vastaamattomaan tilaan.

135 pushsquare 2022.
13 Hemmo — Hoppu 2022, ohjelmistotoimitukset, laatuvaatimukset
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5. Kuluttajan oikeusasema virhe- ja muutostilanteissa

5.1 Kuluttajan kaytossa olevat oikeussuojakeinot virhetilanteessa

Kuluttajat eivét ole kovinkaan aktiivisia ilmoittamaan huomaamistaan virheistd. Osasyyna ta-
han on kuluttajien epétietoisuus omista oikeuksistaan seké virheen sisaltavan hyddykkeen véa-
hainen arvo.'®’ Pelien kohdalla ndma lienevat selkeimpia syita kuluttajien tekemien valitusten
ja tdiman myo6ta myos relevantin oikeuskéytdnnon suhteellisen vahdiselle madrélle. Kuluttajan-
suojalain 5a:178 listaa oikeussuojakeinot, joita kuluttaja voi hyddyntad tilanteessa, jossa digi-

taalinen sisalto tai palvelu on virheellinen eiké néin vastaa sopimusta.

Jos digitaalisessa siséllossa tai palvelussa on elinkeinonharjoittajan vastuulla oleva virhe,
kuluttaja saa timéan luvun saannosten mukaisesti vaatia virheen oikaisemista tai hinnan-
alennusta taikka purkaa sopimuksen seka lisaksi vaatia vahingonkorvausta. Han saa myds

pidattya kauppahinnan maksamisesta.

Kuluttajan oikeus vedota tdssa luvussa sdédettyihin oikeussuojakeinoihin suhteessa elin-
keinonharjoittajaan ei vaikuta elinkeinonharjoittajan oikeuteen vaatia hyvitysta virheesta

vastuussa olevalta taholta liiketoimintaketjun aikaisemmassa vaiheessa.

Arvioitaessa sitd, onko kuluttajalla oikeus pidattyd maksamasta kauppahintaa ja kuinka suuren
osan hinnasta hén voi pidattad, on ratkaiseva merkitys sill4, mité kuluttajan voidaan kohtuudella
edellyttdd ymmartavan ottaen huomioon ne hanen oikeusasemaansa koskevat tiedot, jotka ovat
olleet hinen kaytettavissaan tai saatavillaan.*3® Kaytanndssa kuluttajan voi olla usein vaikeaa
tai jopa mahdotonta arvioida tarkalleen euromaéraa virheen vuoksi esittdmiensd vaatimusten
taustalla. Toisaalta pelien kohdalla tallainen kauppahinnan pidattdminen ei kdytannossa ole os-
tajan kaytettavissa oleva keino, silla maksun tdysiméaarainen suorittaminen on lahtokohtaisesti

edellytys pelin pelaamiselle. limaisepelien kohdalla taas tdmé ei luonnollisestikaan péde.

Kuluttajan ensisijainen oikeussuojakeino on vaatia virheen oikaisua. Kaytanngssa oikaisu ei
pelien kohdalla kuitenkaan koske yksittéista kuluttajaa, vaan kyseessa on kollektiivismuotoinen
korjauspaivitys, jota kuluttaja voi paattaa jaadd odottamaan. Merkittdvan virheen kohdalla so-
pimuksen purku tai hinnanalennus lienevatkin k&yttokelpoisempia keinoja. Hinnanalennus lie-

nee kuitenkin kaytannossa vaikeasti toteutettavalta elinkeinonharjoittajan nakdékulmasta

187 Villa ym. 2020, 5.1043-1044.
138 HE 180/2021 vp., 5.79.
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erityisesti, kun peli on myyty digitaalisesti. Perustan tdmén kaytdnnon ongelmiin; Hinnanalen-
nuksen maéran madrittely sekd neuvottelu kuluttajien kanssa vaikuttaa helposti vaivalloiselta
vaihtoehdolta, jota helpompaa on purkaa sopimus ja palauttaa kuluttajalle timén maksama hinta
kokonaisuudessaan. Esimerkiksi tammikuussa 2023 voimassa olevien Sonyn palveluehtojen®*°

kohdassa 25.4.2 todetaan, ettd mikéali toimitettu tuote on viallinen:

Kéytettavissasi on oikeuskeinoja asuinmaasi lakisadteisten takuiden mukaisesti. Lisaksi

sitoudumme seuraaviin:
Jos tuote on viallinen, pyrimme aina korjaamaan tai vaihtamaan sen.

Jos tuote on kuitenkin niin viallinen, etté sinulla on oikeus kieltéytyé siita sovellettavan
paikallisen lains@addannén nojalla, ja paatat kieltdytyé tuotteesta, hyvitdmme sen sinulle
kokonaan.

Sony ei siis esitd hinnanalennusta vaihtoehtona, vaan korjauksen jalkeen seuraava askel on kau-
pan purku. Sin&nsa hinnanalennus ei kuitenkaan liene mahdoton vaihtoehto, ja fyysisesti ostet-
tujen pelien kohdalla se saattaa olla hyvinkin kayttokelpoinen. PC:11a Steam tarjoaa tietyin eh-
doin kuluttajalle hyvitysmahdollisuuden kaupasta tehdyistd ostoksista'?. Tass4 ei kuitenkaan
ole kyse suoraan virheeseen liittyvéstd mahdollisuudesta, vaan hyvitystd voidaan pyytaa mistéa
tahansa syysta. Kyseessa on kaytannossa yrityksen vapaaehtoisesti tarjoama kuluttajansuoja-
lain 6:16 8:ssd saddettya laajempi peruutusoikeus. Varsinaista mekanismia virheiden osalta sen
sijaan ei ole. Muilla alustoilla, kuten konsoleilla ja mobiililaitteilla tatakaan mekanismia ei ole.
Esimerkiksi Sonyn palveluehdot mahdollistavat viallisen tuotteen palauttamisen hyvitysté vas-
taan, mutta viallisuuden ollessa tarkemmin madrittelematon kasite, jattad tama Sonylle melko
vapaan liikkumatilan termin soveltamisessa'#!. Tama saattaa kaytannossa hankaloittaa kulutta-

jan lakisaateisten oikeuksien kayttoa.

Kuten edell& on tuotu esille, on timan muun kuin vahaisen sek& vahdistd suuremman virheen
méarittely suurimpia digitaalisen siséllon ja palvelujen kuluttajaoikeudellista sdantelya koske-
via avoimia kysymyksid. KSL 5a:19 §:n 1 momentin mukaan kuluttajalla on oikeus vaatia vir-
heen oikaisemista. Oikaisu tulee suorittaa kohtuullisessa ajassa ja siten, ettei siitd aiheudu ku-
luttajalle kustannuksia taikka merkittavaa haittaa ottaen huomioon digitaalisen siséllon tai pal-

velun luonne ja se tarkoitus, jota varten kuluttaja hankki digitaalisen sisallon tai palvelun. 2

139pJaystationin palveluehdot.
140 Steamin peruutuskaytanto
141 Sonyn peruutuskaytanto.
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momentin mukaan elinkeinonharjoittaja ei kuitenkaan ole velvollinen oikaisemaan virhettg, jos
siihen on este, jota hén ei voi voittaa, tai jos siitd aiheutuisi hénelle kohtuuttomia kustannuksia.

Olisikin hyva selkeyttad, millaisia kustannuksia tulisi pitada kohtuuttomina.

Hinnanalennusta ja sopimuksen purkua késitelladn KSL 5a:20 §:ssd. Jos kuluttaja on maksanut
tai sitoutunut maksamaan kauppahintaa, kuluttaja voi tietyin edellytyksin vaatia joko hinnan-
alennusta tai sopimuksen purkamista. Hinnanalennusta ja sopimuksen purkua kasittelevan KSL
5a:20 §:n 3 momentin mukaan elinkeinonharjoittajalla on todistustaakka siitg, etta virhe on vé-
hainen'#2. Jos kuluttaja on luovuttanut tai sitoutunut luovuttamaan henkildtietoja, purkukynnys

on matalampi kuin kuluttajan maksaessa kauppahintaa.'#®

KSL 5a:20 1 momentin 2 kohdan mukaan oikeus vaatia hinnanalennusta tai oikeus purkaa so-
pimus koskisi my0s tilannetta, jossa elinkeinonharjoittaja ei ole oikaissut virhettd 19 8:n 1 mo-
mentissa edellytetylla tavalla eli kohtuullisessa ajassa ja aiheuttamatta kuluttajalle kustannuksia
taikka merkittdvaa haittaa ottaen huomioon 19 8:n 1 momentissa luetellut seikat. Niin ik&an
tdmé oikeus koskee 3 kohdan mukaan tilannetta, jossa elinkeinonharjoittaja on ilmoittanut tai
olosuhteiden perusteella on ilmeist4, ettei elinkeinonharjoittaja oikaise virhettd kohtuullisessa
ajassa tai aiheuttamatta kuluttajalle merkittavaa haittaa. Edelleen momentin 4 kohdan mukaan
oikeus vaatia hinnanalennusta tai sopimuksen purkamista koskee tilannetta, jossa virhe ilmenee
siitd huolimatta, ettd elinkeinonharjoittaja on yrittdnyt saattaa digitaalisen siséllon tai palvelun

ehdotetussa luvussa edellytetyn mukaiseksi.

