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Tiivistelma:

Digimurroksen myota yhteiskuntamme on luomassa nahkaansa pikkuhiliaa enemman ja enemman
digitaalisempaan muotoon. Muodonmuutoksen yhtena keskeisena ajurina on toiminut
virtuaalitodellisuusteknologia, joka mahdollistaa tietokonesimulaation avuin luodut moniaistilliset
virtuaaliymparistot, joissa kayttdja voi kokea olevansa ldsnd. Virtuaalitodellisuudella voidaan simuloida
reaalimaailman ymparistdja ja tilanteita hyvin realistisella tavalla, mika tekee siita erityisen ja kayttokelpoisen
teknologian, jota voidaan hyodyntda monipuolisesti yhteiskunnan eri osa-alueilla.

Huolimatta siitd, ettd virtuaalitodellisuus on viime vuosina ollut vahvasti esilla erilaisissa asiayhteyksissa, on
juridinen tutkimus aiheesta melko vahdista. Taméan tutkielman yhtend ns. ”alitajuntaisena” tai ”hiljaisena”
tarkoituksena onkin ollut toimia keskustelunavauksena taman uudenlaisen ja mielenkiintoisen teknologian
huomioon ottamisessa osana oikeustieteellista tutkimusta. Tutkielman pdaasiallisena tutkimuskysymyksenda on
selvittdd, mita virtuaalitodellisuusteknologiaa hyodyntdvissa tuotteissa voidaan pitdaa tekijanoikeudella
suojattavana sisaltona, silla omintakeisen seka erilaisia teostyyppeja ja elementteja yhteen liittdvan luonteensa
vuoksi virtuaalitodellisuusteknologiaa hyodyntavat tuotteet muodostavat tekijanoikeudelle kiperdan alueen.
Tutkimuskysymykseen haetaan vastausta paadasiallisesti lainopin keinoin, mutta tutkielma sisaltdd myos
oikeusvertailun piirteitd, sillda aihetta on tarkasteltu niin Euroopan unionin kuin Yhdysvaltojenkin
tekijanoikeussadntelyn ndkokulmasta.

Tutkielman johtopdatoksend esitetdan, ettd virtuaalitodellisuusteknologiaa hyoddyntdvissa tuotteissa niiden
tekijanoikeussuojan kannalta relevantin ilmaisun muodostavat tuotteiden audiovisuaaliset elementit, jotka
yhdistyvat tuotteen taustalla vaikuttavan sovellusohjelman (tietokoneohjelma) kanssa. Tuotteiden muut
komponentit, kuten tunto-, haju- ja mahdollisesti my6s makuaistiin perustuvat ainekset sekad tuotteen
toiminnalliset elementit eivat taas ainakaan toistaiseksi voi olla tekijanoikeussuojan piiriin kuuluvaa ilmaisua,
jolloin ne tulisi erottaa muusta tuotteen tekijanoikeudella suojattavasta ilmaisusta. Tutkielmassa esitetyn tavoin
Euroopan unionin ja Yhdysvaltojen tekijanoikeussdantelyssd voidaan kuitenkin havaita tekijanoikeuden
modernisoitumisen piirteitd, jolloin myds tekijanoikeudelle epatyypillisiin ilmaisumuotoihin on alettu suhtautua
aikaisempaa sallivammalla tavalla. Lisdksi tutkielmassa kehitelldan informaatio-oikeudellista |dhestymistapaa
immateriaalioikeuteen, jossa immateriaalioikeuksien suojan kohteena olevat ilmi6t, kuten teokset, keksinnot ja
tavaramerkit, ymmarretdan erilaisiksi informaation kasitteeseen perustuvien ilmididen suojamuodoiksi.

Avainsanat: immateriaalioikeus, tietokoneohjelma, tekijanoikeus, teos, virtuaalitodellisuus

_X_ Tutkielma ei sisalla muita kuin tekijan omia henkilotietoja.
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1 Johdanto

1.1 Taustaa

Ensimmadiset askeleet virtuaalitodellisuuden alalla otettiin elokuvateollisuudessa, kun
virtuaalitodellisuuden pioneerina pidetty Morton Heilig loi Sensoramaksi kutsutun
elokuvasimulaattorin vuonna 1956.! Sensorama oli hyvin poikkeuksellinen laite, jonka
tavoitteena oli tuottaa kayttdjdlleen moniaistillinen elokuvakokemus, johon sen aikaiset
elokuvat eivét valkokankaalta katseltuna pystyneet. Elokuvan katselukokemuksesta poiketen,
pyrki Sensorama saamaan kayttdjdn osaksi itse elokuvaa. Katselijan rooliin verrattuna
Sensorama aktivoi jopa kayttdjin hajuaistia osana elokuvakokemusta, mikd teki siitd hyvin
erityisen laitteen jopa nykyaikaisiin virtuaalitodellisuusteknologiaa hyddyntéviin tuotteisiin
verrattuna.” Vaikkei keksinndstd koskaan tullutkaan kassamagneettia, sen taustalla oleva

ideologia eldd ja hengittda yha.

Sensoraman kaltaisesta kiinteésti “teatterikaapista” on kuljettu pitkd matka kohti nykyaikaista
virtuaalitodellisuusteknologian  tasoa. Simulaattoreiden kaltaisista ~ massiivisista
laitteistokokonaisuuksista on siirrytty kohti ihmisen péille puettavia teknologioita, jotka
alkoivat kehittymiin 1960-luvulta eteenpdin.® Erilaiset virtuaalikypérit, -lasit, -hanskat ja -
puvut sekd niiden yhdistelmit ovat yleistyneet teknologisen kehityksen my6ta ja niitd on saatu

laaja-alaisesti my0s kuluttajien saataville. Vuonna 2016 virtuaalitodellisuus saavutti kuitenkin

! Virtuaalitodellisuuden ensimmaistd muotoa on hankala paikantaa. Virtuaalitodellisuuden juuret on
kirjallisuudessa liitetty yleensa joko konkreettisten teknisten laitteiden keksimiseen tai immersion tunteeseen,
jonka voidaan katsoa syntyvén myds ilman teknologian vaikutusta. Ensimmaéinen konkreettinen laite, jota on
pidetty virtuaalitodellisuuteen liitdnnéisend, on stereoskooppi, joka keksittiin 1800-luvulla. Bertol 1997, s. 37;
Jerald 2016, s. 15-16. Toisaalta taas virtuaalitodellisuuden alkaminen on liitetty huomattavasti tata
varhaisempaan aikaan — aikaan, jolloin tarinankerronnan (storytelling) voidaan katsoa alkaneen. Bown 2017, s.
215. Nakemykset edustavat hyvin alkukantaista késitysti virtuaalitodellisuudesta ja toimivat pikemminkin
virtuaalitodellisuuteen liitettdvien osatekijoiden, kuten kolmiulotteisuuden tai immersion tunteen esiasteina,
mutta eivét sellaisenaan virtuaalitodellisuuden ilmentymina.

2 Ks. laitteen toiminnallisuuteen liittyen Kalawsky 1993, s. 19; Bertol 1997, s. 37; Jerald 2016, s. 21.

3 Ensimmiiset kiyttdjin pdille puettavat laitteet edustivat kypérin mallisia piddhin puettavia laitteita, kuten
esimerkiksi Philco Corporationin kehittdmé Headsight (1961) ja Ivan Sutherlandin (1968) keksima laite, joka
kulki my®s nimelld ”Damaskoksen miekka” (The Sword of Damocles). Ks. Kalawsky 1993, s. 20-21; Bown
2017, s. 217-218. Sittemmin 1980-luvulla myds muut kuin kayttdjan padhan puettavat teknologiat yleistyivit.
Yksityiset toimijat, kuten VPL Research Inc., saavuttivat merkittdvid harppauksia virtuaalitodellisuusteknologian
saralla, kun kypéran mallisten laitteiden ohelle syntyi muita virtuaaliseen tilakokemukseen liitettivii laitteita,
kuten DataGlove, jonka ensimméiinen versio syntyi vuonna 1982 keksijd Thomas Zimmermanin toimesta. Ks.
Kalawsky 1993, s. 25; Bown 2017, s. 217-218. 1990-luvulla laitteiden kehitys oli siind pisteessa, ettd tuotanto
alkoi valua my0s kuluttajien saataville. Suhteellisen nopeasti kédvi kuitenkin selvéksi, etteivét laitteet kyenneet
toivottuun lopputulokseen. Ks. Williams 2017, s. 171-175.



melkoisen virstanpylviin, kun Oculus Rift -virtuaalilasit lanseerattiin markkinoille.* Timin
jalkeen virtuaalitodellisuuden voidaan tosiasiallisesti katsoa saavuttaneen myos kuluttajien

suosion, kun laitteiden hintatasosta ja kiyttokokemuksista on tullut kuluttajaystivillisempi.

Nykyisellddn  virtuaalitodellisuusteknologiaa ~ on  implementoitu = osaksi ~ monia
yhteiskunnallisesti térkeiti ja merkittévii toimintoja.® Kiyttokohteita keksitdin myds jatkuvasti
lisdd, mika on mullistanut alaa ja tuonut sen ldhemmaksi suurta yleisod. Syy téhin kehitykseen
on yksinkertainen: virtuaalitodellisuudella voidaan saavuttaa merkittdvdd lisdarvoa
tavanomaisiin toimintamenetelmiin verrattuna. Virtuaalitodellisuuden hyddyntdmisesté saatava
lisdarvo perustuu useimmiten simulaation avulla saavutettaviin kilpailuetuihin, kun
virtuaalitodellisuusteknologian avulla simuloidaan ennestidin tuttuja toimintoja aikaisempaa
paremmalla tavalla.” Virtuaalitodellisuudella voidaan simuloida reaalimaailman ympéristoji ja
tilanteita hyvin realistisella tavalla, miké tekee siitd erityisen ja kdyttokelpoisen teknologian,
jota voidaan hyodyntdd monipuolisesti yhteiskunnan eri osa-alueilla niin koulutuksen,
terveydenhuollon, tuotesuunnittelun, markkinoinnin, digitaalisen viihteen kuin esimerkiksi
etiyhteistydnkin saralla.® Lisiksi virtuaalitodellisuus toimii osana laajempaa megatrendii, jossa
erilaiset virtuaalimaailmat ja -kokemukset ovat lisddntymdssd. Ylipdatddn yhteiskunnan
“etdistyminen”  vaikuttaisi  satavan  virtuaalitodellisuusteknologian  laariin,  kun

virtuaalitodellisuus mahdollistaa tdysin uudenlaisia tapoja etidyhteyksin tapahtuvan

* Teknologiariippuvaisuutensa vuoksi virtuaalitodellisuus nostaa pditinsé aika ajoin yhteiskunnassa. Vuodesta
2016 lahtien voidaan puhua virtuaalitodellisuusteknologian uudesta aallosta, jonka my®6té virtuaalitodellisuus on
saavuttanut merkittdvad huomiota yhteiskunnan eri osa-aluilla. Ks. Finnish Virtual Reality Association (FIVR)
2017, s. 3; Bown 2017, s. 220-221.

5 Esimerkiksi Playstation VR2 -lasien on uutisoitu nostavan virtuaalitodellisuuden kokonaan uudelle,
”spektaakkelimaiselle” tasolle ja niiden kéyttdjakokemusta pidetdédn verrattain hyvéné. Helsingin Sanomat
16.2.2023.

¢ Virtuaalitodellisuuden potentiaali on havaittavissa sen kehityskaaresta, jossa alun perin viihdeteollisuutta
varten kehitetyt keksinnot ja menetelmat alkoivat kiehtomaan myds julkisia toimijoita. Valtiollisista toimijoista
erityisesti National Aeronautics and Space Administration (NASA) oli 1980-luvulle tultaessa kiinnostunut
virtuaalitodellisuuden mahdollisuuksista ja potentiaalin hyddyntdmisestd avaruustutkimuksessa. NASA
hyotyikin yksityiselld sektorilla syntyneestd kehitystydstd, ja sen erilaisissa projekteissa kéytetty teknologia oli
suurilta osin perdisin alalla toimineilta yrityksiltd. Ks. Kalawsky 1993, s. 27. Virtuaalitodellisuusteknologiaa
hyodynnetdan edelleen laajalti avaruustutkimuksessa. NASA 20.9.2021.

7 Uudenkin teknologian taustalla vaikuttaa usein jokin jo ennestééin tuttu perustoiminto, jota teknologian avuin
pyritddn vain tehostamaan. Esimerkiksi Jarvinen ja Mayra (1999) ovat todenneet, ettei teknologian kehitys
sindnsé ole synnyttdnyt teknologiaan niveltyvié ilmiditd, vaan pikemminkin ne ovat tulosta jatkuvasta
prosessista, jossa ihmisten sosiaalinen ja luova toiminta, yhteiskunnallinen paétoksenteko ja teknologia
kietoutuvat yhteen. Digitaaliset teknologiat luovat uusia mahdollisuuksia, joiden avulla pystytdan tdyttiméaan
ihmisille luontaisia tarpeita aikaisempaa joustavammin. Jarvinen — Mayra 1999, s. 8-9.

8 Esimerkiksi suomalaisen virtuaalitodellisuusteknologian laitevalmistajan Varjon virtuaalitodellisuuslaseja ja -
teknologiaa on hyddynnetty niin autoteollisuudessa kuin pilottien, astronauttien ja ydinvoimalaitosten
henkiloston koulutuksessa. Varjo e-book 2021. Ks. lisdi virtuaalitodellisuuden kayttotarkoituksista ja
potentiaalista Bertol 1997, s. 72—88; Aukstakalnis 2017, s. 228, 238, 250, 264, 280, 300, 313, 321.



kanssakdymisen toteuttamiselle. Erilaisissa markkinakatsauksissa virtuaalitodellisuudesta ja
sen eri sovelluksista onkin povattu uutta johtotdhted, joka tulisi muodostamaan merkittdvan

osan digitalisaation aikakautta.” Mutta misti virtuaalitodellisuudessa on oikein kyse?