Pykalédn 2 momentissa saadetaan kuluttajan valittdmasta oikeudesta hinnanalennukseen tai so-
pimuksen purkamiseen. Téllainen oikeus kuluttajalla on siiné tapauksessa, etté virhe on luon-
teeltaan niin vakava, ettei sen oikaiseminen tule kyseeseen. Momentissa tarkoitetaan eritoten
tilanteita, joissa kuluttajan ei voida olettaa virheen vakavuuden vuoksi luottavan elinkeinonhar-
joittajan kykyyn oikaista digitaalisessa sisallossa tai palvelussa olevaa virhettd. Esimerkkina
tallaisesta mainitaan tilanne, jossa kuluttajalle on toimitettu virustorjuntaohjelma, jossa itses-
sdan on virus!*, Yleisena oikeusohjeena tésté voitaneen pitad, ettd virhe on luonteeltaan vakava

ainakin silloin, kun digitaalinen sisélto ei sovellu tarkoitukseen, johon se on suunniteltu. Tamé

142 Kuten esimerkiksi luvussa 3.2 on tuotu esille, on toistaiseksi epéselva, miten suuri sisallon virhe katsottaisiin
tallaiseksi vahistd suuremmaksi virheeksi. Joka tapauksessa ainakin siséllon tdydellinen toimimattomuus tayttaa
tdmaén kriteerin.

143 HE 180/2021 vp s.79.

144 HE 180/2021 vp, 5.79-80.
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palautuu johdonmukaisesti aiemmin késiteltyyn yleiseen KSL 5a:10 madriteltyyn sopimuksen-

mukaisuuteen.

Pykaldn 3 momentissa saadetadn purkukynnyksestd. Edelld todetun mukaisesti purkukynnys
olisi erilainen riippuen siitd, onko digitaalinen sisalto tai palvelu toimitettava kauppahintaa vas-
taan vai onko kuluttaja sitoutunut luovuttamaan henkil6tietoja. Viimeksi mainitussa tapauk-
sessa myos vahainen virhe oikeuttaa purkamaan sopimuksen, koska néissa tapauksissa kulutta-
jalta puuttuisi keinovalikoimasta mahdollisuus hinnanalennukseen. Jos sen sijaan digitaalinen
sisalto tai palvelu on luovutettu kauppahintaa vastaan, vahainen virhe ei oikeuttaisi purkamaan
sopimusta. Hallituksen esityksessé todetaan ainoastaan, ettd virheen vahaisyytta arvioitaessa on
otettava huomioon virheen kokonaismerkitys ostajalle. Virhettd voidaan pitadéd véhaisena esi-

merkiksi silloin, kun se on helposti ja nopeasti korjattavissa.*®

Todistustaakka virheen véahaisyydestd on elinkeinonharjoittajalla. DSD:n 15 artiklan mukaan
kuluttaja kayttad oikeuttaan purkaa sopimus antamalla elinkeinonharjoittajalle ilmoituksen péaa-
toksestdan purkaa sopimus. Suomessa artiklaa pidettiin siind méarin itsestaan selvéna, ettei sen

erillista taytantdonpanoa pidetty tarpeellisena.4®

Hinnanalennuksen maaraytymistd koskevan KSL 5a:21 § 1 momentin mukaan hinnanalennuk-
sen tulee olla oikeassa suhteessa kuluttajalle toimitetun digitaalisen sisallon tai palvelun arvon
alenemiseen, kun sitd verrataan arvoon, joka digitaalisella siséllolla tai palvelulla olisi, jos se
olisi ehdotetussa 5 a luvussa edellytetyn mukainen. Pykaldn 2 momentin mukaan digitaalisen
sisallosta tai palvelun ollessa pidemmaén ajan kuluessa toimitettava, oikeus hinnanalennukseen
koskee sitd ajanjaksoa, jolloin digitaalinen sisalto tai palvelu on ollut virheellinen. Hinnanalen-
nuksen laskemisessa on talloin otettava huomioon digitaalisen sisallon tai palvelun arvon ale-
neminen paitsi virheen vuoksi myds sen ajan vuoksi, jona kuluttaja ei ole voinut kayttaa digi-

taalista sisaltoa tai digitaalista palvelua sopimuksen mukaisesti.'4’

5.2 Kuluttajan oikeus purkaa sopimus muutoksen perusteella

Kuten edelld luvussa 4 on kasitelty, elinkeinonharjoittaja voi tietyin edellytyksin tehda peliin

muutoksia ostohetken jélkeen. Kohdan tavoitteena on sallia kuluttajalle mahdollisuus paattaa

145 HE 180/2021 s.57.
146 HE 180/2021 vp, 5.79-80.
147 HE 180/2021 vp s.80.
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sopimus, mik&li muunneltu digitaalinen sisalto ei endd vastaa sitd, mité kuluttaja on ostohetkella
pyrkinyt hankkimaan.'*® Peli muuttuu kuluttajalle kielteisella tavalla siit4, millainen se oli osa-
puolten tehdessé sopimuksen, mika mahdollistaa sopimuksen purkamisen KSL 5a:27 3 mo-
mentissa kuvatuin tavoin. Momentin mukaan kuluttajalla on oikeus purkaa sopimus maksutta
30 pdivan kuluessa muutosta koskevan tiedon vastaanottamisesta tai siitd, kun elinkeinonhar-
joittaja on muuttanut digitaalista siséltoa tai palvelua, sen mukaan, kumpi ndista ajankohdista
on mydhaisempi. Y1la mainittua oikeutta purkaa sopimus ei kuitenkaan ole, jos muutoksen kiel-
teinen vaikutus on vahainen. Nain siis tuodaan esille kaksi kriteerid, joiden on taytyttéva, jotta
kuluttajalla voidaan katsoa olevan oikeus kayttad oikeussuojakeinoja. Ensinndkin muutoksella
tulee olla kielteinen vaikutus, minké& lisdksi tdmén negatiivisen vaikutuksen tulee olla vahéista
merkittdvampi. Jos kuluttaja purkaa sopimuksen 3 momentin perusteella, 4 momentin mukaan
purkamiseen sovelletaan, mitd 2426 §:ssé saadetaan.'*®Huomionarvoista on, ettd kuluttajan
oikeussuojakeinoista mainitaan tassd yhteydessa ainoastaan sopimuksen purkaminen. Vaikka
kyseessé ei olekaan virhe, on tilanne osittain rinnastettavissa, silla sek& virheen etté epasuotui-
san muutoksen mydté tuote ei vastaa sovittua. Nain ollen myds muutoksen kohdalla voisi mie-
lestdni olla perusteltua ja seké kuluttajalle ettd elinkeinonharjoittajalle kohtuullisempaa ottaa
huomioon myos hinnanalennus seké negatiivisia vaikutuksia aiheuttavan muutoksen peruutta-

minen.

Oikeutta purkaa sopimus ei ole KSL 5a:27 3 momentin mukaan, kun elinkeinonharjoittaja on
antanut kuluttajalle ilman lissmaksua mahdollisuuden sdilyttéda digitaalinen sisélto tai palvelu

muuttumattomana ja digitaalinen sisélto tai palvelu séilyy tassé luvussa edellytetyn mukaisena.

Koska ehto, joka sallisi tallaisen muutoksen on mitéaton, ei peli tallaisen séanndksen kriteereja
tayttamattoman muutoksen myoté ole sopimuksen mukainen. Jos tallainen muutos siis johtaa
kuluttajan kannalta vahaista suurempaan haittaan, ei peli enda vastaa sovittua. Tallgin kuluttaja

voi purkaa sopimuksen

DSD:n perustelujen kohdan 77 mukaan miké&li direktiivissd saddettyja muutosta koskevia vaa-
timuksia ei noudateta ja muutos johtaa virheeseen, tassa direktiivissé sdédettyjen kuluttajan oi-
keuksien digitaalisen sisallon tai digitaalisen palvelun saattamiseen sopimuksen mukaiseksi,
hinnanalennuksen saamiseen tai sopimuksen purkamiseen, olisi sdilyttdvd muuttumattomina.

On suhteellisen helposti argumentoitavissa, ettd muutos, joka toteutetaan vastoin laissa

148 Fauvarque-Cosson 2016, s.15.
149 Kuluttajan kaytossa olevia oikeussuojakeinoja kasitellaan tarkemmin luvussa 5.
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esitettyjé vaatimuksia, ei hyddyke endd ole sopimuksenmukainen, vaan siind on automaattisesti
virhe!™, Taman tulkinnan mukaan siis vastoin edellytyksia tehty, kielteisesti kuluttajaan vai-
kuttava muutos olisi aina riittdva tayttamaan hyodykkeen virheellisyyden Kkriteerin ja oikeuttaisi

nain kuluttajan turvautumaan séadettyihin oikeussuojakeinoihin

Digisopimusdirektiivin johdannon kohdan 77 mukaan tilanteessa, jossa muutos vaikuttaa
enemman kuin vahaisessd maarin kielteisesti digitaalisen siséllon tai digitaalisen palvelun saa-
tavuuteen tai kuluttajan mahdollisuuksiin kéyttaa sita, kuluttajalla olisi oltava kyseisen muu-
toksen perusteella oikeus purkaa sopimus maksutta. Vaihtoehtoisesti elinkeinonharjoittaja voi
paattaa sailyttaa digitaalisen sisallon tai digitaalisen palvelun lisamaksutta ilman kyseistd muu-
tosta ja sopimuksen mukaisesti kuluttajan saatavilla, jolloin kuluttajalla ei olisi oikeutta purkaa
sopimusta. Kohdan 75 mukaan olisi objektiivisesti todennettava, missa maarin muutokset hait-
taavat digitaalisen siséllon tai digitaalisen palvelun saatavuutta ja kuluttajan mahdollisuuksia
kayttaa sit4, ottaen huomioon digitaalisen sisallon tai digitaalisen palvelun luonne ja tarkoitus
sekd laatu, toimivuus, yhteentoimivuus ja muut tarkedt ominaisuudet, jotka samantyyppisella
digitaalisella sisall61l4 tai digitaalisilla palveluilla yleensé on. Oikeuskéaytdnnon puutteessa ndi-
den kriteerien sisalto jaa toistaiseksi suhteellisen avoimeksi, mutta joitakin paatelmia soveltu-
vuudesta peleihin voitaneen tehdd. Padsaantoisesti pelaajan ei ole mahdollista kdyttaa pelin
verkko-ominaisuuksia hyvaksymatta paivityksia, mika on selke& poikkeus ominaisuuksista,
joita vastaavilla tuotteilla yleensa on seké kuluttajan mahdollisuuksista kayttaa sita siséltoa tai
palvelua. Syyné tdhan on pdivitettyjen ja paivittamattomien peliversioiden keskinainen yhteen-
sopimattomuus seka kaytannon syyt, jotka koskevat pelin tasapainoon tehtdvia muutoksia. N&in
ollen puuttuvien ominaisuuksien myota peli ei enda tayttaisi sopimuksenmukaisuuden kriteeria,
vaan kuluttajalla olisi oikeus purkaa sopimus. Jaa kuitenkin epamaéaréiseksi, millaisien muu-
toksen katsotaan olevan enemmaén kuin véhaisissd maarin kuluttajan mahdollisuuksiin vaikut-
tava. Mikéli verkko-ominaisuuksien poistoa ei tulkittaisi tallaiseksi, nousee raja melko korke-
aksi. Toisaalta koska kyseessa on yleinen ja perusteltu k&ytanto alalla olisi purkukynnyksen
laskeminen huomattavan matalalle tasolle kohtuutonta elinkeinonharjoittajan kannalta. Kéytan-
nossé kuluttajan olisi mahdollista hyvaksikayttad oikeuttaan purkaa sopimus aina uuden paivi-

tyksen kohdalla, riippumatta itse paivityksen vaikutuksista. On kuitenkin muotoilun perusteella

150 Samoin on arvioinut Farinha 2021, s.104.
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selke&d, ettd kuluttajalla on purkuoikeus ainakin silloin, kun paivityksesta kieltdytyminen joh-
taa siihen, ettei peli& ole lainkaan mahdollista pelata.

Kokonaisuudessaan tdmén lainkohdan soveltuminen pitkélla aikavalilla paivitettaviin peleihin
nostaa esille useita kysymyksid, joihin ei ole mahdollista vastata nykytiedon valossa. Varmempi
ymmarrys kuluttajan purkuoikeudesta edellyttédd joko my6hempéa toimialaa koskevaa saénte-

lya tai oikeuskaytantod, joka selkeyttaa taté rajanvetoa.

5.3 Sopimuksen purkamisen vaikutukset

KSL 5a:24:ssd madritellaan digitaalista sisaltod koskevan sopimuksen purun vaikutukset mak-
susuorituksiin. Pykaldn mukaan tilanteessa, jossa sopimus puretaan, elinkeinonharjoittajalla on
velvollisuus palauttaa kuluttajalle kaikki sopimuksen mukaisesti maksetut suoritukset. T&ssé
tapauksessa kyseessa olisi siis véhintaankin se summa, jonka pelaaja maksoi pelist4 ostaessaan
sen seka mahdolliset muut pelin sisalla tapahtuneet ostokset. KSL 5a:24 mukaan liséksi mikali
sopimus koskee digitaalisen sisallén tai palvelun toimittamista kauppahintaa vastaan pidemman
ajan kuluessa ja digitaalinen sisalt6 tai palvelu on ollut tdssa luvussa edellytetyn mukainen jon-
kin ajanjakson ajan ennen sopimuksen purkamista, elinkeinonharjoittajalla on kuitenkin velvol-
lisuus palauttaa kuluttajalle timé&n maksamasta hinnasta vain se osa, joka vastaa ajanjaksoa,
jona digitaalinen sisaltd tai palvelu ei ollut tassa luvussa edellytetyn mukainen, seka se 0sa,
jonka kuluttaja on maksanut etukéteen ajasta, jonka sopimus olisi ollut voimassa, jollei sitd olisi
purettu. Kyseessé olisi siis tilanne, jossa palvelu muuttuu kesken sopimuskauden olennaisella

tavalla sitd, millainen se on ollut tilaushetkella.

Paivityksid, parannuksia tai vastaavia muutoksia koskevien direktiivissa saddettyjen saéntojen
ei pitdisi DSD:n perustelujen kohdan 75 mukaan koskea tilanteita, joissa osapuolet tekevét uu-
den sopimuksen digitaalisen sisallon tai digitaalisen palvelun toimittamisesta esimerkiksi digi-
taalisen sisallon tai digitaalisen palvelun uuden version jakelun seurauksena. Tdméa on mielen-
kiintoista, silla ero olemassa olevaan sopimukseen tehtdvien muutosten ja uuden sopimuksen
solmimisen ei kaikissa tapauksissa ole selked. Edellytetadnk6 talloin sopimukselta nimen-
omaista hyvaksyntéd, vai riittddko kuluttajan passiivinen hyvaksynté tdhdn? Myos “uuden ver-
sion jakelu” on ndhddkseni hieman turhan avoin késite. Jokainen péivitys muuttaa sisaltéd “uu-
deksi versioksi”. S&annon tulkinnan hankaluutta kuvaa hyvin Activision Blizzardin suositun
Overwatch-pelin ”jatko-osan” julkaisu. Alkuperdinen peli julkaistiin vuonna 2016. Kesalla
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2022 yhtio ilmoitti, ettd jatko-osa Overwatch 2 korvaa pelaajien laitteilla ensimmaisen pelin
tiedoston, minka myota ensimmainen peli ei ole enad missaan muodossa saatavilla'®!. Tekni-

sesti kyseessé on siis paivitys, jossa ostettu peli korvataan taysin uudella pelilla.