Nimensid mukaisesti virtuaalitodellisuus tarkoittaa virtuaalista!® todellisuutta, jossa
virtuaalitodellisuusteknologiaa hyodyntiva kdyttdja voi teknologia-avusteisesti kokea olevansa
lasnd.!! Virtuaalitodellisuuden kisitteelld viitataan tietokonesimulaatioon, jonka tarkoituksena
on luoda immersiivisid'? ja moniaistillisia kolmiulotteisia virtuaaliympéristdji, joissa kiyttiji
voi teknologia-avusteisesti kokea olevansa ldsnd. Virtuaalitodellisuuden keskidssd on
virtuaalinen ympadristd, joka voidaan kokea reaalimaailman eli teknologiasta riippumattoman
maailman tavoin. Virtuaalitodellisuudessa kéyttdjan aistit suljetaan teknologian vélitykselld
tdysin reaaliympdristostd, ja kanavoidaan tietokonesimulaatiolla luotuun suljettuun tilaan tai
ympadristdon, ikddn kuin virtuaalimaailmaan, jonne kiyttdjd voi uppoutua tdysiméérdisesti
kokemalla ldsndolon tunnetta. Usein virtuaalitodellisuuden kisitteeseen assosioidaankin
virtuaalimaailman késite, mikd ilmentdd ldheisyyttd reaalimaailman kanssa. Teknologia-
avusteisesti tuotetaan siis tila tai ympdristd, joka on jotain muuta kuin reaalimaailma, mutta

samalla hyvin l4hell reaalimaailmaa.'?

% Ks. esim. PWC: Seeing is believing report 2019.

19 Yleiskielessd termid “virtuaalinen” kiiytetiéin yleensd ilmentiméin jotakin tietokonesimuloitua tilannetta tai
kohdetta. Esimerkiksi Kielitoimiston sanakirjassa termilld ”virtuaalinen” tarkoitetaan tietokonesimulaation
tuottamien aistimusten avulla todentuntuiseksi luotua, tietokonesimulaatioon perustuvaa asiaa, esimerkkind
virtuaaliset lentosimulaattorit. Kielitoimiston sanakirja; virtuaalinen. Vrt. Fornds (1999), jonka mukaan
virtuaalisuus ei rajoitu vain tietokoneistettuun ymparistoon, vaan virtuaalisuus ilmenee kaikissa erilaisissa
kulttuurisissa lajityypeissa, kuten esimerkiksi tavanomaisen kirjeenvaihdon kohdalla. Hinen mukaansa
“virtuaalisaatiota” tapahtuu, kun ”— — kirjaimet tai d4nen tai valon komponentit kdynnistévét kuvitteellisen,
mukana oleville toimijoille yhteisen maailman luomisen.” Fornds 1999, s. 43—44. Fornés vaikuttaisi siis
samaistavan simulaation ja virtuaalisen toisiinsa, jolloin mielikuvitukseen perustuvat ”maailmat”, jotka voidaan
kokea esimerkiksi kirjaa lukemalla, olisivat yhté virtuaalisia kuin tietokonesimulaation avuin luodut tilat tai
ympdéristot. Virtuaalisuudelle ja simulaatiolle voidaan kuitenkin erottaa toisistaan erillinen késitteellinen
merkityssisiltd, jossa virtuaalisuus olisi ndhtévissd simulaation yhdeksi muodoksi. Ks. simulaation késitteesté
tarkemmin Suoranta — Y14-Kotola 2000, s. 148—150.

! Virtuaalitodellisuudelle ei ole annettu yhti yksiselitteistd médritelmid, mutta useita eri lihteitd tarkastelemalla
voidaan todeta, ettd mééritelmit mukailevat pitkalti toisiaan. Ks. virtuaalitodellisuuden méaaritelmésta mm.
Kalawsky 1993, s. §; Bertol 1997, s. 67; Jerald 2016, s. 9; Howard 2018, s. 3—4; Vasarainen ym. 2022, s. 3.

12 Immersion kisitteelld viitataan yleensi tunteeseen siitd, ettid henkild kokee olevansa lisnd
tietokonesimuloidussa ymparistossd. Slater — Wilbur 1997, s. 3. Kyse on siten kokemukseen perustuvasta
uppoutumisesta johonkin “tilaan”, joka on jotain muuta kuin se ymparisto, jonka kéyttdja kokee ilman
teknologiaa. Immersion tunne on yleensa sitd vahvempi, mitd paremmin ja kokonaisvaltaisemmin ihmisen aistit
kyetddn kanavoimaan osaksi virtuaalista ympéristod. Ks. immersion késitteestd lisdd Kalawsky 1993, s. 3;
Jarvinen 1999, s. 167; Suler 2017, s. 15; Howard 2018, s. 4.

13 Virtuaalisuudelle voidaan erottaa erilaisia muotoja, joita mitataan yleensi immersion ja siihen liitettivéin
moniaistillisuuden keinoin. Virtuaalisuuden eri muodot liitetddn useimmiten kattotermin “laajennettu
todellisuus” (engl. Extended Reality, XR) alle. Virtuaalisuuden eri asteita voidaan havainnollistaa Milgramin ja
Kishinon kehittdmalld virtuaalisuuden jatkumolla (engl. virtuality continuum), jossa virtuaalisuuden eri muodot
esitetdéin lineaarisesti reaaliymparistdstd virtuaalitodellisuuteen. Jatkumon alkupééssé on reaaliymparistd (engl.



Virtuaalitodellisuutta ei siis automaattisesti sellaisenaan ole olemassa, vaan edelld kuvatun
tavoin kyse on tietokoneperusteiseen simulaatioon perustuvasta ratkaisusta, jossa kayttdjan
aistit kanavoidaan osaksi virtuaalista ymparistod. Koska virtuaalitodellisuutta ei sellaisenaan
loydetd suoraan luonnontilasta, voidaan virtuaalitodellisuusteknologiaa hyddyntévien
tuotteiden kohdalla pitdd selvina sité, ettd ne edellyttdvat luovaa toimintaa ollakseen olemassa.
Niin ollen tekijanoikeus, joka kansainvélisesti tunnustetaan yhtend luovan tyon suojamuotona,

toimii olennaisena osana virtuaalitodellisuuteen liitettdvdd oikeudellista suojaa.

Edistyneen teknologian luomana ilmiond virtuaalitodellisuus tarjoaa  kuitenkin
tekijdnoikeudelle kiperédn alueen. Tekijanoikeudellisesta ndkdkulmasta epéselviksi muodostuu
ensinndkin se, mitd virtuaalitodellisuus merkitsee tekijdnoikeuslainsdddannon nikokulmasta.
Esimerkiksi perinteisiin teostyyppeihin verrattuna virtuaalitodellisuutta voidaan pitda
todellisena “outolintuna”, joka ei sellaisenaan mutkattomasti sovellu osaksi perinteistad
tekijdnoikeudelle tyypillistd teoskdsitystd. Omintakeisena tietoteknisend jérjestelmédnd
virtuaalitodellisuus muodostaa toiminnallisen kokonaisuuden, jonka tekijanoikeudellista
asemaa teoksena voidaan pitdd moninaisena ja jokseenkin epdselvdni. Virtuaalitodellisuutta

ritvaa ikdédn kuin identiteettikriisi, jossa se hakee muotoaan tekijdnoikeudellisessa konseptiossa.
1.2 Tutkielman kysymyksenasettelusta ja tutkimusmetodista

Viimeisten vuosikymmenten aikana yhteiskunnan digitalisoituminen on saavuttanut melkoisia
harppauksia. Teknologisoituminen on luonut, ja on enenevissdé midrin luomassa, uusia
mahdollisuuksia yhteiskunnan eri osa-alueilla, miké toisaalta on aiheuttanut myds painetta
saantely-ympdristolle. Esimerkiksi tekijanoikeus, jonka perinteisid suojan kohteita ovat
erilaiset kirjalliset tyot, sédvellykset ja taiteen tuotokset, on joutunut vastaamaan tdysin
uudenlaisiin haasteisiin yhteiskunnan digimurroksen myd&td. Viime vuosikymmenten aikana

tapahtuneen teknologian kehityksen voidaan katsoa muuttaneen radikaalisti esimerkiksi sitd,

real environment) ja loppupééssa virtuaalinen ympéristo (engl. virtual environment). Reaali- ja
virtuaaliympéristdjen viliin sijoittuvat lisitty todellisuus (engl. augmented reality) seka lisitty virtuaalisuus
(engl. augmented virtuality), jotka ilmentévit daripdiden véliin sijoittuvia erilaisia yhteenliittymii tai
vilimuotoja. Ks. Millgram — Kishino 1994, s. 3. Talla hetkelld ehké perinteisin, muttei kuitenkaan immersiivisin
virtuaalisuuden ilmenemismuoto perustuu tietokoneen néyttopaitteen luomaan immersioon, jossa kédyttdja ei itse
ole lasni virtuaalisessa ymparistossd, vaan ohjaa yleensi tietokoneen ndyttdpédtteelld nakyvad hahmoa tai toimii
muutoin virtuaaliseen ympéristoon ndhden ulkopuolisena tekijand. Tallaista tietoteknisen laitteen monitorin ja
hiiren yhdistelmésté syntyvéd virtuaalisuuden muotoa kutsutaan alan vieraskielisissé julkaisuissa termilld
“desktop virtual reality”. Epéselvaa vaikuttaisi kuitenkin olevan se, voidaanko kyseistd virtuaalisuuden muotoa
pitdd rinnasteisena muille virtuaalisuuden muodoille, silld immersion tunnetta pidetdén verrattain vahdisend. Ks.
Kalawsky 1993, s. 331, 390; Oluleke — Xuming 2013, s. 2; Shu ym. 2019, s. 438; Liaw ym. 2022, s. 68.



miten teoksia voidaan luoda.'* Digitaalitekniikan kehitys on johtanut tilanteeseen, jossa
erilaiset luovaa perua olevat siséllt yhdistyvit yhdeksi aineistokokonaisuudeksi, jolloin
tuotteiden luokitteleminen tekijanoikeudelle tyypillisiin teoskategorioihin saattaa muodostua
hankalaksi.!> Esimerkiksi ohjelmistotuotteissa, jotka ohjelmointikielisen ilmaisumuotonsa
ohella siséltdviat myos audiovisuaalista sisédltdd, aiheuttavat hankalia rajanvetoja sen suhteen,
mitd tuotteissa voidaan tosiasiallisesti pitdd tekijanoikeudella suojattavana luovana sisiltona, ja
kuinka tdllaisten tuotteiden asemaa teoksena tulisi arvioida. Lisdksi nykyiselldén (ja eritoten
tulevaisuudessa) ohjelmistotuotteet voivat audiovisuaalisen ja ohjelmointikielisen
ilmaisumuotonsa ohella sisdltdd myoOs muita kuin visuaalisesti tai ddnten vilitykselld
havaittavissa olevia elementtejd, kuten tunto- tai hajuaistiin perustuvia elementtejd, mika

korostuu etenkin virtuaalitodellisuusteknologiaa hyddyntivien tuotteiden kohdalla.

Tekijdnoikeussuojan  kannalta virtuaalitodellisuusteknologiaa hyddyntdvien tuotteiden
keskeiset kipukohdat liittyvét virtuaalitodellisuuteen liitettdvdstd moniaistillisuuden
vaatimuksesta, jossa virtuaalinen tilakokemus pyritddn luomaan mahdollisimman
immersiiviseksi aktivoimalla kiayttdjdn eri aisteja virtuaalisessa ympdristossd. Talloin
mielenkiintoiseksi kysymykseksi muodostuu se, mikd virtuaalitodellisuusteknologiaa
hyodyntévissa tuotteissa katsotaan tekijanoikeussuojan alaan kuuluvaksi teokseksi, ja kuinka
virtuaalitodellisuusteknologiaa hyodyntdvin tuotteen tekijdnoikeudellista asemaa tulisi
arvioida. Voidaanko virtuaalitodellisuutta esimerkiksi pitdd teoksena sellaisenaan vai ei, silld
virtuaalitodellisuus muodostuu kuitenkin erilaista muotoa olevista ilmaisusisélldistd ja
komponenteista, kuten tietokoneohjelmista, grafiikoista, ddnimaailmasta sekd mahdollisesti
myds muista kdyttdjan aisteja stimuloivista tekijoistd, kuten tunto- tai hajuaistia aktivoivista
tekijoistd, jotka yhdessd muodostavat ja mahdollistavat virtuaalitodellisuudelle tyypillisen
kokonaisuuden. Kun virtuaalitodellisuuden kehitystyon voidaan joka tapauksessa katsoa
edellyttdvian tekijéltdan merkittdvida taloudellisia panostuksia, nousee merkitykselliseksi

kysymykseksi se, kuinka tekijd voi saada oikeudellista suojaa tuotteillensa.

14 Esimerkiksi Euroopan parlamentin ja neuvoston direktiivin (EU) 2019/790 tekijinoikeudesta ja ldhioikeuksista
digitaalisilla sisdimarkkinoilla johdanto-osan 3 kohdassa todetaan seuraavasti: ”Tekniikan nopea kehitys muuttaa
koko ajan sitd, miten teoksia ja muuta suojattua aineistoa luodaan, tuotetaan, levitetddn ja hyddynnetdén”.

15 WIPO:n vuonna 1993 jirjestdmissi kansainvilisessd konferenssissa, jossa kisiteltiin digitaaliteknologian
vaikutuksia tekijanoikeuksiin ja ldhioikeuksiin, todettiin seuraavasti: “As we digitize more and more of our
intellectual creations, we will have greater access to more forms and combinations of information. This will
create new products and services. It will also create new issues relating to patent and copyright laws.” WIPO
Worldwide Symposium on the Impact of Digital Technology on Copyright and Neighboring Rights 1993, s. 90.
Ks. myds Harenko (1993, s. 1-14), jonka kirjoittamassa raportissa késiteltiin konferenssista kertynytta kirjallista
aineistoa.