Alkuperéisen pelin tiedoston korvaava Overwatch 2 julkaistiin lokakuussa 2022 ilmaispelina,
jonka tuottomalli on maksullisten pelinsisdisten esineiden myynti. Pelaaja on saanut taté ennen
kuitenkin pelata pelid kuuden vuoden ajan, mika on melko pitké ajanjakso suhteutettuna sen 60
euron ostohintaan. Toisaalta ei ole ollut syyta olettaa, etta taméntyyppinen sisalto olisi koko-
naisuudessaan saatavilla vain rajoitetun ajan. On toisin sanoen hankalaa maaritell&, mika olisi
korvattavan rahasumman suuruus. Erityisen ongelmallista on nédhdékseni se, ettd Overwatch
paivittyi Overwatch 2:hdeksi samankaltaisella péivityksellda kuin muut pelin sisaiset, pienem-
mat pdivitykset on toteutettu, tekemattd uutta nimenomaista sopimusta asiasta. Sanamuodon
mukaisessa tulkinnassa kyseessa on uuden version jakelu, ja kuluttaja saa paasyn Overwatch
2:hteen. Toisaalta kyseessa on ilmaispeli, joten pelin omistamisessa itsesséén ei ole mitdan ra-
hallista arvo. Tapaus on hyvin ainutlaatuinen, silla ostetun hyddykkeen muuttuminen eri hyo-
dykkeeksi téllaisen elinkeinonharjoittajan tekeman muutoksen myo6ta ei kaytannossa ole ollut
mahdollista aiemmin. Kyseessa onkin digitaalisen sisallon erityispiirre. Paivitykselld muute-
taan peli kaytannossa toiseksi peliksi, joten on kyseenalaista, onko kyseessa KSL 5a:12 tarkoi-

tettu 5a:10 sopimuksen mukaisuutta yllapitava paivitys.

Oman problematiikkansa tilanteeseen tuo se, ettd pelinkehittdja ja pelaaja eivat ole suoraan so-
pimussuhteessa toisiinsa, vaan digitaalisen jakelun piirissé oleva peli on myyty pilvipalvelu-
pohjaisessa kauppapaikassa, jota yllapitaad kolmas taho. Nain pelinkehittdjan toimet vaikuttavat
tosiasiallisesti myos kauppaa yll&pitdvaan tahoon, joka vastaa taloudellisesti purusta aiheutu-

vista kustannuksista.

Kuluttajansuojalain 5a luvun 258 madaritelldaén sopimuksen purkamisen vaikutukset digitaalisen

sisallon tai palvelun kdyttoon seuraavasti:

Jos sopimus puretaan, kuluttajan tulee pidattaytya kayttdméastd digitaalista sisaltoa tai
palvelua ja saattamasta sitd kolmansien osapuolten saataville. Jos digitaalinen sisalté on
toimitettu siirtovélineelld, kuluttajan on elinkeinonharjoittajan pyynnésta lisaksi palau-

tettava kyseinen valine elinkeinonharjoittajalle tdman kustannuksella ilman aiheetonta

151 Gameinformer 2022.
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viivytysta. Elinkeinonharjoittajan on tehtava téllainen pyyntd 14 paivan kuluessa siita,

kun kuluttaja on ilmoittanut elinkeinonharjoittajalle paatoksestaan purkaa sopimus.

Purettaessa sopimus elinkeinonharjoittajalla on oikeus estéa kuluttajan paasy digitaali-
seen siséltoon tai palveluun, sulkea tdman kayttgjatili tai muulla tavoin estéa kuluttajaa

kayttamasta digitaalista sisaltoa tai palvelua, jollei 4 momentissa sdadetysta muuta johdu.

Elinkeinonharjoittajan on pidattaydyttava kayttaméasta sellaista sisaltdd, jonka kuluttaja
on luonut tai luovuttanut elinkeinonharjoittajan toimittamaa digitaalista sisaltoa tai pal-

velua kayttaessaan, paitsi jos:

1) kyseinen sisélto ei ole kéayttokelpoista muutoin kuin elinkeinonharjoittajan toimitta-
man digitaalisen sisallon tai palvelun yhteydessg;

2) kyseinen sisaltd liittyy yksinomaan kuluttajan toimintaan elinkeinonharjoittajan toi-

mittamaa digitaalista sisaltda tai palvelua kdytettaessa;

3) elinkeinonharjoittaja on yhdistényt tallaisen sisdlléon muihin tietoihin, joista sité ei voi

erottaa tai sen erottaminen aiheuttaisi kohtuutonta vaivaa; tai

4) kuluttaja on luonut sisallén yhdessd muiden kuluttajien kanssa, ja muut kuluttajat voi-

vat edelleen kayttaa kyseista sisaltoa.

Muissa kuin 3 momentin 1-3 kohdassa tarkoitetuissa tapauksissa elinkeinonharjoittajan
on kuluttajan pyynndosta annettava kuluttajan saataville kaikki siséltd, jonka kuluttaja on
luovuttanut tai luonut kayttadesséan elinkeinonharjoittajan toimittamaa digitaalista sisal-
toa tai palvelua. Tama on tehtdva maksutta kohtuullisessa ajassa ja yleisesti kéytetyssa ja

koneellisesti luettavassa tallennusmuodossa.

Ensinndkin pykalan 1 momentin mukaan kuluttaja ei voi endd sopimuksen purun jalkeen kayt-

t&a digitaalista sisaltod, mika voidaan rinnastaa myds muihin hyodykkeisiin kohdistuvaan vel-

voitteeseen palauttaa ostettu tuote. Kaytosta pidattaytyminen ei terminé ole aivan yksiselittei-

nen, vaan j&& sanamuodon perusteella avoimeksi. DSD:n perustelujen kohdan 72 mukaan pi-

dattadytyminen voidaan toteuttaa esimerkiksi poistamalla digitaalinen sisalto tai mahdolliset

kayttokelpoiset kappaleet tai tekemalla digitaalinen siséaltd tai digitaalinen palvelu muutoin

kayttokelvottomaksi. Ei siis ole riittdvad, ettd kuluttaja on kayttamaétta sisaltod tai palvelua, vaan

tdman tulee suorittaa aktiivisia toimenpiteitd, jotka tosiasiallisesti estavat tatd kayttdmasta ky-

seistd digitaalista hyodykettd. Toisaalta pykalan 2 momentin mukaan elinkeinonharjoittajalla
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on purkamisen yhteydessé oikeus suorittaa toimenpiteitd, jotka estavat kuluttajaa kayttamasta
hyodykettd endd, minka voidaankin olettaa olevan tavallisin toimintatapa.

Pelaajalla ei endd purun jalkeen ole oikeutta saattaa pelid kolmannen osapuolen saataville,
mink@ tavoitteena voidaan ndhdé sen estaminen, ettei pelaaja esimerkiksi kopioi peli& muulle
laitteelle ja ndin tosiasiallisesti kykene jatkamaan sen kdyttod myds sopimuksen purkauduttua.

N&in myos voidaan estid etenevan sivullissuhteen kollisio®®?

, Joka syntyisi pelinkehittajan ja
mahdollisen kayttooikeuden luvattomasti saavan kolmannen osapuolen valilla. Kuten edelld on
todettu, jalleenmyyntioikeuden olemassaolosta on ollut kiistaa peliyhtididen ja kuluttajajérjes-
tojen valilla. Vaikka pykaldssa erikseen todetaan, ettd kuluttajalla ei ole enda sopimuksen purun
jalkeen oikeutta saattaa sisaltdd tai palvelua kolmannen saataville, ei tdméa kuitenkaan selkeyta
kiistaa siitd, onko kuluttajalla téllainen oikeus ennen purkua. Olennainen kysymys asiassa on,
katsotaanko kyseessa olevan omistusoikeuden siirtyminen vai lisenssi, minkd myota tilanne ei
ole selkea®®. On oikeudenhaltijan harkinnassa, myénnetianké kayttooikeus ohjelmaan lisens-
silla, vai myydaanko siita kappale. EULA:n on kuitenkin katsottu likimain korvanneen teoksen
kayttdjan ja oikeudenhaltijan oikeussuhteen perinteisen madrittelyn teoskappaleen omistusoi-
keuden kautta. VVahintdan ohjelmistotuotteiden lisenssisopimusten on katsottu aiheuttaneen oi-

keustoimen tosiasiallista luonnetta koskevan tulkintaongelman. >

Kiinnostava on myds pykéaldn 3 momentti, jonka mukaan elinkeinonharjoittajan on pidattay-
dyttava kayttdmasta kuluttajan luomaa tai luovuttamaa siséltéd. Momentin voidaan Kkatsoa il-
mentévan vastavuoroisuutta osapuolten vélilla, luoden naille vastaavat velvoitteet. Ei kuiten-
kaan ole itsestdan selvad, miten kuluttajan luoma tai luovuttama siséltd maéaritelladn. DSD:n
perustelujen kohdan 69 mukaan tallaiseen siséltdon voi kuulua digitaalisia kuvia, video- ja -
nitiedostoja sek& mobiililaitteilla luotua siséltod. Farinha tukee tulkintaa, jonka mukaan tdma
kasite tulisi tulkita laajasti, rajoittamatta suojaa ainoastaan tekijanoikeuden tai muiden immate-
riaalioikeuksien piiriin kuuluvaan sisaltoon'®. Momentissa on tyhjentiva lista poikkeuksista

tdhan elinkeinonharjoittajan velvollisuuteen. Pelaajat luovuttavat pelid pelatessaan peliyhtidlle

152 Kollisiolla viitataan tilanteeseen, jossa varallisuusoikeuden haltija on tehnyt ristiriitaisia madraamistoimia,
joiden kaikkien tayttdminen ei ole mahdollista. Oikeudelliselle kollisiolle ominaisena pidetdén sité, ettd maaraa-
mistoimen suorittaja on ylittdnyt kelpoisuutensa eli kompetenssinsa. Tarkemmin esim. Saarnilehto ym. 2019,
luku VI ESINEOIKEUS >8. Esineoikeudellinen sivullissuoja>Eri sivullissuhteet>Sivullissuhteiden jaottelu

153 Jalleenmyyntioikeutta koskevista kiistoista tarkemmin edelld luvussa 3.3..

154 Huuskonen 2016, s. 672. Videopelien lisensseihin liittyvista kysymyksista tarkemmin kts. Lindfors 2020.

155 Farinha 2021, s.106.
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merkittdvdn maaran erilaista sisaltod. On mahdollista esittda ainakin jonkinasteinen tulkinta

siitd, mika todennadkaisesti kuuluu timén momentin piiriin.

Ensimmaisend mainitaan tilanne, jossa kyseinen siséltd ei ole kdyttokelpoista muutoin kuin
elinkeinonharjoittajan toimittaman digitaalisen siséllon tai palvelun yhteydessa. Téhan katego-
riaan voidaan katsoa kuuluvaksi pelaajan hahmolleen suorittamat kustomointitoimenpiteet ja

kaikki sellainen sisélto, jota tdiman ei ole mahdollista hyddyntaa pelin ulkopuolella.

Toiseksi mainitaan sisélto, joka liittyy yksinomaan kuluttajan toimintaan elinkeinonharjoittajan
toimittamaa digitaalista sisaltod tai palvelua kéytettdessa. Tamén voidaan olettaa sisaltavan esi-
merkiksi peliin tallentuvat lokitiedot pelaajan kayttaytymisestd, esimerkiksi tdman peliin kayt-

tdma aika, suosikkiase, osumatarkkuus tietylla aseella tai muu vastaava statistiikka.

Kolmantena on siséltd, jonka elinkeinonharjoittaja on yhdistanyt muihin tietoihin, joista sité ei
VOi erottaa tai sen erottaminen aiheuttaisi kohtuutonta vaivaa. Tamé kattanee ensisijaisesti ano-
nymisoidun massadatan®®®, jonka avulla kehittaja kartoittaa keskimaaraista pelaajakayttayty-

mista.

Pelien kohdalla erityisen mielenkiintoinen kohta on listan kohta nelja, silla sen myd&té peliin
voidaan jattaa saataville sisalto, jonka kuluttaja on luonut yhdessa muiden kuluttajien kanssa,
ja muut kuluttajat voivat edelleen kayttada kyseistéd siséltod. Hallituksen esityksessa mainitaan
esimerkkina sisalto, jonka kuluttaja on luonut pelattuaan pelia yhdessa muiden kanssa®®’. Koska
pelit toimivat nykydan myds alustoina, jotka mahdollistavat kolmansien palveluntarjoajien in-
tegroinnin alustapalvelun yhteyteen alustayrityksen tarjotessa sopimusympariston asiakaspal-
velu- ja tukitoimintoineen, on pelinkehittdjien lisdksi myos pelaajilla itselladn mahdollisuus
luoda sisltoa pelin sisalla'®®. On mahdollista, ettda HE:n méadritelma sisaltad myos peliin tehdyt
modit*®®, riippuen siit4, kuinka suurta painoarvoa tulkinnassa halutaan erityisesti antaa nimen-
omaisesti sille, ettd pelaajat ovat yhteistydssa luoneet kyseisen sisallon. Tdmén piiriin voidaan
katsoa mééritelmallisesti kuuluvaksi esimerkiksi pelaajien muodostaman yhteison tai ’klaanin”
tunnus tai muu yhteisén luoma pelinsisainen luomus. Modit saatetaan luoda yhteisty6né tai yk-

sittdisen pelaajan toimesta, mutta on joka tapauksessa yleensd koko yhteisén saatavilla

1%6 Massadatalla tarkoitetaan soveltamismahdollisuuksiltaan laajoja tietoaineistoja ja datavirtoja, jotka ovat usein
maaraltaan suuria, kertyvat nopeasti tai ovat muodoltaan epdyhtendisid. Massadataan liittyvista kuluttajacikeu-
dellisista kysymyksista tarkemmin katso esim. KKV:n selvityksid 1/2019: Kilpailun ja kuluttajansuojan kysy-
myksid datataloudessa

157 HE 180/2021 5.83.

1%8 palas 2022, s.118.

19 Termi on lyhenne englanninkielisesté termistd modification”.
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lahtokohtaisesti maksuttomina, mutta esimerkiksi Bethesdan creation club on tarjonnut pelaa-
jille maksullisia modeja®®. Kun kuitenkin taman sisallon alustana oleva peli poistetaan, luon-

nollisesti myds tama siséltd muuttuu kayttokelvottomaksi. Electronic Artsin sopimusehtojen
161

kayttdjan luomaa sisaltoa (User-generated content, UGC) kasittelevan kohdan 5 mukaan
EA saattaa yksinomaisen harkintansa mukaan siirtdd, muokata tai poistaa kaytosta UGC-
sisaltda mistd tahansa syystd, mukaan lukien jos EA kohtuuden rajoissa katsoo kyseisen
UGC-siséllon rikkovan tata sopimusta. EA ei ole minkaanlaisessa vastuussa tai korvaus-
velvollinen UGC-sisélldstd, sen poistamisesta tai sen tai muun sisallén poistamatta jtta-
misestd. EA ei ennakkotarkasta kaikkea UGC-siséltdd tai hyvaksy EA-palveluissa saata-
villa olevaa UGC-siséltoa.

Kun luot UGC-sisaltdd, annat EA:lle, sen lisenssinantajille ja lisenssinhaltijoille rajoitta-
mattoman, jatkuvan, siirrettdvan, maailmanlaajuisen ja alilisensoitavan lisenssin UGC-
sisallon tai jonkin sen osan kayttoon, yllapitamiseen, sailyttamiseen, jaljentamiseen ja
muokkaamiseen, johdannaisten luomiseen siitd seké sen julkiseen esittdmiseen, julkiseen
nayttdmiseen tai muuhun l&ahettdmiseen tai viestimiseen millé tahansa tavalla tai missa
tahansa muodossa tai milla tahansa vélineella tai alustalla, riippumatta siitd, onko se talla
hetkell& tiedossa tai vasta myohemmin kehitetty, ilman ilmoitusta, maksua tai huomion-
osoitusta sinulle tai kolmannelle osapuolelle. Annat myos kaikille luomaasi UGC-sisél-
toon jossakin EA-palvelussa kasiksi paaseville ja sitd kdyttamaan pystyville muille kéyt-
t4jille oikeuden kayttdd, kopioida, muokata, nayttad tai esittdd luomaasi UGC-siséltoa,
luoda siitd johdannaisia tai muuten viestia tai jakaa sitd asiaankuuluvassa EA-palvelussa

tai niiden kautta ilman erillista ilmoitusta, huomionosoitusta tai korvausta.