Edelld mainitut ndkdkohdat huomioon ottaen tutkielman keskeiset tavoitteet voidaan tiivistia
seuraavaan padkysymykseen: mitd virtuaalitodellisuusteknologiaa hyédyntdvissd tuotteissa
voidaan pitdd tekijdnoikeussuojaa nauttivana sisdltond? Toisin sanoen tutkielmassa siis
kysytddn, kuinka virtuaalitodellisuusteknologiaa hyoOdyntdvdt tuotteet ndyttdytyvat
tekijdnoikeudellisesta ndkokulmasta tarkasteltuna. Tutkielman keskeinen tiedonintressi liittyy
tekijdnoikeussuojan ~ kohteeseen  ja  teoskédsityksen  soveltumiseen  digitaalisessa
toimintaympaéristossd, jossa digitaaliseen dataan perustuvat aineistokokonaisuudet nayttelevit
merkittdvdd roolia. Koska teoksen kisite on lainsddddanndssd jétetty suhteellisen
tasmentaméattomaksi, aiheuttaa tama tulkinnallista epaselvyytti erilaisien
aineistokokonaisuuksien tekijanoikeusarvioinnissa. Vaikka oikeuskdytdnnossd teoksen
kisitettd on vuosien saatossa tarkennettu, voidaan teoskasitysté silti pitdd jokseenkin viljdna ja
tulkinnanvaraisena, mikd ndkyy esimerkiksi Euroopan unionin tuomioistuimen (EUT) viime
vuosien ratkaisuista, joissa pohdittavana on ollut niin kayttoliittymien, videopelien, maun kuin
myds polkupydramallin tekijdnoikeussuojaa koskevia kysymyksid. Nidin ollen on hyvin
mielenkiintoista pohtia sitd, kuinka virtuaalitodellisuusteknologiaa hyddyntivit tuotteet
ndyttdytyvdt voimassa olevaa teoskisitystd vasten, ja kuinka téllaisten tuotteiden

tekijanoikeussuojaa olisi arvioitava.

Oikeustieteellisen tutkimuksen tavoitteena on tuottaa uutta tietoa oikeudesta ja
yhteiskunnasta.!® Tutkielma vastaa tihin tavoitteeseen ja tiedon tarpeeseen hyvin, silld
uudenlaisena teknologisena ilmidnd virtuaalitodellisuus tarjoaa sekd yhteiskunnallisesti ettd
oikeudellisesti mielekkddn aiheen. Vaikka virtuaalitodellisuus on viime vuosina herdttinyt
paljon keskustelua, on etenkin juridinen tutkimus aitheesta melko vidhaistd ja kehittymétonta.
Oikeudellista  tutkimusta  aiheesta  voidaan  kuitenkin  pitdd  tdrkednd,  silld
virtuaalitodellisuusteknologian markkinoiden kdydessd kuumana ja innovaatiotoiminnan
kukoistaessa, nousevat myds juridiset kysymykset pinnalle. Digitaaliteknologian nopeassa

kehitystahdissa tulee myds oikeuden pysyd mukana.

Edelld asetetun tutkimuskysymyksen valossa tutkielma asemoituu metodologisesti lainopin
alueelle, mutta tutkielma sisdltdd myds oikeusvertailevia piirteitd. Oikeusvertailun piirteitd
tutkielma saa sen vuoksi, ettd tutkielmassa aiheeseen on pureuduttu niin Euroopan unionin kuin

Yhdysvaltojen tekijdnoikeussddntelyn ndkokulmasta. Tata voidaan pitaa

16 Siltala 2003, s. 151.



tarkoituksenmukaisena, silld  virtuaalitodellisuudesta ei sellaisenaan 10ydy suoraa
oikeuskdytdntdd, ja myos oikeudellinen tutkimus on vidhdistd. Koska oikeustilaa selventivia
oikeuskdytantoa tai tulkintasuosituksia antavaa tutkimusta ei ole, kattavan tulkintainformaation
saavuttamiseksi on tutkielmassa haluttu perechtyd edelli mainittujen alueiden
tekijanoikeuslainsdddiantoon ja oikeuskdytintoon kansainvilistd tekijdnoikeussddntelyé
unohtamatta. Tutkielman suoranaisena tarkoituksena ei siis ole vertailla oikeusjirjestyksid
toisiinsa, vaan tuottaa tulkintainformaatiota oikeussuojan kohteesta eli siitd, mité
virtuaalitodellisuusteknologiaa hyddyntédvissd tuotteissa voitaisiin pitdd tekijinoikeussuojan

alaan kuuluvana siséltona.

Lainoppi voidaan vakiintuneen késityksen mukaan jakaa sekd kdytdnndlliseen lainoppiin ettd

teoreettiseen lainoppiin.!”

Kéaytinnollisen lainopin keskeisend tarkoituksena on tuottaa
tulkintakannanottoja voimassa olevan oikeuden sisdllostd, kun taas teoreettisen lainopin
tehtiivind on voimassa olevan oikeuden systematisointi.'® T#ssd tutkielmassa molemmille
suuntauksille voidaan antaa merkitystd, mutta kokonaisuutena tarkastellen kiytdnnollinen
lainoppi toimii pddosassa. Kdytdnndllisen lainopin menetelmééd hyodyntdmailla tutkielmassa on
tarkoitus esittdd tulkintakannanotto siitd, mitd virtuaalitodellisuusteknologiaa hyddyntivissi
tuotteissa voidaan pitdd tekijinoikeussuojaa nauttivana sisdltond. Teoreettisen lainopin
menetelmdd hyodynnetddn taas sen selvittdmisessd, millainen merkityssisdltd teoksen
kasitteelld voidaan tekijinoikeudessa katsoa olevan. Télloin kyse on ikddn kuin teoksen
anatomiseen rakenteeseen pureutumisesta ja sen selvittdmisestd, mistd teoksen voidaan

tosiasiallisesti katsoa koostuvan. Tutkielman pééttdd 6 luku, jossa esitetdén tutkielman

yhteenveto ja johtopaitokset.

17 Siltala 2003, s. 109.
13 Siltala 2003, s. 109-110.



2 \Virtuaalitodellisuus teknologisena ilmiona oikeudellisessa

kontekstissa

2.1 \Virtuaalitodellisuusteknologiaa hydédyntavan tuotteen toiminnallinen

kokonaisuus paapiirteittain

Virtuaalitodellisuus on riippuvainen kaytettivistd teknologiasta, silld virtuaalitodellisuuden
olennainen tavoite, immersion tunne, korreloi vilittomasti kiytettdvissd olevaan teknologiaan
nihden. Teknologia toimii virtuaalitodellisuuden mahdollistajana, ikd4n kuin “avaimena” tai
”porttina” virtuaaliseen ympéristoon. Immersion tunnetta voidaan luoda eri tavoin riippuen
virtuaalitodellisuuden muodostavasta systeemistd, sen toiminnallisesta kokonaisuudesta.
Esimerkiksi kidyttdjan padlle puettavat laitteet, kuten virtuaalilasit ja -késineet, luovat
voimakkaamman immersion tunteen kuin tietokoneen ndyttéruudun ja optisen hiiren

yhdistelma.

Kéyttdjan ja virtuaalitodellisuuden vilinen yhteys muodostuu kéyttdjan eri aistien
stimuloimisesta. [hmisen eri aistit jakautuvat ndko-, tunto-, kuulo-, haju-, ja makuaistiin.
Immersion tunne on ldhtdkohtaisesti sitd vahvempi, mitd useampaa ihmisen aistia voidaan
aktivoida virtuaalisessa ympéristdssd. Moniaistillisuuden mahdollistaminen virtuaalisessa
ympéristossd edellyttdd kuitenkin korkeatasoista ja kehittynyttd teknologiaa, mikd on
hidastanut virtuaalitodellisuuden kiyttddnottoa ja hyddyntéimisti yhteiskunnassa.'® Titi nykyi
virtuaalitodellisuusteknologialla pystytdén kuitenkin suhteellisen hyvin stimuloimaan nédkd-,
kuulo- ja tuntoaistia, mutta haju- ja makuaisti eivét ainakaan vield ole saavuttaneet merkittavia

virstanpylviiti virtuaalitodellisuusteknologian alalla.?

Kéyttdjan havaittavissa oleva virtuaalinen ympéristd luodaan siis korkeatasoista teknologiaa

hyodyntdmalld. Kehittyneen tietokonegrafiikan, &@aniteknologian, haptisen teknologian ja

19 Esimerkiksi virtuaalitodellisuuden kiyttijikokemuksiin perustuvat tutkimukset ovat osoittaneet, etté
virtuaalitodellisuus voi aiheuttaa kayttdjilleen pahoinvointia. Negatiiviset kdyttdjidkokemukset johtuvat muun
muassa laitteiston huonosta suorituskyvystd, epdsymmetrisestd vuorovaikutuksesta ja henkiloon liittyvista
persoonallisista ominaisuuksista, miké voi todenndkoisesti aiheuttaa esteitd virtuaalitodellisuuden
hy6dyntdmiselle. Chang ym. 2020, s. 3—14. Ks. myos Chuah, 2019, s. 3.

20 Lihivuosina on mahdollista, etti my®s hajuaistia stimuloivia tuotteita saadaan markkinoille osaksi
virtuaalitodellisuussovelluksia. Esimerkiksi OVR Technology on kehittéinyt tuoksuteknologiaa, jonka avulla
my0s hajuaistia voitaisiin aktivoida virtuaalisessa ymparistossd. Tuote lanseerataan vuoden 2023 aikana. OVR
Technology, kotisivut.



kehittymadisillddn olevan tuoksuteknologian avulla voidaan yhdessd muodostaa virtuaalisia
tilakokemuksia, jotka voivat vaihdella virtuaalitodellisuuden kéyttotarkoituksen mukaan. Ala
on kuitenkin jatkuvassa murroksessa ja kaytettdvit teknologiat sekd kayttotarkoitukset
kehittyvét kaiken aikaa. Tdmén vuoksi virtuaalitodellisuuden muodostavalle toiminnalliselle
kokonaisuudelle ei voida osoittaa yhtd ja selkedd rakennetta, jota noudatettaisiin kaikissa

virtuaalitodellisuusteknologiaa hyddyntivissi sovelluksissa.?!

Toimintaperiaatteeltaan  virtuaalitodellisuuden  kohdalla  pétevdat  kuitenkin  samat

22 Samalla tavoin kuin muissa

perusperiaatteet kuin muissakin tietojirjestelmissa.
tietojérjestelmissd, myos virtuaalitodellisuus edellyttdd toiminnallista systeemid, joka koostuu
laitteistosta, ohjelmistosta ja kiyttijistd.”> Perusideana on, etti kiiyttdjin ohjatessa laitetta
esimerkiksi pédn liikkeiden avulla, vilitetdiin informaatiota (sydte, engl. inpuf**), jonka
ohjelmisto kisittelee ja palauttaa sitten takaisin laitteen kiyttdjille (tuloste?, engl. output)
havaittavaksi. Toimintalogiikka pahkinidnkuoressa on siten saman tyyppinen kuin perinteisissa
tietokonesysteemeissd, joissa kéyttdjd esimerkiksi hiiren ja ndppédimiston avulla syottda ensin
informaatiota tietokoneelle, joka prosessoi titd tietoa koneelle asennetun ohjelman antamien
kiskyjen mukaisesti, ja vélittdd sitten tiedon takaisin kayttdjélle havaittavaksi erilaisina
toimintoina esimerkiksi tietokoneen ndyttéruudun tai muun oheislaitteen vilitykselld.?

Virtuaalitodellisuusteknologian kontekstissa kéytettidvilld laitteistolla ja ohjelmistolla on

kuitenkin huomattavia eroja perinteisiin tietokonejérjestelmiin verrattuna.

Virtuaalitodellisuuden kontekstissa laitteisto (hardware) koostuu péddosin oheislaitteista seké

keskusyksikostd.?” Oheislaitteet voidaan karkeasti jakaa syottd- ja tulostuslaitteisiin. Keskeisin

21 Ks. Howard 2018, s. 2; Vasarainen ym. 2021, s. 3.

22 Yleisesti tietojérjestelmiksi kutsutaan tiettyd toimintaa palvelevaa tai toiminnan toteuttavaa kokonaisuutta,
joka koostuu tiedoista, tietojenkésittely- ja tiedonsiirtolaitteista, ohjelmista ja toimintaohjeista sekd niité
kayttévistd ihmisistd. Paananen 2005, s. 338.

2 Virtuaalitodellisuutta koskevassa kirjallisuudessa virtuaalitodellisuussovellusten jérjestelméllisen
perusrakenteen katsotaan koostuvan kahdesta peruselementisti; laitteistosta ja ohjelmistosta. Ks. Onyesoly — Eze
2011, s. 54; Oluleke — Xuming 2013, s. 2; Howard 2018, s. 2. Yhti lailla myos perinteisen tietokonejérjestelman
padosat ovat luokiteltavissa laitteistoon ja ohjelmistoon. Capron 1998, s. 18; Paananen 2005, s. 12; Harju ym.
2013, s. 6.

24 Tietokoneen keskusmuistiin vastaanotettua ja tallennettua tietoa kutsutaan yleisesti syotoksi tai sydtteeksi.
Sydéttotietoa voidaan antaa tietovilineeltd, kuten ndppdimistolta. Jaakonhuhta 2011, s. 300.

25 Tulosteeksi voidaan kutsua informaatiota, joka vilittyy laitteistolta kiyttéjélle erilaisten tulostuslaitteiden,
kuten ndyttéruudun vilitykselld. Ks. Capron 1998, s. 21.