Sopimuksen purkamisen ndkokulmasta tdma on nédhdakseni mielenkiintoista, sill4 elinkeinon-
harjoittaja hyotyy néisté kuluttajan tuotteeseen tekemistd muutoksista pysyvalla tavalla, silla
tietyt modit saattavat hyvin muodostua pelin pelattavuuden kannalta kdaytanndssa pakollisiksi.
Talléin kuluttaja on korvauksetta parantanut tuotetta, eika nahdéakseni olisi kohtuutonta turvata
kuluttajan asemaa sisallon luojana paremmin esimerkiksi maksamalla talle korvaus siitd, ettd
tdmén luoma sisaltod jaa muiden pelaajien saataville. Kysymys on kuitenkin hankala, silla ky-

seisenkaltaisessa tilanteessa toimijoiden roolit puhtaasti kuluttajaoikeudellisesta ndkdkulmasta

160 Techradar 2017.
161 Electronic Artsin lisenssiehdot.
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eivat riitd kattamaan kaikkia huomioonotettavia nakokulmia, vaan tarkastelu edellyttéisi imma-

teriaalioikeudellista harkintaa, joka jaa taman tukimuksen ulkopuolelle.1®2

Kuluttajan oikeus purkaa sopimus tdhan negatiivisesti vaikuttavan muutoksen perusteella vai-
kuttaisi lain perusteella melko selkealtd. Kéytannossa timan oikeuden toteuttaminen on kuiten-
kin kaikkea muuta kuin selkedd. Vaikka muutokset tehdaankin peliyhtié toimesta, on tdmé
usein vain toinen pelaajan sopimuskumppaneista. Kuten yll& on tarkemmin selostettu, pelin
pelaaminen edellyttdd kdytannossa kahden sopimuksen tekoa; ensinnékin pelaaja ostaa lisens-
sin peliin n&itd myyvalta alustalta, toiseksi tdmé sitoutuu lisenssisopimukseen suoraan peliyh-
tion kanssa. Mikali peliyhtion toimet vahingoittavat kuluttajaa, tdima ei pura sopimusta ainoas-
taan yhtion, vaan myds (ja ensisijaisesti) kauppapaikan kanssa. Vaikka onkin tapauksia, joissa
peliyhtié ja jakelualusta kuuluvat samalle oikeushenkilolle®®, on tama poikkeus paaasiallisesta
toimintatavasta. Her&akin kysymys siitd, tulisiko myyjallé olla oikeus vaatia peliyhti6lta hyvi-
tystd, mikali tamén tekema muutos johtaa télle taloudellisiin tappioihin. DSD:n perustelujen
kohdan 78 mukaan vaikka lopullisella elinkeinonharjoittajalla olisi oltava virheen vuoksi kor-
vausvelvollisuus kuluttajaa kohtaan nédiden osapuolten valisen sopimuksen nojalla, on tarkeaa
varmistaa, etta elinkeinonharjoittajalla on asianmukaiset oikeudet suhteessa eri henkil6ihin lii-
ketoimiketjussa niin, ettd elinkeinonharjoittaja voi kattaa korvausvelvollisuutensa kuluttajaa

kohtaan.

DSD:n 20 artiklassa séd&detéan, ettd kun elinkeinonharjoittaja on vastuussa kuluttajalle siksi,
ettd digitaalista sisaltod tai digitaalista palvelua ei ole toimitettu, tai sellaisen virheen vuoksi,
joka johtuu toisen henkildn liiketoimiketjun aikaissmmassa vaiheessa toteuttamasta toimesta
tai laiminlyonnista, elinkeinonharjoittajalla on oltava oikeus vaatia hyvitysta vastuussa olevalta
henkilolta litketoimiketjussa. Siitd, keneltd vastuussa olevalta henkil6ltd elinkeinonharjoittaja
voi vaatia hyvitystd, sekd tahan liittyvista toimista ja edellytyksistd saddetddn kansallisessa lain-
sédadannossa. KSL 5a:17 2 momentissa todetaan, ettd kuluttajan oikeus vedota téssa luvussa
séadettyihin oikeussuojakeinoihin suhteessa elinkeinonharjoittajaan ei vaikuta elinkeinonhar-
joittajan oikeuteen vaatia hyvitysté virheesta vastuussa olevalta taholta liiketoimintaketjun ai-
kaisemmassa vaiheessa. Kokonaisuutena voidaan todeta, etta laki ei rajoita elinkeinonaharjoit-

tajan oikeutta wvaatia hyvitystd sopimusketjussa edeltdvand osapuolena olevalta

162 Tarkemmin modeista erityisesti immateriaalioikeudellisesta nakokulmasta ks. Honkasalo 2015.

163 Esimerkiksi Epic Gamesilla on oma kauppansa, Epic Games store, jonka kautta kuluttaja voi hankkia peleja.
Konsolien puolella seké Sonyll&, Nintendolla ettd Microsoftilla on omistuksessaan studioita, joiden peleja ne jul-
kaisevat.
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pelinkehittgjalta. Kyseessa on kuitenkin kaytdnndssé puhtaasti liiketoiminnallinen B2B-sopi-

mus, josta osapuolet tekevat keskindisen sopimuksen.
5.5 Oikeus vahingonkorvaukseen

KSL 5a:22 8 mukaan kuluttajalla on oikeus saada korvausta vahingosta, jonka han kérsii digi-
taalisen sisallon tai palvelun virheen vuoksi. Korvausvelvollisuus k&sittdd HE:n mukaan vir-
heesta kuluttajalle aiheutuneen henkild-, esine- ja varallisuusvahingon. Kuten esityksessékin
todetaan, henkilévahingot digitaalisen siséllon tai palvelun virhetilanteissa ovat verrattain har-
vinaisia. Esityksessa tuodaan esille, etté téllaisia vahinkoja voisi aiheutua esimerkiksi erilaisista

terveyteen, litkuntaan ja hyvinvointiin liittyvisté digitaalisista sisalloisté tai palveluista.

Kiinnostava pohdinnan aihe on, voisiko videopelista aiheitua henkilévahinkoja ja voisi, millai-
sia. Akkia ajateltuna tama ei tunnu kovinkaan todennikoiselta, ellei peli sattuisi rajayttamaan
koko pelilaitettal®*. Peli voi aiheuttaa riippuvuutta ja muita psyykkisia oireita pelaajille, mutta
tdmaé ei johdu virheesté vaan on suunniteltu ominaisuus, eika néin ollen kuulune tdman pykéalan
soveltamisalaan'®. Vaikka onkin aiheellista tutkia, miten kuluttajia voitaisiin paremmin suojata

talta, vaatii tdhan kysymykseen vastaaminen oman tutkielmansa.

Pyké&lan 1 momentin mukaan p&asaantond on HE:n mukaan, ettd korvausvelvollisuus ei riipu
siitd, johtuuko virhe tai vahinko huolimattomuudesta elinkeinonharjoittajan puolella. Samoin
kuin viivastystilanteissa tiettyjen vahinkotyyppien osalta tallainen edellytys kuitenkin asetettai-
siin. Valillisilla vahingoilla tarkoitettaisiin virhetilanteissa samoja vahinkotyyppeja kuin vii-
vastystilanteissa. Kaikenlaisen vahingon késittdva korvausvelvollisuus voi syntyda myos silla
perusteella, ettd digitaalinen sisaltd tai palvelu sopimuksentekohetkelld tai, jos kyse on digitaa-
lisen sisallon tai palvelun toimittamisesta pidemman ajan kuluessa, kyseiselld ajanjaksolla poik-
keaa siitd, mihin elinkeinonharjoittaja on erityisesti sitoutunut. Erityista sitoutumista ei maari-
tella HE:ss& tarkemmin, minka myota tamékin edellyttanee tapauskohtaista harkintaa. Tyypil-
lisid vahinkoja, joita kuluttajalle voi virheen vuoksi aiheutua, mainitaan erilaiset selvittelykus-
tannukset, kuten puhelin- tai matkakulut. Erityisesti fyysisissa tallennusformaateissa ostettujen
pelien kohdalla tdma tarkoittanee kuluja, jotka syntyvét matkasta pelin myyneeseen liikkeeseen
hoitamaan reklamaatiota. Vélillisen& vahinkona pidetd&dn HE:n perusteella myos sellaista digi-

taalisen siséllon tai palvelun kayttéhyddyn olennaista menetysta, josta ei aiheudu suoranaista

164 Tama on aarimmaisen epatodennakaista
185 WHO 2022.
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taloudellista vahinkoa. KKV:n sivuilla kayttohyodyn menetyksesté esitetdan esimerkkind ti-
lanne, jossa asuntoremontin viivastyminen hankaloittaa asumista®®. Kaytannossa tallainen
kayttohyddyn menetys ei nahdékseni ole pelien nakékulmasta olennainen, sillé virheellinen peli
ei esté pelilaitteen muuta kéyttéa. Toisin kuin suurin osa 5a luvusta, tdma sééntely ei perustu
direktiiviin, vaan on kansallista. " Taman taustalla on direktiivissakin ilmaistu pyrkimys olla
vaikuttamatta haitan korvaamista kuluttajille koskevien kansallisten sadnt6jen soveltamiseen
tai yleiseen sopimusoikeuteen kuuluviin seikkoihin, kuten sopimuksen tekemiseen, patevyy-

teen, patemattomyyteen tai vaikutuksiin. %8

166 KKV: Vahingonkorvaus palvelun virheestd ja viivastyksesta
167 HE 180/2021 vp, 5.80
168 DSD perustelujen kohdat 12 ja 73.
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6. Johtopaatokset ja pohdintaa

6.1 Johtopaatokset

Taman tutkimuksen tavoitteena on ollut selvittada digisopimusdirektiivin tuoman uuden saan-
telyn vaikutusta videopelialaan. Kokonaisuutena voidaan todeta, ettd digisopimusdirektiivin ja
sen implementoinnin mukanaan tuomat lainmuutokset ovat askel oikeaan suuntaan, mutta ei-
vat nykyisell&déan selkeasti ratkaise kaikkia alaan liittyvia kysymyksia. Digitaalisen sisallén ja
palvelujen termien kattaessa laajan, heterogeenisen joukon erilaisia hyddykkeitd, on selkeaa,
ettd erilaisiin hyddykkeisiin liittyvat erityiskysymykset edellyttavat tulkintaa laissa esitettyjen

termien soveltuvuudesta ja tulkinnasta.

Vaikuttaa tutkimuksen perusteella selkeéltd, ettd alalla toimitaan sdédnnénmukaisesti tavalla,
jossa kuluttajan odotukset ja myytdva tuote eivét vastaa toisiaan eikd markkinoinnin antama
kuva ei vastaa tuotetta, joka kuluttajalle myydaan. Virhevastuusééntely jaa talla hetkella
avoimeksi, johtuen virheen maaritelmén epamaaraisyydesta pelien kaltaisten viihdetuotteiden
kohdalla. Kuluttajien heikko asema muodostuu useista tekijoista, kuten l&apindkyméattomyy-
destd markkinoinnissa ja muussa kanssakdymisessa pelaajan ja kehittajan vélilla sek& joistain
kaytannon teknisistd haasteista, merkittdvimmin jalleenmyyntimahdollisuuden puutteesta.
Selkeadna ongelmana voidaan pitdd myos lisenssisopimusten kuluttajansuojalain kanssa risti-
rildassa olevia ehtoja. Kokonaisuutena digisopimusdirektiivin tuoma saéantely ei ole riittavaa
vastaamaan pelialalla vallitseviin kysymyksiin. Laissa maéritellyt termit ja rajat hamartyvat
kaytannossa merkittavasti sopimuksenmukaisuuden varmistavan muutoksen seké yllapitoon
liittyvan paivityksen sekda muun muutoksen vélilla. Monesti useita mainituista toimenpiteistéa
toteutetaan samanaikaisesti, mik& hankaloittaa ndiden toimien oikeudellista arviointia merkit-
tavésti. Oman ongelmansa muodostaa myos alalle ominainen lapindkyméttémyys ja tiedolli-

nen epétasapaino, joihin uusi séantely ei merkittavissa maarin tuo parannuksia.

Olen pyrkinyt pelien kohdalla tuomaan esille myds problematiikkaa, joka liittyy pitkéll aika-
valill& tapahtuviin muutoksiin ja alan toimijoiden ajamaan palvelumalliin. Erilaisten muutosten
kolmijako toisistaan eroavine oikeusvaikutuksineen soveltuu huonosti tdmantyyppisiin hyo-
dykkeisiin johtuen péaivitysten hybridiluonteesta. Epéselvaksi jad myds, millainen raja on ase-
tettavissa edellytykseksi kuluttajan mahdollisuuteen kayttaa laissa saddettyja oikeussuojakei-
noja muutoksen aiheuttaessa negatiivisia vaikutuksia kuluttajalle. Tamaén liséksi alalla kéytetyt
lisenssisopimukset sisaltavat ssédnnénmukaisesti kuluttajansuojalain vastaisia ehtoja liittyen pe-

linkehittdjien muutosoikeuteen mutta viranomaisten toiminnan puute antaa kuvan téllaisen
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toiminnan hyvaksyttavyydesta. Esimerkiksi kehitteilld olevan EU:n yhteisen videopelistrate-
gian®® fokus vaikuttaisi olevan ensisijaisesti markkinoinnissa ja ostosta edeltavassa tiedonan-
nossa. Kuten téssa tutkielmassa kuitenkin on pyritty tuomaan esille, tulee huomiota kiinnittaa

tdman lisaksi myos kuluttajien oikeuksien turvaamiseen pitkalla aikavalilla.
6.2 Kuluttajaoikeuden tulevaisuudesta digitaalisten pelien osalta

Uuden lainsdadénndnkin my6té Eurooppa vaikuttaisi edelleen olevan jéljessé mita tulee virtu-
aalisen omaisuuden ja omistajuuden regulaatioon. Esimerkiksi Kiinassa tuomioistuin maaréasi
hakkerin uhriksi joutuneelle pelaajalle vahingonkorvausta télta napsitetysta virtuaalisesta omai-
suudesta. Tamén lisaksi maassa on mahdollista ostaa vakuutus turvaamaan videopelin siséisia
esineitd, kun taas EU:ssa néita esineitd séannellddn yksinomaan lisenssisopimuksen perus-
teella.t’® Suomessa virtuaalista omistajuutta kasittelevassa vanhemmassa tapauksessa Kouvo-
lan HO 10.3.2011 284 vastaavassa tilanteessa virtuaalista omaisuutta ei katsottu lain tarkoitta-
maksi irtaimeksi omaisuudeksi, minka myo6té syyte hylattiin. Tapaus on rikosoikeudellinen,
mutta osoittaa nahdékseni hyvin sen, ettd oikeuskulttuuri ei kokonaisuudessaan ole ajan tasalla
tdmantyyppisen omaisuuden osalta. Muissa Euroopan valtioissa tehtyjen kartoitusten perus-
teella digitaalisten siséltdjen vahinkoja koskeva lainsdadanto aiheuttaa haasteita kaikissa mu-

kana olleissa valtioissa.l’

Toivoa heréttavaa on kuitenkin jatkuva kehitys. Tamén tutkielman kirjoittamisen aikana Yh-
dysvalloissa Epic Games suostui maksamaan yhteensa yli 500 miljoonan arvosta korvauksia
kuluttajansuojarikkeista. Tarkeimpina naistd mainittakoon erityisesti alaikaisten yksityisyyden-
suoja seka pimeiden kaytantdjen hyodyntdminen pelin siséisissa ostoksissa. Aiheita on kasitelty
tassakin tutkielmassa, ja niiden esilla olo osoittaa hyvin, ettd aihepiiri ansaitsee nykyista enem-

man huomiota.”

Digitaalisen sisallon luonteen osalta merkittdvaa on sisallon keskindinen yhdenmukaisuus: peli,
jonka yksi kuluttaja ostaa, on samanlainen kuin kaikkien muidenkin, eiké yksittaisessa kappa-
leessa voi olla virhettd, joka ei ilmenisi jokaisessa myydyssé teoskappaleessa. Sama patee myods
pelien siséisiin virtuaalisiin palveluihin ja esineisiin, ja ndin ollen pelissé tai muussa digitaali-

sessa sisallossa oleva virhe téyttdisi teoriassa hyvin ryhmékannelain (13.4.2007/444) 28:ssa

189 Euroopan Parlamentin mietint6luonnos kuluttajansuojasta verkkovideopeleissa: eurooppalainen sisamarkki-
noihin perustuva lahestymistapa (2022/2014(INI)).