26 Ks. Capron 1998, s. 19; Paananen 2005, s. 12.

27 Oluleke — Xuming 2013, s. 2. Laitteistoon kuuluvia komponentteja voidaan jaotella tarkkarajaisemmin, mutta
tutkielman tavoitteen kannalta tima ei ole tarpeellista. Ks. laitteiston eri komponenteista tarkemmin esim.
Onyesoly — Eze 2011, s. 54-56.
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ero syotto- ja tulostuslaitteiden vélilld liittyy siithen, ettd syottolaitteiden avulla kayttdjd voi
valittdd informaatiota jérjestelmélle jirjestelmidn ymmartiméssd muodossa, kun taas
tulostuslaitteiden avulla jérjestelmi voi vilittdd tietoa kayttdjélle kdyttdjain ymmaértdmassa

28 Keskusyksikon tarkoituksena on taas toimia rajapintana laitteiston vililld

muodossa.
ohjaamalla vuorovaikutusta ja toimintaa eri laitteiden vililli.>” IIman laitteistoa vuorovaikutus

kéyttdjan ja jarjestelmén vililld ei olisi mahdollista.

Sydéttolaitteiden avulla kayttdja siis vilittdd informaatiota keskusyksikolle antamalla
ohjauskomentoja esimerkiksi virtuaalihanskan tai -lasien avulla (sydte). Virtuaalihanskassa tai
-laseissa olevat sensorit ilmoittavat keskusyksikolle kayttdjan padn tai kdden liikkeistd, mika
mahdollistaa esimerkiksi kdyttdjan katseen- tai liikkkeenseurannan virtuaalisessa ympéristossa.
Tulostuslaitteiden avulla taas vélitetdén tietoa jarjestelmiltd kayttdjan havaittavaksi (tuloste).
Tuloste on jirjestelmédn antama vaste kiyttdjén jarjestelmille sydttdlaitteen avulla antamalle
syotteelle. Keskusyksikko tulkitsee kiyttdjan sille syottolaitteen avulla antaman syoétteen ja
palauttaa tiedon syotteen lopputuloksesta tulostuslaitteiden avulla. Niin ollen kayttdja voi
esimerkiksi virtuaalilasien ldpi havaita tai varmistua siitd, ettd kéyttdjin katse todella

suuntautuu sinne, minne kayttdji katseensa suuntaa.

Talld hetkelld keskeisimpid virtuaalitodellisuusteknologian laitteita ovat virtuaalilasit tai -
kypéarit (engl. Head Mounted Display), mutta myds muunlaisia virtuaalitodellisuuden
kokemiseen kéytettdvid laitteita, kuten virtuaalihanskoja tai -pukuja voidaan hyddyntéd, ja
tullaan todenndkdisesti kehityksen myotd myds enenevissd madrin hyddyntdmédn. Thmisen
paélle puettavien laitteiden avulla ihmisen aistit voidaan sulkea tiysin reaaliympéristosti ja
kanavoida suoraan virtuaaliseen ymparistoon. Talloin kdyttdja et ole tietoinen mitd laitteiston
ulkopuolisessa ympdristossd tapahtuu, silld aistien ollessa kanavoituneena virtuaaliseen
ympéristoon, ei kiyttdjd saa drsykkeitd reaalimaailmasta. Aistien kanavoituminen virtuaaliseen
ympéristoon on edellytyksend sille, ettd kéyttdjd voi tuntea immersiota eli uppoutumista

virtuaaliseen ympéristoon.

Ollakseen olemassa, virtuaalitodellisuus edellyttdd siis ensinndkin laitteistoa, mutta myos
virtuaalisen ympadriston, jonka tulisi olla mahdollisimman todenmukainen. Laitteiston
muodostaessa virtuaalitodellisuusjérjestelmén aineellisen puolen, muodostaa taas ohjelmisto

(engl. software) jéarjestelmin aineettoman puolen. Ohjelmisto on se osa virtuaalitodellisuuden

28 Olueleke — Xuming 2013, s. 3.
2 Onyesoly — Eze 2011, s. 55; Olueleke — Xuming 2013, s. 3.
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systeemid, joka saa virtuaalitodellisuuden néyttdytymaén ja kdyttdytymaién tarkoitetulla tavalla.
Ohjelmiston avulla luodaan siis virtuaalisen ympériston olemus — sen havaittavuus ja

toiminnallisuus kayttéjille.

Ohjelmisto  koostuu  ldhtokohtaisesti  useista  tietokoneohjelmista, jotka  saavat
virtuaalitodellisuuden toimimaan ja ndyttdytymain tarkoitetulla tavalla.>°
Yksinkertaisuudessaan tietokoneohjelma voidaan kuvata joukoksi késkyjd, jotka saavat
tietoteknisen laitteen suorittamaan haluttuja toimintoja.>! Tietokoneohjelmat ovat ikéiin kuin
tietoteknisen laitteen toimintaohjeita eli informaatiota (dataa), jota tietotekninen laite kykenee

ymmartdmédn, ja jonka avulla se voi toimia tarkoitetulla tavalla.

Ohjelmat voidaan karkeasti jakaa sekd sovellusohjelmiin etti systeemiohjelmiin.>?

Sovellusohjelmalla tarkoitetaan tietokoneohjelmaa, joka on luotu sen tiettyd kdyttotarkoitusta
varten. Sovellusohjelmia ovat néin ollen esimerkiksi erilaiset tekstinkésittelyohjelmat tai pelit,
jotka ovat ridtildity nimenomaan kiyttdjin tiettyd kiyttotarkoitusta  varten.*’
Systeemiohjelmilla taas tarkoitetaan tietokonelaitteiston kdyttoon ja hallintaan liittyvia,
jarjestelmdn sisdistd toimintaa ohjaavia ohjelmia, jotka mahdollistavat laitteiston ja
sovellusohjelmien kiytettdvyyden.>* Systeemiohjelmisto kulminoituu kiyttdjirjestelméin,
joka koordinoi sovellusohjelmia, laitteiston hallintaa ja muita jirjestelmén sisiisié toimintoja.*
Esimerkiksi yksi kayttojarjestelméan keskeisimmistd osista, kéyttoliittymd, mahdollistaa
vuorovaikutuksen kdyttdjén ja ohjelmiston vililld niin, ettd kdyttdja voi ohjata jirjestelméa ja
saada palautetta jdrjestelmiin sisdisestd tilasta ja sen suorittamista toiminnoista.*®
Virtuaalitodellisuus koostuu siten sen mahdollistavista konkreettisista laitteista, mutta myos
ohjelmistosta, joka itsessdén on aineettomassa muodossa oleva, kayttdjdn laitteiston valitykselld

havaittavissa oleva, virtuaalitodellisuusteknologian lopputulos.

Tiivistetysti voisi todeta virtuaalitodellisuuden olevan perusrakenteeltaan samanlainen kuin
tavanomaisetkin tietojarjestelmét, mutta vain virtuaalitodellisuuden kokemiseen tarkoitetulla

teknologialla hoystettynd. Virtuaalitodellisuuden hyodyntdmisesti saatavien hydtyjen ansiosta

30 Ks. ohjelmiston kiisitteestd Brookshear 2003, s. 2, 124—128. Paananen 2005, s. 12.

3ITHE 161/1990 vp, s. 11, 50; Paananen 2005, s. 12, 26.

32 Brookshear 2003, s. 125. Ohjelmien luokittelua sovellus- ja systeemiohjelmiin ei voida pitéd tiysin selviini,
silld joskus niiden voidaan katsoa olevan my®s toisiinsa ndhden paéllekkéisid. Capron 1998, s. 42; Brookshear
2003, s. 124, 126.

33 Capron 1998, s. 42-43; Brookshear 2003, s. 125.

34 Brookshear 2003, s. 125.

35 Paananen 2005, s. 132.

36 Kokkarinen ym. 2001, s. 143; Brookshear 2003, s. 126—127.
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virtuaalitodellisuus toimii usein monia erilaisia perustoimintoja tdydentdvéni ominaisuutena,
ja virtuaalitodellisuuden kiytolle voidaankin 10ytda useita kayttotarkoituksia yhteiskunnan eri
osa-alueilta. Esimerkiksi peliteollisuudessa virtuaalitodellisuutta hyddyntdmaélld voidaan luoda
uudenlaisia ulottuvuuksia, joilla pelikokemus saadaan luotua immersiivisemmaksi
tavanomaisiin  jérjestelmiin  verrattuna. Joka tapauksessa, kun otetaan huomioon
virtuaalitodellisuuden omintakeiset tarkoitusperit ja tavoitteet, voitaisiin virtuaalitodellisuuden
katsoa kuitenkin saavuttavan sellaisen ulottuvuuden, joka erottaa sen muista tietojarjestelmista.
Nidin ollen virtuaalitodellisuutta voitaisiin pitdd itsendisend teknologian luomana ilmiond

muiden tietojdrjestelmien joukossa.
2.2 \Virtuaalitodellisuuden paikantaminen oikeudellisessa kontekstissa

Virtuaalitodellisuus perustuu puhtaasti ihmisen hengellisten mééreiden, kuten luovuuden ja
dlykkyyden aikaansaannoksiin. Virtuaalitodellisuutta ei sellaisenaan voida 10ytd4 suoraan
luonnontilasta, vaan virtuaalitodellisuuden sovelluksissa kyse on luovan tyon tuloksesta, josta
kayttdjat tekevét aistihavaintoja siihen tarkoitetun laitteen, kuten virtuaalilasien vilityksella.
Virtuaalinen ympiristd on siten aineettomassa muodossa oleva kokonaisuus, joka voidaan
kokea ainoastaan sen havainnointiin tarkoitetun laitteiston vilitykselld. Kyse on siten erilaisten
aistihavaintojen myo6td havaittavasta virtuaalisesta tilakokemuksesta eli virtuaalisesta

ymparistOstd, jota voimme aistia reaalimaailman tavoin.

Reaalimaailman ympdristd perustuu pitkélti materiaan eli aineelliseen olomuotoon.
Reaalimaailman infrastruktuuri, erilaiset tavarat ja muut kohteet ovat olomuodoltaan aineellisia
“kéasinkosketeltavissa” olevia kappaleita. Ne ovat aina palautettavissa johonkin materiaan eli
aineeseen, joka lopulta koostuu atomeista.’ Virtuaalisella ympiristoll4 ei taas ole aineellista
olomuotoa, vaan virtuaalinen ympéristd koostuu pohjimmiltaan digitaalisesta datasta, biteisti,
jotka ovat olomuodoltaan aineetonta.’® Virtuaalisen ympéristén infrastruktuuri, digitaaliset
objektit ja muut digitaaliset sisdllot ovat olomuodoltaan aineettomia dataan perustuvia kohteita,
mikd erottaa virtuaalisen ympériston reaalimaailman toimintaympéristostd. Mutta mitd data

sitten on ja miten se eroaa materiasta?

37 Karttunen 2004, s. 9.

38 Kaikki tietokoneympéristdssi kisiteltéivi ja havaittava tieto koostuu biteisti. Bitti on tietokoneen ymmértimin
tiedon pienin yksikko, joka tarkoittaa 2-luku- eli bindérijarjestelmén lukua 0 tai 1. Ks. Brookshear 2003, s. 18;
Paananen 2005, s. 13, 14; Harju ym. 2013, s. 6.
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Nykypédivin relevanssistaan huolimatta, datan maédritelmd vaikuttaa avoimelta eikd
yksiselitteistd vakiintunutta miéritelmad datan késitteelle ole l0ydettavissd. Yhteisymmaérrysta
lienee kuitenkin siitd, ettd datan osalta kyse néyttiisi olevan informaatiosta. Tietoteknisessa
mielesséd datalla voitaisiin tarkoittaa merkkijonoja, joita tietotekninen laite késittelee, ja josta
muodostuu  jonkinlainen viesti tai aistihavainto sitd tulkitsevalle.®® Esimerkiksi
virtuaalitodellisuuden taustalla vaikuttavat tietokoneohjelmat koostuvat binaarisestd koodista;
ykk®osten ja nollien jonoista, jotka mahdollistavat virtuaalisen ympériston toiminnallisuuden.*’
Tassd mielessd kyse on tietynlaisesta informaation muodosta; numerojonoista, jotka toimivat
tietoteknisessd ympdristossd komentoina saaden laitteissa tietyn toiminnallisuuden aikaan.
Yhtd lailla esimerkiksi kirjaimet tai ddnteet, joista voidaan muodostaa lauseita puhe- ja
kirjakielessd, mahdollistavat viestinndllisen vuorovaikutuksen ihmisten viélill4. Tietoteknisessa
mielessd data on siten informaatiota, joka toimii tietoteknisen laitteen ja ihmisen vélisen

vuorovaikutuksen vélineena.

Virtuaalitodellisuuden keskeiset elementit voidaan karkeasti jakaa kiyttdjan eri aistien avulla
havaittavaan sisdltoon sekd virtuaalitodellisuuden taustalla vaikuttaviin tietoteknisiin
ratkaisuihin, jotka mahdollistavat virtuaalitodellisuuden toiminnallisuuden. Tietokoneohjelmat,
nithin liitettdvét grafiikat, danitehosteet ja muut virtuaalitodellisuuden havaittavissa olevat
elementit ovat kaikki tekijansd luovan toiminnan piiriin kuuluvaa ilmaisua, josta voidaan tehda
havaintoja siihen tarkoitetun laitteiston vilitykselld. Néin ollen virtuaalitodellisuuden voitaisiin
katsoa koostuvan — laitteistoa (hardware) lukuun ottamatta — erilaisista informaation
muodoista, silld virtuaalitodellisuuden eri komponenteille ei ole 10ydettdvissd aineellista
olomuotoa, vaan pohjimmiltaan ne ovat dataa eli informaatiota, joka on olemukseltaan
aineetonta. Kyse on siis informaatiosisdllostd, jota kayttdjat voivat tulkita sithen tarkoitetun

laitteiston vilityksella.

Resurssina informaatio poikkeaa merkittdvasti aineellisista resursseista, silli se ei ole
luonnostaan niukkaa. Pohdittaessa numeroiden, kirjainten tai bittien olemusta, ne eivit ole

suoranaisesti riippuvaisia mistdén aineellisesta resurssista, mikd mahdollistaa informaation

39 Seipel 1994, s. 22; Niiniluoto 1996, s. 28.

40 Ohjelmoinnissa voidaan erottaa tietokoneohjelman kaksi eri ilmenemismuotoa: lihdekoodi, joka siséltid
ihmiselle ymmarrettdvissd muodossa olevat tekstit ja ohjeet ohjelman toiminnan ymmartamiseksi seké
bindérinen eli konekielinen koodi, jonka taas tietokone ymmartdd. Lahdekoodi kddnnetdin konekieliseksi
ykkosten ja nollien jonoksi, jolloin tietokoneohjelmasta tulee suorituskelpoinen. Takki — Halonen 2017, s. 31—
32. Ks. myos Brookshear 2003, s. 255-263; Paananen 2005, s. 162—166.
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41 Niin ollen esimerkiksi

tdydellisen, ilmaisen, rajattoman ja reaaliaikaisen kopioinnin.
digitaalisessa muodossa olevaa kirjaa voidaan teoriassa pelkélld napin painalluksella kopioida
lukemattomia kertoja, silld se ei suoranaisesti ole riippuvainen mistdén aineellisesta

resurssista.*?

Niukkuuselementin puuttuvuuden liséksi, informaation hallinnasta voidaan puhua vain
kuvainnollisessa merkityksessd, jolloin informaatiota voidaan hallita useamman henkilén
toimesta samanaikaisesti. Informaation olemus siis mahdollistaa sen, ettd useat henkil6t voivat
kiyttdd samaa informaatiota samalla tavoin hyvékseen samanaikaisesti, mikd taas ei ole
mahdollista materian kohdalla.** Esimerkiksi samaa materiaalista kirjan kappaletta ei voida
lukea samalla tavoin samanaikaisesti, mutta kirjan informatiivinen sisdltd, sen kirjallinen
ilmaisu, voi olla kahden erillisen kirjan materiaalisen kappaleen osalta tidysin identtinen. Kaksi
materiaalista kirjan kappaletta muodostavat siten aina kaksi erillistdi materiaalista
kokonaisuutta, vaikka informatiiviselta sisédlloltddn ne olisivat identtisid, yhtd ja samaa

informaatiosisaltoi.

Oikeudellisessa kontekstissa reaalimaailman aineelliset kohteet ovat palautettavissa esineen
madritelmédn, jolla vakiintuneesti tarkoitetaan aineellista rajoitettua kappaletta, joka voi olla
ihmisen oikeudellisen vallan alainen.* Keskeisini esineen elementteini voidaan siten pitii sen
aineellista olomuotoa ja yksilditavyyttid. Esineitd ovat esimerkiksi autot, kirjat tai vaikkapa
virtuaalilasit. Ne ovat fyysisid kdsinkosketeltavissa olevia aineellisia kappaleita, jotka voivat
olla ihmisen méédrdédmisvallan alaisia. Néin ollen digitaalisessa muodossa olevat, esimerkiksi
virtuaalilasien 1dpi havaittavat virtuaalitodellisuuden sisillot, jotka voivat ilmeté virtuaalisessa
ympdristdssd auton, kirjan tai muun kohteen ominaisuudessa, jddvit siten ldhtokohtaisesti
esineen kiisitteen ulkopuolelle.*> Ne eivit ole aineellisia materiaan perustuvia kohteita, vaan

informaatiota (dataa), joka on olomuodoltaan aineetonta.

4 'Vaden 2007, s. 47. Niukkuutta voidaan kuitenkin esimerkiksi tietoverkkoympéristossi luoda rajoittamalla
informaatioon péésyé tietoteknisin toimenpitein, mutta joka tapauksessa kyse on keinotekoisesta rajoittamisesta.
Ks. Vaden 2007, s. 47.

42 Esimerkiksi tietoverkkoympiristdssi tilapdistd informaation kopioitumista tapahtuu kiytinndssé aina, kun
informaatiota késitelldédn tietoverkossa. Ks. Pihlajarinne 2017, s. 1220.

4 Informaatiota ei kuitenkaan aina ole tasavertaisesti saatavissa. Esimerkiksi salassapitoon liittyvit seikat voivat
vaikuttaa informaation saatavuuteen, mutta se ei kuitenkaan esta sitd, etteiké informaatio voisi olla useamman
henkilon kéytettdvissd samalla tavoin samanaikaisesti.

4 Kartio 2001, s. 63; Kaisto — Tepora 2012, s. 175.

4 Vrt. Havansi (1992), jonka mukaan esine ymmirretiin laajasti varallisuusobjektin kiisitteen kautta, jolloin
esineen madritelméédn voidaan reaaliesineiden liséksi katsoa kuuluvan myds immateriaaliset objektit, saatavat ja
yhteis6osuudet. Kisityksen mukaan esine ei siten olisi riippuvainen sen aineellisesta olomuodosta. Havansi
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Virtuaalitodellisuus koostuu siis pohjimmiltaan keinotekoisesta, informaatioon perustuvasta
siséllostd, jonka kayttdjd voi ndhda, kuulla tai tuntea siihen tarkoitetun laitteiston vélitykselld.
Huolimatta siitd, ettd esimerkiksi virtuaalilasien ldpi havaittava virtuaalinen ymparisté ja siella
olevat digitaaliset siséllot ovat esineen kasitteen ulkopuolella, myds aineettomiin kohteisiin voi
kohdistua huomattavaa taloudellista arvoa ja ne voivat nauttia oikeudellista suojaa.
Oikeusjérjestelmd mahdollistaa sen, ettd myds aineettomassa muodossa olevat kohteet voivat
kuulua varallisuuden piiriin siind missd aineelliset esineetkin ja saada oikeudellista suojaa
omaisuutena.*® Aineettoman olomuotonsa vuoksi virtuaaliseen ympéristoon liitettivit
elementit tarvitsevat kuitenkin erityistd oikeudellista suojaa, silli niukkuuselementin ja
konkreettisen hallinnan puuttumisen vuoksi tekijain on mahdotonta suojautua aineettomien

omaisuuserien kopioinnilta ja vadrinkdyt61td muiden kuin tekijansd lukuun.

Oikeudellisessa kontekstissa omaisuuden katsotaan koostuvan varallisuusoikeuksista, joita ovat
esimerkiksi omistusoikeus, saamisoikeus ja tekijinoikeus.*’ Vakiintuneen kisityksen mukaan
varallisuusoikeudet voidaan luokitella esine-, velvoite- ja immateriaalioikeuteen.*®
Oikeusjirjestelmin antaman suojan kohteesta riippuu se, millaiseksi omaisuusasema kulloinkin
muodostuu. Olennaista on siten tunnistaa varallisuusoikeudellinen soveltamisala eli se ilmi0,
johon varallisuusoikeudellisia etuja koskevia oikeussddnnoksida kulloinkin sovelletaan.
Esimerkiksi esineoikeudessa, jossa laajimpana varallisuusoikeutena tunnetaan omistusoikeus,
tarkoitetaan silld tiydellistd yksinoikeutta esineeseen.* Kun esineen kisiteelld tarkoitetaan
esineoikeudessa aineellisia kappaleita, esineoikeuden soveltamisalan keskidssd on esine. Kun
henkil6lld on omistusoikeus esineeseen, luo omistusoikeus oikeudenhaltijalleen tietynlaisen
oikeusjirjestelmdn méérittiman omaisuusaseman suhteessa muihin toimijoihin; esine kuuluu
omistusoikeuden perusteella omistajansa varallisuuteen. Omistusoikeus viittaa siis henkilon
omaisuusasemaan suhteessa sivullisiin, ja esine taas aineellisiin kappaleisiin, joihin

esineoikeudellinen suoja, kuten omistusoikeus, voi soveltua. Omistusoikeuden haltijalla on

1992, s. 77. Aineellista olomuotoa lukuun ottamatta, aineettomassa muodossa olevat virtuaaliset kohteet,
esimerkiksi erilaiset videopeleihin liitettavét digitaaliset siséllot, kuten pelihahmojen tavarat tai varusteet, voivat
ominaisuuksiltaan muistuttaa paljolti reaaliesineitd. Esimerkiksi Fairfield (2005) on erottanut virtuaaliselle
omaisuudelle kolme tunnusmerkkid (rivalrousness, persistence, interconnectivity), jotka patevit myos
aineellisen omaisuuden kohdalla. Ks. Fairfield 2005, s. 1053—1055.

46 Aineettomassa muodossa olevien kohteiden arvonmuodostus syntyy yleensi immateriaalioikeuksista, joiden
avulla voidaan luoda keinotekoista niukkuutta rajoittamalla niiden saatavuutta yhteiskunnassa. Ks. lisdd
informaation tuotteistamiseen liittyvéstd keskustelusta Kivisto 2016, s. 386—388.

4THE 309/1993 vp, s. 62; Kartio 2001, s. 114; Ks. lisdi omaisuuden kisitteestd kiytivisti keskustelusta Kivistd
2016, s. 5-10.

48 Kartio 2001, s. 3; Kaisto — Tepora 2012, s. 26.

49 HE 309/1993 vp, s. 62; Kartio 2001, s. 183; Kaisto — Tepora 2012, s. 247.
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muihin toimijoihin ndhden oikeus kéyttdd esineen maéritelmén alaista kohdetta haluamallaan

tavalla kaikissa niissd suhteissa, joissa rajoituksia ei ole asetettu.

Virtuaalitodellisuuden siséllt voivat esineiden tapaan olla myds omaisuutta, mutta eivit
omistusoikeuden perusteella, silli esineoikeudelliset opit eivét ldhtokohtaisesti sovellu
digitaalisessa toimintaymparistossd. Virtuaalitodellisuus koostuu erilaisista elementeistd kuten
tietokoneohjelmista, graafisista ilmentymistd ja &édnellisistd elementeistd, jotka ovat datan
muodossa olevaa informaatiota. Koska dataan perustuvia kohteita ei voida ldhtokohtaisesti
pitda aineellisina kappaleina samaan tapaan kuin esineitd esineoikeudellisessa doktriinissa, ne
eivit kuulu esineoikeudellisen soveltamisen piiriin, jolloin esineoikeudellisia oppeja ei voida

1dhtokohtaisesti soveltaa.

Virtuaalitodellisuuteen liitettdvien ominaisuuksien vuoksi virtuaalitodellisuuden oikeudellisen
suojan voidaan katsoa muodostuvan pédasiallisesti immateriaalioikeuksista, jotka toimivat
virtuaalitodellisuuden keskeisten elementtien, kuten tietokoneohjelmien ja graafisten
ilmentymien suojamuotona. PéddsdintOisesti immateriaalioikeudet jakaantuvat kahteen eri
lohkoon: tekijinoikeuteen ja teollisoikeuksiin,*® joista etenkin tekijinoikeudella on huomattava
merkitys  virtuaalitodellisuussovellusten ~ kohdalla.  Tekijdnoikeuden  lisdksi  myds
teollisoikeuksilla, kuten tavaramerkki-, malli- tai patenttioikeudella, voidaan nidhdad olevan
tirked merkitys osana virtuaalitodellisuusteknologian tuotekehitysti ja tuotteistamista.”!
Lisdksi oikeudet voivat myds olla osittain pédllekkdisid, mikd voi aiheuttaa

immateriaalioikeuksien péillekkiisyysongelman.>?

Aikaisemman katsantokannan mukaan immateriaalioikeuden kohteena pidettiin aineettomassa

muodossa olevia kohteita.>® Titi kisitystd ei kuitenkaan nykyiselldin pideti enii vallitsevana,

30 Harenko — Niiranen — Tarkela 2006, s. 1; Haarmann 2014, s. 3.

3! Etenkin virtuaalitodellisuuden kokemiseen kiytettivin laitteiston kohdalla patenttioikeus voi tulla kyseeseen
erilaisten keksintdjen muodossa. Lisdksi myds esimerkiksi tietokoneohjelmat voivat olla patenttioikeudella
suojattavia keksint6jé, kun niihin sisdltyy tekninen vaikutus. Ks. tarkemmin tietokoneohjelmasta keksintonéa
Vilimaki 2009, s. 90-93. Kayttoliittymien oikeudellinen suoja voi taas muodostua tekijdnoikeuden ohella myds
mallioikeuden perusteella. Ks. Véliméki 2009, s. 25, 125. Tavaramerkkioikeus taas puolestaan usein toimii
tekijanoikeutta tai patenttioikeutta tdydentdvind suojamuotona tietokoneohjelmistoissa. Valimaki 2009, s. 120;
ks. tarkemmin tavaramerkkioikeuden tarkoituksesta Pitkdnen 2016, s. 100—105.

52 Immateriaalioikeuksien péillekkiisyysongelmasta erityisesti ohjelmistokehityksessd. Ks. Vilimiki 2009, s.
135-137. Ks. myds tavaramerkkioikeuden ja tekijdnoikeuden kaksoissuojan syisti ja tilanteista. Pitkénen 2016,
s. 51-58, 60-65.