170 Demchenka 2019 s.61.

171 Riehm— Meier 2019, Fairgrieve 2019.

172 Federal trade commission 2022
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esitetyt edellytykset. Ensinnékin tilanteessa useilla henkil6illa on samaa vastaajaa vastaan vaa-
timuksia, jotka perustuvat samoihin tai samankaltaisiin seikkoihin; peli on identtinen, nédin ollen
virheeseen perustuvat vaatimukset perustuvat identtisiin seikkoihin. Toiseksi asian kasittely
ryhmakanteena on tarkoituksenmukaista ottaen huomioon ryhman koko, asiassa esitettévien
vaatimusten sisélto ja asiassa esitettdva todistelu. Ryhman koko lienee suurin muuttuja, eika
lain esitoissa méaaritelld ryhman enimmais- tai vahimmaiskokoa. Koska teoriassa tama koskisi
kaikkia pelin ostaneita henkil6itd, Suomen mittakaavassa saatettaisiin puhua sadoista, mahdol-
lisesti tuhansista kuluttajista. Hallituksen esityksessé todetaan vaatimusten siséllon osalta, etta
2 8:n 2 kohdan mukaan asian késittely ryhmakanteena ei edellyttéisi, ettd esitetyt vaatimukset
olisivat oikeustosiseikkojen tapaan sisalloltadn samat tai samankaltaiset. Estett4 ei siten 1ahto-
kohtaisesti olisi sille, ettd kantaja esittéisi sisall6ltaan erilaisia vaatimuksia eri ryhmén jasenten
osalta. Mahdollista olisi myds, ettd esimerkiksi kulutushyddykkeessé olleeseen virheeseen pe-
rustuvassa asiassa toiset vaatisivat kaupan purkua, toiset hinnanalennusta ja toiset virheettéman
tuotteen saamista virheellisen tuotteen tilalle. Hyddykkeessa olevan mahdollisen virheen ident-
tisyyden myo6ta myos asiassa esitettavan todistelun olisi helposti mahdollista kattaa koko kulut-
tajaryhma. *"® Kolmantena ryhméa on myos helppo maéritella: kantajina voisivat toimia pelin

ostaneet kuluttajat.

Alalla jatkuvasti vallitseva muutos ja trendit'™, kuten kuukausimaksullisten pilvipalveluiden
mahdollistama suoratoisto vaihtoehtona yksittaisten pelien ostamiselle, on tarkeaa ottaa huo-
mioon tulevaisuuden siantelytarpeita arvioitaessa.l”> Tama muutos on toistaiseksi vasta aluil-

laan, mutta saattaa lahitulevaisuudessa muuttua yleisimmaksi tavaksi kuluttaa peleja.t’®

Tulevaisuutta ajatellen voidaan huomata kaksi todennakoisesti yleistyméssa olevaa ilmiota. En-
sinndkin Netflixin kaltaisten suoratoistopalvelujen innoittama kuukausimaksullinen palvelu
vaikuttaisi olevan erityisesti pelikonsolien kohdalla tulevaisuudessa yha yleisempi malli. Esi-
merkiksi Microsoft on siirtynyt toiminnassaan markkinoimaan huomattavissa maarin Game
Pass-palveluaan, jossa kaytt4ja saa kuukausimaksua vastaan oikeuden pelata palvelussa ole-
vaan valikoimaan kuuluvia pelejé. Pelit ladataan laitteelle, eiké kyseessé ole samankaltainen
suoratoisto kuin vaikkapa Netflixissé. Luonnollisesti pelaaja menettaa oikeutensa tdhéan lopet-

taessaan tilauksen. Palvelu on ollut taloudellisesti menestynyt, ja tuotti raportin mukaan

173 HE 154/2006 vp, s.36.
174 Explodingtopics 2023.
175 Gamemarketgenie 2020.
178 Yle 2019.
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Microsoftille vuonna 2021 lahes kolme miljardia dollarial’’. GaaS-mallin kehittyessé kulutta-
jan oikeuksia sddntelevien sopimusten muoto saattaa kehittya lisenssisopimuksista palveluso-
pimuksiksi. Kéytanndssa tamaé ei olisi kuluttajan perspektiivista suuri muutos, silla omistusoi-
keus séilyisi nykytilannetta vastaavalla tavalla peliyhtiolla. Kuluttajana pelien palveluistumi-
nen tarkoittaa k&ytannossa tamén oikeuksien kapenemista entisestd monin tavoin. Peleja ei voi
myyda eteenpain, niissé kullakin hetkell& oleva sisalt6 saattaa muuttua milloin tahansa, eiké ole

takeita siitd, miten pitkaan koko peli on edes olemassa.'’

Toisena esimerkkind tulevaisuuden mahdollisuuksista voidaan nostaa esille monien alan yri-
tysten kiinnostus lohkoketjujen hyodyntamiseen.’’® Esimerkkini lohkoketjujen mahdollista-
masta NFT*-integraatiosta voidaan esittda seuraava tilanne: pelin kehittdja julkaisee monin-
peliin harvinaisen esineen, jonka ensimmaéinen sen ansaintakriteerit tayttava pelaaja saa peliti-
lilleen. Nykyaan tallaisessa tilanteessa esine olisi todennakoisesti osa ajallisesti rajoitettua kam-
panjaa, jonka voimassaollessa rajaton maaré pelaajia voi ansaita esineen itselleen. NFT-integ-
raation myota kukin esine olisikin aiemmasta poiketen ainutlaatuinen, ja néité olisi olemassa
vain rajoitettu maara. Taman myota jokainen néista virtuaalisista esineista olisi haluttu ja silla
olisi taman myota todennékdisesti myos rahallista arvoa. Tassé tilanteessa esineen ansainnut
pelaaja voi myydd NFT-esineen eteenpdin esimerkiksi huutokaupalla, ja jolloin pelin kehittja
ottaa prosentuaalisen osuuden kauppahinnasta itselleen toimiessaan vélittdjana. Tama jarjes-
telma olisi sovellettavissa helposti esimerkiksi massiivimoninpeleihin seka urheilupeleihin.
Kun tietystd urheilijasta tai vaikkapa aseesta tai haarniskasta tehtéisiin NFT, luotaisiin myos
tassa pelaajien vélille markkinat tdman omistajuudesta. Tallaisella integraatiolla pelin kehittdja
tekeekin itsestaan kaytannossa valittajan pelin sisdisessa taloudessa, muuttaen itse pelin alusta-

palveluksi ndiden markkinoiden toteuttamiseen.

Y114 kuvattu mahdollinen tulevaisuus on ainakin hetkellisesti pysédhdyksissé kevaan 2022 NFT-
romahduksen myo6td, mutta on taysin mahdollista ja jopa todennadkdistd, ettd jokin variaatio
tallaisesta jarjestelmastd tuodaan ennen pitk&é osaksi videopelimarkkinoita. Jos ja kun néin ta-
pahtuu, nostaa se jalleen esille tdssakin tutkielmassa jo aiemmin kasitellyn problematiikan ku-
luttajan ja elinkeinonharjoittajan valisestd epasuhdasta. Mikali nimittdin pelin lisenssiehdot

edelleen mahdollistavat peliyritykselle oikeuden muuttaa siséltéd haluamallaan tavalla seka

177 pelaaja 2022.

178 |_ongan ym. 2021, .93

179 Inverse 2022.

180 Termi tulee sanoista “non-fungible token”. Kyseessa on lohkoketjuun tallennettu datayksikkd, joka todistaa
tietyn digitaalisen siséllén olevan ainutlaatuinen, sisaltden myds todistuksen kyseisen siséllén omistajuudesta.
Tarkemmin esim. Aiello ym.2021.
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erillisen maininnan pelin siséisten ostosten arvottomuudesta, jattd4 tdma NFT:n omistajan oi-
keusaseman adarimmaisen heikoksi. Ongelma voidaan osapuolten valill4 kiteyttéa siihen, etta
peliyhtio omistaa ja hallitsee koko infrastruktuuria, jonka sisalla peliin liittyvia tapahtumia hal-

litaan.

Huolimatta pelien merkittavésta asemasta viihdeteollisuudessa, peleihin liittyvét erityiskysy-
mykset vaikuttavat tutkimuksen perusteella jadévan viranomaistoiminnassa taka-alalle. Peliteol-
lisuutta ja pelejé koskeva erityislainsaadanto ei ndhdakseni ole kovinkaan kaukaa haettu ajatus,
vaan tata tulisi harkita vakavasti kuluttajien suojan korkean tason takaamiseksi tulevaisuudessa.
Lainsaatdjan nakokulmasta on térkeéa seurata tarkoin alan kehitysta, taménhetkisen lainsdadan-
non sisaltadessa useita tulkinnanvaraisiksi jaavia kohtia. Myos alan sopimusehtojen tarkastelu
sopimusehtojen kohtuullisuuden ja kuluttajacikeuden periaatteiden, erityisesti heikomman osa-
puolen suojan, ndkokulmasta saattaa olla aiheellista. S&&ntelyn soveltamista tulee olemaan
kiehtovaa seurata erityisesti sen suomalaisesta k&ytannosté eroavilta osilta. Esimerkiksi rekla-
maatiovelvoitteen puutteen kaytdnnon vaikutuksiin kannattaa Kiinnittdd huomiota. Mikali ta-
mankaltainen sadntely huomataan toimivaksi, lienee syytéa pohtia, olisiko lainsaatajalla perus-
teltu syy laajentaa vastaava sédantely koskemaan myds muunkaltaisia hyddykkeita yhdenvertai-

sen kohtelun nimissa.
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