53 1900-luvun taitteessa Josef Kohler kehitti opin immateriaalisesta oikeuden kohteesta, mitd pidettiin
vallitsevana kisityksend saksalaisessa ja pohjoismaisessa tekijdnoikeusteoriassa. Kohlerin teorian mukaan
tekijanoikeus on oikeus ihmisen ulkopuolella olevaan oikeushyvédin, joka ei ole aineellinen eika
kasinkosketeltava. Tekijdnoikeuden kohde on siten ihmisen persoonallisuudesta erillinen itsendinen olio, joka
erotetaan esineistd, ja jolla tuli olla sen erityistd luonnetta vastaava oikeudellinen asema. Kivistd 2016, s. 61.
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silli oikeudet on syytd nihdd henkildiden vilisend relaationa.* Immateriaalioikeuksiin
liitettdvdn oikeudellisen suojan kohteena voidaan kuitenkin pitdd aineettomassa muodossa
esiintyvii oikeudellisia ilmiditd.>”> Teokset, patentit, tavaramerkit tai mallit ovat luonteeltaan

aineettomia eli immateriaalisia, vaikka usein niithin materiaalinen sidonnaisuus liittyykin.

Immateriaalioikeuksien ontologiaan eli perimmaéiseen olemukseen liittyvid ndkokohtia on
tutkittu verrattain vihén tai ainakaan tutkimusta ei voida pitid kovin tismalliseni.>® Esimerkiksi
tekijdnoikeutta, jonka historian juuret voidaan ulottaa viime vuosituhannen puoliviliin, on
teoriapohjaltaan pidetty melko kehittymittdmiini ja lakipositiivisena yksinoikeutena.’” Vaikka
kisitteet kuten teos tai keksintd ovat jadneet pitkdlti oikeustieteen maéritettaviksi, ei niiden
ontologiselle perustalle ole kuitenkaan voitu antaa kattavaa vastausta. Mité siis esimerkiksi
teokset, keksinnot tai tavaramerkit pohjimmiltaan ovat ja mistd niiden voitaisiin katsoa

koostuvan?

Yksi tapa hahmottaa immateriaalioikeuksia voisi tapahtua informaation kisitteen kautta.>®
Teokset, keksinnot, tavaramerkit ynnd muut immateriaalioikeuksiin liitettdvat oikeudelliset
ilmiét edustavat usein jotakin muotoa, tietynlaista ominaisuutta, teknistd innovaatiota,
erottautuvuutta tai muunlaista merkityssisdltod, joka voidaan liittdd johonkin aineelliseen
perustaan, joka toimii tédllaisen merkityssisdllon substraattina eli sen ominaisuuksien
kantajana.>® Immateriaalioikeuksien keskidssi oleva merkityssisiltd voidaan taas hahmottaa
erilaisten symbolien vilitykselld. Symbolit voivat olla esimerkiksi vérejé, kirjaimia, numeroita
tai muotoja, joista voidaan muodostaa erilaisia merkityssisdltja. Naméd merkityssisallot
voisivat olla teoksia, keksintdja tai esimerkiksi tavaramerkkejd, mikdli ne saavuttavat
oikeusjirjestelmén niille antamat tunnusmerkit. Ndin ollen immateriaalioikeudellisten

ilmididen voitaisiin katsoa edustavan tietynlaisia informaation muotoja eli merkityssiséltd;ja,

34 Oesch 1993, s. 142; Haarmann 2014, s. 2. Yhteiskunnallisena jirjestyksend oikeusjdrjestyksen katsotaan
sadntelevén yhteiskunnan jasenten vélisid suhteita luomalla heille oikeuksia ja velvollisuuksia. Niin ollen lakien
avulla ei ole edes periaatteessa mahdollista sddnnelld ihmisten ja luonnon vélisid suhteita. Oikeusnormin
adressaattina voi olla vain ihminen, ei esimerkiksi esine. Oikeuksien siséltond on siten oikeus vaatia maaratylta
henkilopiiriltd tietynlaista kdyttdytymistd. Helin 1978, s. 647, 650.

35 Ks. Oesch 1993, s. 141 viitteineen.

56 George 2012, s. 31.

7 Ks. Kivistd 2016, s. 484. Ks. myds tekijédnoikeutta leimaavasta kasuistisuudesta Pihlajarinne 2013, s. 1225~
1226.

58 Ks. tekijanoikeuden informaatio-oikeudellisesta lihestymistavasta Kivisto 2016, s. 414-416.

59 Esimerkiksi tekijinoikeudessa teos erotetaan siitéi kappaleesta tai alustasta, josta teos useimmiten voidaan
havaita. Kuten Kiviméki (1948) kuvailee: ”Teos on syntynyt, kun se on fyysillisesti eronnut tekijénsa
persoonasta ja “astunut ulkomaailmaan”, s.o. saanut sellaisen muodon, ettd sivullinenkin voi siihen tutustua —”
Kiviméki 1948, s. 76.
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jotka  voidaan  muodostaa  erilaisia  symboleja  kdyttdmadlld. = Pohjimmiltaan
immateriaalioikeudellisissa ilmidissd kyse olisi siis informaatiosta sen eri muodoissa ja

merkityksissa.

Merkityssisdllot, joita immateriaalioikeudelliset ilmidt edustavat erilaisten symbolien
vilitykselld, tulevat ilmaistuksi eli muiden havaittaviksi jonkin aineellisen perustan,
“kantajan”, vilitykselld. Immateriaalioikeuksien suojan kohteena oleva ilmié eli
merkityssisdltd erotetaan kuitenkin siitd aineellisesta perustasta eli kantajasta, johon se on
liitettynd. Myos oikeustasolla aineellista kantajaa ja merkityssisiltod voidaan pitda eri tasoisina
oikeudellisina ilmidin4, silld varallisuusoikeudellisessa kontekstissa ne lokeroituvat eri tavoin.
Esimerkiksi tavaramerkill4, patentilla tai tekijanoikeudella varustettua tuotetta voidaan arvioida
eri tavoin riippuen siitd, mihin oikeudellinen tarkastelu kohdistetaan. Mikali tarkastelu
kohdistetaan esimerkiksi tuotteen materiaaliseen perustaan, johon kyseinen tietty
merkityssisdltd on kiteytettynd, kyse on useimmiten esineoikeuden alaisesta ilmiostd eli
esineestd. Mikili taas tarkastelu kohdistetaan sithen merkityssiséltoon, jota kyseinen esine
ilmentdd, kyse on immateriaalioikeuden alaan kuuluvasta ilmidstd. Niin ollen, kun
esineoikeuden alaisena oikeudellisena ilmiond pidetdin materiasta eli pohjimmiltaan atomeista
koostuvia esineitd, voitaisiin immateriaalioikeuden alaisten ilmididen katsoa koostuvan
informaatiosta. Talloin immateriaalioikeudet voitaisiin soveltamisalaltaan hahmottaa erilaisista
informaatiosisdlloisti =~ muodostuvien  oikeudellisten  ilmididen alaan liitettdviksi

yksinoikeuksiksi tai suojamuodoiksi.

Esimerkiksi tekijanoikeus, joka on kansainvilisesti tunnustettu yhtend aineettomien kohteiden
suojamuotona, suojaa kirjallisia ja taiteellisia luovan ilmaisun muotoja. Tekijanoikeussuojan
keskigssd on teos, jolla vakiintuneesti tarkoitetaan itsendistd ja omaperdistd taiteellista tai
kirjallista luomistydn tulosta.®® Teoksen voitaisiin katsoa ilmentivin sen sisiltimii kirjallista
tai taiteellista informaatioon perustuvaa merkityssisiltdd, joka ilmaistaan erilaisten symbolien,
kuten kirjaimien, vérien, muotojen tai numeroiden vélitykselld. Teoksen sisédltiméin
merkityssisidllon substraattina toimivaa aineellista materiasta muodostuvaa kohdetta voidaan
taas kutsua kantajaksi, joka mahdollistaa merkityssisdllon havaittavuuden. Teos on siis
pohjimmiltaan erilaisista symboleista muodostuvaa informaatiota, luovaa ilmaisumuotoa

(merkityssisdltdd), joka havaitaan jonkin sen ominaisuuksia kantavan substraatin eli kantajan

0 Harenko — Niiranen — Tarkela 2006, s. 13; Haarmann — Mansala 2007, s. 82; Sorvari 2007, s. 40—41; Pitkéinen
2016, s. 96.
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vilitykselld. Immateriaalioikeuden alaisissa ilmidisséd kyse vaikuttaisi siis olevan erilaisten
symbolien avulla ilmaistavasta merkityssisillosti, jolle oikeusjérjestelma antaa suojaa, ja joka
on kiteytettynd johonkin aineelliseen kantajaan, joka taas mahdollistaa sen havaittavuuden

yhteisdssd.®!

Tekijanoikeuden merkitys virtuaalitodellisuuden kontekstissa johtuu virtuaalitodellisuuden
siséltdméstd luovuuteen ja muihin hengellisiin mééreisiin perustuvista ilmaisumuodoista.
Virtuaalitodellisuuden keskeiset elementit ovat ldhtokohtaisesti luokiteltavissa joko kirjallisten
tai taiteellisten teosten alaan, silld tietokoneohjelmat, grafiikka ja ddnimaailma ovat kaikki
katsottavissa tekijdnsd luovaksi kirjalliseksi tai taiteelliseksi ilmaisuksi, jota voidaan havaita
sithen tarkoitetun laitteiston vélitykselld. Samaan tapaan kuin maalaukset, sivellykset, kirjat
ynnd muut tyypilliset teoslajityypit ilmentivét tekijdnsd ilmaisua, toimii virtuaalitodellisuus
omanlaisena tekijansa ilmaisumuotona. Kun virtuaalitodellisuudella simuloidaan jotakin, on se
samalla tekijdnsa subjektiivinen ndkemyksend jostakin asiasta. Virtuaalitodellisuudella voidaan
simuloida esimerkiksi jotakin tiettyd reaalimaailman toimintoa tai ympéristod, mutta yhtd lailla
se voi olla tdysin kuvitteellinenkin ympdristd. Joka tapauksessa kyse on tekijinsi

subjektiivisesta ilmaisusta, jonka toteutus riippuu tdysin luojansa ndkemyksistd ja motiiveista.

Virtuaalitodellisuuden tekijanoikeudellinen asema eroaa kuitenkin monista tyypillisistd
teoslajeista. Koska virtuaalitodellisuuden voidaan katsoa muodostuvan sekd kirjallista ettd
taiteellista perua olevista ilmaisumuodoista, virtuaalitodellisuusteknologiaa hyddyntavissé
tuotteissa kyse on siten ldhtokohtaisesti erilaisten teoslajien muodostamasta yhteenliittymasti,
toiminnallisesta kokonaisuudesta, jonka tekijinoikeudellista asemaa teoksena voidaan pitda
moninaisena ja jokseenkin epdselvind. Virtuaalitodellisuutta ei 1dhtokohtaisesti sellaisenaan
voida pitdd omana itsendisend teoksena, jolloin sen tekijanoikeudellinen suoja muodostuu
pikemminkin sen siséltdmien eri teoslajien kautta. Kun eri teoslajeja arvioidaan tyypillisesti
hieman eri kriteerein,%? voi se aiheuttaa episelvyytti virtuaalitodellisuuden tekijinoikeudellista

asemaa arvioitaessa. Virtuaalitodellisuutta ei siis voida sellaisenaan kategorisoida tietyn

6! Esimerkiksi kirjan voidaan katsoa muodostuvan erilaisista symboleista, kuten kirjaimista tai numeroista, jotka
omaperdisen muotonsa ja merkityssisiltonsé vilitykselld voivat muodostaa oikeusjérjestelmén tunnistaman,
informaatioon perustuvan merkityssiséllon eli teoksen, joka on useimmiten kiteytettyni johonkin materiaaliseen
kohteeseen, kuten kansissa olevaan paperiin. Teos on siis ikdén kuin se erilaisista symboleista muodostuva
lopputulos (merkityssisiltd), johon tekijan luova ja omaperdinen toiminta kiteytyy, ja joka havaitaan jonkin
aineellisen perustan (kantajan) vélityksella.

62 Esimerkiksi tekijdnoikeuden perinteiseen ydinalueeseen kuuluvien teoslajien kohdalla suojan saamisen
edellytykset vaikuttaisivat tdyttyvan helpommin. Haarmann 2005, s. 63; Pitkédnen 2016, s. 97.
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teoskategorian alaisuuteen, vaikka tekijdnoikeutta voidaankin kiistatta pitdd yhtend

tarkeimpédnd virtuaalitodellisuussovellusten suojan muotona.

Virtuaalitodellisuuden tekijanoikeudellisen aseman arvioinnissa voidaan erottaa myds muita
haasteita. Moniulotteisen olemuksensa lisédksi virtuaalitodellisuusteknologiaa hyddyntidvien
tuotteiden tietotekniset erityispiirteet hankaloittavat teosarviointia ja vaativat useimmiten
perehtymistd my0s tietotekniikan alaa koskeviin kysymyksiin. Lisdksi virtuaalitodellisuuden
tietotekninen luonne ohjelmistopohjaisena, péddosin interaktiivisena tuotteena, haastaa
perinteistd tekijinoikeuskonseptiota, kun luovan ilmaisun erottaminen tuotteen toiminnallisista
elementeistd tuo lisdmausteensa tekijdnoikeussuojan ulottuvuuden arvioinnissa. Myo0s
tekijanoikeussdintelylle epityypilliset kohteet, kuten tunto-, haju- ja mahdollisesti myds
makuaistiin perustuvat elementit osana virtuaalitodellisuusteknologiaa hyddyntiviéd tuotteita

ndyttiytyvit tekijdnoikeuden ndkdkulmasta ongelmallisina.

Virtuaalitodellisuuden merkitys toisaalta tekijin oikeuksille sekéd yhteiskunnalle edellyttavat
kuitenkin joka tapauksessa téllaisten tuotteiden tekijdnoikeudellisen aseman selvittdmista.
Dataan perustuvan olemuksensa vuoksi virtuaalitodellisuus voidaan havaita ainoastaan siithen
tarkoitettujen tietoteknisten laitteiden vélitykselld, jolloin virtuaalitodellisuudella ei ole sellaista
aineellista olomuotoa, johon sen siséltima luova ilmaisu voitaisiin vélittomasti liittdd. Koska
tictotekniset laitteet eivit sellaisenaan toimi virtuaalitodellisuuden ruumiillistumina, vaan
pikemminkin tydkaluina tuotteen havaittavuuden mahdollistamiseksi, virtuaalitodellisuuteen
voi kdytdnnossd kohdistua vain immateriaalisia oikeuksia. T&lloin immateriaalioikeudet,

eritoten tekijdnoikeus, ovat valttdméttomid virtuaalitodellisuuden oikeudelliselle suojalle.
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3 Virtuaalitodellisuus kansainvalisessa tekijanoikeuskontekstissa

3.1 Kansainvalinen konventiojarjestelma ja sen asema tekijanoikeuden alalla

Tietotekniikan hyddyntdmisen myotd teokset katsovat valtiollisia rajoja yhd vdhemman.
Tietoverkkoja pitkin teokset liikkuvat reaaliajassa henkildltd toiselle napin painalluksella,
jolloin teokset pysyvit tietyn alueen maantieteellisten rajojen sisdpuolella vain harvoin.
Globalisoituneessa maailmassa tekijdnoikeudella suojattujen teosten markkinat ovat ylipaataan
hyvin kansainvilisulotteisia — teoksethan ovat ldhtokohtaisesti tarkoitettu muille nautittaviksi.
Erityisesti ohjelmistotuotteita koskevat markkinat ovat ldahtokohtaisesti suuntautuneet
kansainviliselle tasolle, silld taloudelliset intressit, kuten rahoituksen saaminen
tuotekehitykseen tai liiketoiminnan skaalautuminen edellyttdvit useimmiten tidhtddmista

kansainvilisille markkinoille.

Globalisaatiokehityksestd hyotyvit sekd yleisd ettd teosten tekijit. Osapuolista kuitenkin
teosten tekijat ovat tekijanoikeudellisessa mielessd erityisen suojan tarpeessa maailmalla.
Valtioiden suvereniteetista seuraa, ettd kunkin valtion lainsddddntd on voimassa vain timéin
kyseisen valtion alueella.®® Yhti lailla tekijinoikeus, joka toimii kirjallisten ja taiteellisten
teosten suojamuotona, on territoriaalista.®* Tekijoiden kannalta tilanne on tisti nikokulmasta
katsottuna siis jokseenkin ongelmallinen, silld tekijdnoikeus ei automaattisesti seuraa teoksia
niiden levinneisyyden perdssd. Jotta tekijoiden intressejd kirjallisiin ja taiteellisiin teoksiin
voitaisiin eri valtioiden alueella suojata tarkoituksenmukaisella tavalla, tarvitaan valtioiden

valistd yhteistyota.

Ennen kansainvélisten sopimusten aikaa, suojajérjestelyjd eri valtioiden vililld toteutettiin
bilateraalisten (kahdenvilisten) sopimusten keinoin.® Bilateraaliset suojajirjestelyt eivit
kuitenkaan kyenneet luomaan tyydyttdvaa oikeustilaa, jolloin yleinen kansainvélinen yhteistyo

tekijanoikeuden alalla havaittiin tarpeelliseksi.®® Nykypiivini kansainvilinen suojajirjestelmi

63 Ks. Husa — Jyrdnki 2021, s. 65-66.

% Tekijénoikeus on kansainvilisestd luonteestaan huolimatta edelleenkin pitkilti kansallista, jolloin suoja
riippuu aina yksittdisen valtion asettamasta suoja-alasta. Ks. Oesch 1993, s. 50; Pdivérinne 2022, s. 109.

65 Alun perin tekijédnoikeuslakeja oli sdédetty vain kansallisia etuja silmilld pitien, silld kanssakdyminen eri
valtioiden vililla kirjallisuuden, taiteen ja tieteen alalla oli vahiistd. Kivimaki 1948, s. 54. Sittemmin
tiedonvilittymisen helpottumisen ja eri kopiointimenetelmien keksimisen myoté oivallettiin, ettd vastavuoroisia
suojajérjestelmid kehittdmalla voitiin edistdd myds oman maan tekijoiden suojaa muissa maissa. Monet maat
pysyttelivét kuitenkin kansainvélistyvén suojan ulkopuolella. Liedes 2017, s. 11.

% Ks. Kivimiki 1948, s. 54; Oesch 1993, s. 52; Tritton ym. 2008, s. 469.
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tekijanoikeuden alalla rakentuukin bilateraalisten sopimuksien sijaan useista eri valtioiden

kesken solmituista konventioista eli multilateraalisista sopimuksista.

Talla haavaa keskeisimpid tekijédnoikeutta koskevia kansainvélisié yleissopimuksia hallinnoivat
WIPOY” ja WTO%. Kansainviliselld tasolla tekijdnoikeudellinen suojajirjestelmi rakentuu
siten ldhtokohtaisesti WIPO:n ja WTO:n hallinnoimien yleissopimuksien varaan.®® WIPO:n
piirissd tehtyja sopimuksia tekijanoikeuden alalla ovat Bernin sopimus kirjallisten ja
taiteellisten teosten suojaamisesta (1886), Rooman yleissopimus esittdvien taiteilijoiden,
ddanitteiden  valmistajien  sekd  radioyritysten  suojaamisesta  (1961),  WIPO:n
tekijanoikeussopimus (1996), WIPO:n esitys- ja ddnitesopimus (1996), Pekingin sopimus
audiovisuaalisista esityksistd (2012) ja Marrakeshin sopimus koskien julkaistujen teosten
saatavuuden helpottamista sokeiden, heikkondkéisten tai muulla tavoin lukemisesteisten
hyviksi (2013). WTO:n piirissd tekijanoikeuksia koskevia kansainvélisid sopimusmadrdyksid

on taas otettu WTO:n kauppapoliittisen TRIPS-sopimuksen (1995) osaksi.

Tekijanoikeuden alalla vaikuttavat kansainviliset sopimukset eivédt kuitenkaan muodosta
ylikansallista yhtendistd suoraan sovellettavaa lakia, vaan kyse on yleissopimuksista, joiden
valtionsisdisestd voimaansaattamisesta seuraa, minkélainen merkitys niilld kunkin
sopimusvaltion oikeusjirjestelmén kannalta on.”’ Lihtokohtana siis on, etti kullakin
sopimusvaltiolla on yleissopimuksista huolimatta oma tekijdnoikeutta koskeva

lainsdidintonsi, joka on voimassa vain timén kyseisen valtion alueella.”!

87 WIPO on YK:n alainen jirjesto, joka hallinnoi immateriaalioikeuden alalla keskeisid kansainvilisid
yleissopimuksia. Jarjestdn tavoitteena on kehittds kansainvilistd aineettomien oikeuksien suojajérjestelmaa
neuvottelemalla uusia sopimuksia ja uudistamalla jo olemassa olevia sopimuksia mahdollistaen samalla
innovaatiotoiminnan ja luovuuden jatkumon kansainviliselld tasolla. Ks. WIPO:n kotisivut (1); Niiranen —
Tarkela 1998, s. 166.

%8 WTO eli Maailman kauppajirjestd ylldpitdd maailmanlaajuista kauppasopimusten jérjestelmi, toimii
kauppasopimusten neuvottelufoorumina, ratkaisee jasenvaltioidensa vélisid kauppakiistoja ja tukee kehittyvien
maiden tarpeita. Jarjeston tavoitteena on edistdéd vapaata kaupankdyntid poistamalla kansainvilisen kaupan
esteitd. Ks. WTO:n kotisivut.

% Lisiksi voidaan mainita yksi keskeinen yleissopimus, yleismaailmallinen tekijéinoikeussopimus (Universal
Copyright Convention, UCC), joka laadittiin UNESCO:n toimesta vuonna 1952. Yleissopimuksen merkitys on
sittemmin merkittdvisti vihentynyt yhd useampien maiden sitoutuessa Bernin yleissopimukseen. Ks. Tritton ym.
2008, s. 476; Haarmann 2014, s. 12—13; Harenko — Niiranen — Tarkela 2016, s. 9.

0 Esimerkiksi Suomessa yleissopimusten médrdykset eivit ole sellaisenaan sovellettavaa oikeutta, vaan sopimus
saatetaan voimaan viranomaisia ja kansalaisia velvoittavaksi erilliselld voimaansaattamistoimella, kansallisen
saddoksen antamisella. Pelkkd sopimuksen ratifiointi ei siten vield ulota oikeudellisia vaikutuksia muihin
tahoihin kuin itse valtioon. Ks. Laakso 1990, s. 79; Oesch 1993, s. 55; Husa — Jyranki 2021, s. 101-102.

7! Bernin yleissopimusta valmisteltaessa esitettiin, ettéd sopimus sddnnostiisi tekijinoikeuden paidkohdiltansa
yhtendiseksi kaikissa siihen liittyneissd maissa, mutta kdytdnnolliset vaikeudet ovat johtaneet téllaisen
kehityksen kaatumiseen. Ks. Kivimiki 1948, s. 56.
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Huolimatta siitd, ettd tekijdnoikeutta koskeva konventiojirjestelmi ei muodosta yhtendisté
ylikansallista oikeutta, konvention merkitysti ei tekijanoikeuden alalla voida pitdéd vahdisena.
Konventiojarjestelmé luo pelisdéntdja kansainviliselle tekijdnoikeuskentille, jossa pelaajina
toimivat eri valtiot ja niiden kansalaiset. Kansainvilinen konventiojarjestelma yhdenmukaistaa
ja selventdd tekijanoikeudellisia peruskisitteitd ja tekijinoikeussuojan tasoa maailmalla.

Yleissopimusten periaatteellinen merkitys tekijanoikeuden alalla on siten huomattava.

Yleissopimuksia tarkastelemalla voidaan havaita, ettd tekijanoikeuden alalla keskeisimpéna
yleissopimuksena voidaan pitdd Bernin yleissopimusta (SopS, 79/1986), johon vuonna 2022
kuului 181 valtiota.”” Sopimusvaltioiden lukuméiriltdin se on suurin tekijinoikeuden alalla
solmittu multilateraalinen sopimus. Sopimussidonnaisuuden vuoksi myohemmin syntyneet
kansainviliset tekijdnoikeutta koskevat sopimukset toimivat pikemminkin Bernin
yleissopimusta tdydentdvind sopimuksina, silld suurin osa maailman valtioista ovat jo liittyneet

osaksi Bernin yleissopimusta.’?

My0s soveltamisalaltaan Bernin yleissopimusta voidaan pitdd laajimpana tekijanoikeuden

alalla solmittuna yleissopimuksena.”

Monet Bernin yleissopimuksen jidlkeen syntyneet
kansainviliset tekijanoikeutta koskevat yleissopimukset sisdltidvitkin viittauksia Bernin
yleissopimukseen ja rakentuvat sen keskeisten periaatteiden varaan. Bernin yleissopimusta
voidaan siten pitdd kattavimpana tekijdnoikeuden alaa koskevana yleissopimuksena
muodostaen ikddn kuin kansainvilisen tekijdnoikeuden selkdrangan, kovan ytimen, jonka
ympdrille voidaan luoda suojaa tdydentdvid konventioita kirjallisten ja taiteellisten teosten
suojaamiseksi. Kyse on siten erdédnlaisesta puitesopimuksesta, jonka keskeisend tavoitteena on
yhdenmukaistaa tekijdnoikeusajattelua ja kaventaa nidkemyseroja tekijinoikeuskentélld siten,

ettd sopimusvaltioissa olisi ainakin tiettyyn pisteeseen asti samanlainen suoja kansallisista

erovaisuuksista huolimatta.

2 WIPO:n kotisivut (2).

73 Bernin yleissopimuksen 20 artiklassa sallitaan sopimusvaltioiden vililli tehtévien erillissopimuksien
tekeminen, mikéli erillissopimukset myontévit tekijoille yleissopimuksen suomia oikeuksia laajemman suojan
tai eivdt muutoin ole ristiriidassa yleissopimuksen kanssa. Bernin yleissopimus sallii siten sopimusta laajemman
suojan antamisen eiké sindllddn toimi esteend muille sitd tdydentdville sopimuksille. Tétd voidaan pitaa
olennaisena, silld sopimusosapuolien lukumédrin vuoksi yleissopimuksen tdydentdminen tai muuttaminen on
lahtokohtaisesti hyvin hankalaa ja hidasta. Sopimusta voidaan muuttaa kdytinndssi vain sopimusvaltioiden
yksimieliselld pdatokselld (artikla 27).

74 Bernin yleissopimuksen 1 artiklan mukaan sopimuksen tarkoituksena on muodostaa sopimusvaltioiden vilinen
liitto suojatakseen tekijoiden oikeuksia heidén kirjallisiin ja taiteellisiin teoksiinsa, mikd ilmentéa jonkinasteista
pyrkimysté yleismaailmalliseen yhteisymmarrykseen tekijdnoikeuden alalla. Ks. myos Liedes 2017, s. 18.
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Bernin yleissopimuksen 5 artiklan 1 kohdassa kiteytetddn sopimuksen ehkd tirkein anti.
Mainitun kohdan mukaan tekijoilld on heidin teoksiinsa, joita suojataan timdn
vleissopimuksen nojalla, muissa sopimusvaltioissa kuin teoksen alkuperdmaassa, ne oikeudet,
Jjotka sopimusvaltioiden laissa nyt tai myohemmin myénnetddn ndiden sopimusvaltioiden omille
kansalaisille, sekd tdssd yleissopimuksessa erityisesti myonnetyt oikeudet. Kyseinen
sopimusmadrdys kétkee sisddnsd kolme keskeistd perusratkaisua, jotka ilmentavit

kansainvélisen tekijanoikeuden perimmaista tarkoitusta.

Yleissopimuksen 5 artiklan 1 kohdassa siis ensinnédkin todetaan se, ettd yleissopimuksessa
tarkoitettuja teoksia tulee ylipddnséd suojata. Yleissopimuksen 2 artiklassa tdhdennetién, ettd
ilmaisulla kirjalliset ja taiteelliset teokset tarkoitetaan kaikkia kirjallisuuden, tieteen ja taiteen
alaan kuuluvia produktioita, olipa niiden ilmaisutapa tai -muoto miké tahansa. Niin ollen
kirjallisten ja taiteellisten teosten suoja tunnustetaan maailmanlaajuisesti, mikd ilmentda

ainakin tiettyyn pisteeseen asti yhteneviistd teoskésitysté kansainviliselld tasolla.

Toiseksi, teokset saavat suojaa sopimusvaltioissa kansallisten oikeuksien perusteella
huolimatta teosten alkuperdmaasta (kansallisen kohtelun periaate). Kansallisen kohtelun
periaatteella tarkoitetaan siten liittomaiden velvollisuutta antaa muista liittoon kuuluvista
maista perdisin oleville kirjallisille ja taiteellisille teoksille sama tekijanoikeudellinen suoja
kuin omasta maasta perdisin oleville teoksille. Ndin ollen toisen sopimusmaan kansalainen voi
vaatia teokselleen missd tahansa sopimusvaltiossa samaa oikeussuojaa, jota kyseinen
sopimusvaltio my6tidd omille kansalaisillensa. Kukin sopimusvaltio saa siten ldhtokohtaisesti
paittid tekijinoikeussuojastaan omalla alueellaan, mutta muiden maiden teoksia syrjimétti.”
Taustalla vaikuttaa oletus valtion halusta suojata omien kansalaistensa teoksia parhaalla
mahdollisella tavalla, miké kansallisen kohtelun periaatteen avulla vilittyy myos ulkomaisiin

teoksiin.

Kansallisen kohtelun periaate ei kuitenkaan yksinddn riitd takaamaan riittdvaa
tekijdnoikeussuojaa, silld teoriassa on tdysin mahdollista, ettei sopimusvaltio myontéisi
lainkaan suojaa omille kansalaisillensa. Télloin tekijanoikeussuoja jdisi hyvin ohueksi myos
ulkomaalaisten teosten kohdalla. Néin ollen kolmas Bernin yleissopimuksesta ilmeneva
olennainen periaate, vihimmaisoikeuksien periaate, tulee tirkedksi. Vdhimmaiisoikeuksien

periaatteella tarkoitetaan sitd, ettd muista liittomaista perdisin oleville teoksille on annettava

5 Ks. myos tekijanoikeuskonventioiden valtionsiséisestd vaikutuksesta Oesch 1993, s. 55-60.
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vihintiin yleissopimuksessa miritelty vihimmaissuoja.”® Vihimmaisoikeuksien periaatteella
siis varmistetaan, ettd kaikissa liittomaissa on ainakin tiettyyn pisteeseen asti yhdenmukainen
. 77 . . . . . . . . . . e . ..
suoja.’’ Toisaalta vihimmaisoikeuksien suojan periaatteen voitaisiin katsoa vahvistavan myos
sopimusvaltioiden kansallisen tekijdnoikeussuojan tasoa, silld vdhimmaisoikeuksien periaate
koskee vain ulkomaisia teoksia. On harvinaista, ettd yksikdin valtio haluaisi asettaa omia

kansalaisiaan huonompaan asemaan kuin miti ulkomaalaisten teosten kohdalla.”

Kansainvilinen konventiojirjestelmé luo siten raamit, joiden puitteissa ulkomaalaisten teosten
syrjintd voidaan estdd. Nédin ollen esimerkiksi Suomessa luotu kirjallinen tai taiteellinen teos
saa lahtokohtaisesti tekijanoikeussuojaa my0s ulkomailla. Ilman kansainvélistd
tekijinoikeudellista interventiota, tekijinoikeus todennikoisesti menettdisi merkitystinsa.
Mikéli eri valtioissa tekijanoikeus olisi hyvin epdyhtendistd, tekijdnoikeudelliset paddmadrit
olisivat vaarassa jdadd toteutumatta, mika taas tekisi tekijdnoikeussddntelyn tietylld tapaa
tyhjaksi  johtaen  innovaatiotoiminnan  tyrehtymiseen ja  globalisaatiokehityksen
heikentymiseen. Jotta tekijdnoikeudellisten padmadrien voitaisiin katsoa toteutuvan, tekijéiden
intressejd tulee turvata kansainviliselld tasolla. Tatd nykya kirjallisten ja taiteellisten teosten

luomisty6té edistetdénkin siten kansainvéliselld tasolla laaja-alaisesti.
3.2 Virtuaalitodellisuus teoksena kansainvalisessa katsannossa

3.2.1 Virtuaalitodellisuus uudenlaisena ilmiona kansainvalisessa

tekijanoikeuskontekstissa

Virtuaalitodellisuusteknologiaa hyddyntdvien tuotteiden oikeudellista suojaa koskevat
kysymykset ovat ldhtokohtaisesti hyvin kansainvilisluonteisia. Aineettoman olemuksensa
vuoksi immateriaalioikeudet, erityisesti tekijanoikeus mukaan lukien, ovat olennainen osa
virtuaalitodellisuutta hyddyntédvien tuotteiden kehittdjdn oikeussuojaa. Tekijin intressissd on
siten tietdd, miten virtuaalitodellisuusteknologiaa hyddyntavien tuotteiden tekijdnoikeudellinen

asema muodostuu kansainvilisella tasolla.

Nykyisellddn kansainvélinen tekijdnoikeus ei nimenomaisesti tunnusta virtuaalitodellisuutta
teoksena. Luovista elementeistddn huolimatta virtuaalitodellisuutta, sellaisena kuin se on, ei

mainita yhdessdkddn kansainvilisessd yleissopimuksessa. Virtuaalitodellisuus ei kuitenkaan

76 Lahtinen 1987, s. 30; Oesch 1993, s. 61-62.
77 Liedes 2017, s. 27.
78 Lahtinen 1987, s. 30-31.
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missddn tapauksessa jdd tdysin suojan ulkopuolelle. Virtuaalitodellisuus muodostuu joka
tapauksessa kokonaisuudesta, jonka eri elementit voivat itsendisesti tarkasteltuina nauttia
tekijdnoikeudellista suojaa kansainvilisten tekijinoikeuskonventioiden valossa. Esimerkiksi
virtuaalitodellisuutta hyodyntdvien tuotteiden taustalla vaikuttava tietokoneohjelma tai
audiovisuaaliset elementit, kuten grafiikka ja 44nimaailma, ovat ominaisuuksiltaan suhteellisen
selkedsti luokiteltavissa kirjallisten tai taiteellisten teosten alaan. Suojan kohdentuminen
virtuaalitodellisuuteen kokonaisuutena, yksittdisend teoksena sen eri elementit huomioon

ottaen, on kuitenkin tulkinnanvaraista.

Bernin yleissopimus, jota voidaan pitdd keskeisimpdnd tekijdnoikeuskonventiona, ilmaisee
teoskasityksen suhteellisen laveasti. Yleissopimuksen 2 artiklan 1 kohdan mukaan kirjalliset ja
taiteelliset teokset tarkoittavat kaikkia kirjallisuuden, tieteen ja taiteen alaan kuuluvia
produktioita niiden ilmaisutavasta tai -muodosta riippumatta. Teoksen késitettd tarkennetaan
vield esimerkinomaisella listauksella tuotteista, joiden tulee nauttia tekijanoikeudellista suojaa
teoksina.”” Teosluettelon siséllyttimisesti yleissopimukseen voidaan piitelld, etti teosluettelon
avulla tiettyjen teoslajien tekijanoikeudellista suojaa halutaan vahvistaa ja vakiinnuttaa osana
luovien tuotteiden laajaa kirjoa. Lavea teoksen médritelmd ei siis vélttimattd yksin riitd
tyydyttdmadn tekijoiden intressejd teoksiinsa, vaan tekijdn kannalta on tarkoituksenmukaista,

ettd hin voi varmistua luovan tyonsé teosasemasta nimenomaisesti.

Ei ole kovinkaan selvdd, mitd virtuaalitodellisuudella tarkoitetaan juridisessa kontekstissa.
Todennékdisesti juuri virtuaalitodellisuuden kompleksinen luonne hankaloittaa sen arviointia
teoksena. Vertailukelpoisia tuotteita voisivat olla esimerkiksi videopelit, jotka samalla tavoin
kuin virtuaalitodellisuus, ovat ohjelmistopohjaisia, virtuaaliseen ympéristoon perustuvia,
kayttdjin vuorovaikutuksella toimivia tuotteita. Kyse ei siten ole tavanomaisesta

yksinkertaisesta tuotteesta, vaan erilaisten luovien elementtien muodostamasta yhdistelmasta.

Moniulotteisen luonteensa vuoksi myoskddn videopelit eivdt mutkattomasti istu osaksi
kansainvélistd tekijanoikeussddntelyd. Toistaiseksi videopelitkddn eivdt ole saaneet
nimenomaista mainintaa kansainvélisissd tekijdnoikeuskonventioissa. Myds Maailman
henkisen omaisuuden jérjestd (WIPO) on ilmaissut huolensa videopelien tekijanoikeudellisesta
asemasta vuonna 2013 ilmestyneessd julkaisussaan “The Legal Status of Video Games:

Comparative Analysis in National Approaches”. Julkaisussa selvitettiin vertailevalla

7 Bernin yleissopimus artikla 2 kohta 1.
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analyysilld eri maissa vallitsevan kansallisen tekijanoikeussddntelyn suhtautumista
videopeleihin. Yli kahdessakymmenessd analysoitavana olevassa maassa yksikddn maa ei

toistaiseksi ollut ratkaissut videopelien tekijinoikeussuojaa lainsiidéintdtasolla.®

Kansallisista ndkokulmista tarkasteltuna videopelit saavat siten monenlaisia luonnehdintoja
tekijdnoikeudellisesta asemastaan. Tdmin voidaan osaltaan katsoa johtuvan kansainvilisen
intervention puutteesta. Oikeudellinen asemointi ei sindnsd ole “vddrd”, tai valttaméttd
mitenkddn edes poikkeuksellinen tekijdnoikeuden territoriaalinen luonne huomioon ottaen,
mutta tekijoiden intressit ja videopelimarkkinoiden kansainvilinen luonne sekd merkitys
huomioiden, tilannetta voitaisiin piti epitarkoituksenmukaisena.?! Ylip4itiin, kun tulkintaa
ohjaavia tai videopelien asemaa teoksena vahvistavia yleissopimuksia ei ole, on todennikoista,
ettd kansallisissa oikeusjdrjestelmissd tuotteiden tekijanoikeudellista statusta luonnehditaan
hyvin eri tavoin. Sama pidtee todennidkoisesti myods virtuaalitodellisuutta hyddyntdvien
tuotteiden kohdalla. Selkedn linjauksen puutteesta syntyvd oikeustilan epamiiriisyys voi
heijastua kansallisten oikeusjérjestelmien haluttomuuteen tai uskallukseen suojata videopeleja

tai virtuaalitodellisuutta kansallisessa lainsdadannossaan nimenomaisesti.

Omintakeisina ja sellaisinaan sdintelemdttomina tuotteina virtuaalitodellisuuden ja videopelien
tekijanoikeudellista asemaa on mahdollista siis luonnehtia hyvin eri tavoin. Tekijanoikeuden
alalla tilanne ei kuitenkaan ole milldédn tapaa uusi. Uusien tapojen ja menetelmien keksimisen
myoOtd tuottaa uudenlaisia tuotteita on jatkuvasti syntynyt tulkintaepdselvyyksid siitd, mika
suhde niilli on ollut (tekijin)oikeuteen.®> Esimerkiksi valokuvaustaidon keksiminen ja
valokuva taiteen muotona aiheuttivat aikanaan ristiriitaisia késityksid kansainvélisessd
tekijdnoikeuskeskustelussa. Epéselvyyttd syntyi siitd, voitiinko valokuvaa pitdd riittdvéin

taiteellisena tai kirjallisena teoksena tekijdnoikeussuojan saavuttamiseksi. Valokuvan

80 Kansallisissa oikeusjérjestelmissi tekijanoikeudellinen suhtautuminen videopeleihin vaihtelee. Osassa
valtioista, kuten Kiinassa, videopelejé pidetdédn tietokoneohjelmina. Toisaalta taas maissa kuten Saksassa,
videopelien tekijinoikeussuojan katsotaan kumpuavan videopelituotteen muodostavista eri elementtien
tekijanoikeussuojasta. Kolmanneksi taas valtioissa, kuten Koreassa, videopelejd pidetdén padasiallisesti
audiovisuaalisina teoksina. Ramos ym. 2013, s. 11.

81 Ramos ym. (2013, s. 94 ja 96) suosittelevat erityisen suojajérjestelmin kiyttoonottoa, mika ottaisi
nimenomaisesti huomioon videopelien oikeussuojan ja eri sidosryhmien viliset oikeudelliset suhteet.

82 Ensinnikin jo kirjapainon keksiminen ja kehittyminen 1450-luvulta lihtien laukaisi erityisen suojan tarpeen
kirjallista tai taiteellista perua oleville tuotteille. Taloudelliset syyt johtivat painatusprivilegioiden syntymiseen,
jolloin kirjapainot anoivat ja saivat privilegioita tietyn teoksen toisintamiseen. Privilegiolla turvattiin
lahtokohtaisesti vain kirjanpainajan ja kustantajan taloudellisia etuja, joten ne eivit sisdltédneet tekijanoikeutta
sen tavanomaisessa merkityksessad. Kiviméki 1948, s. 41-43. Nykypdivéna valloilla oleva tekijanoikeuskéasitys
alkoi muotoutua vasta 1700-luvun lopulla luonnonoikeuden vaikutuksesta. Keskeisimpéna teesiné oli, etti
teoksesta voitiin erottaan sen aineeton “henkinen” puoli ja aineellinen “fyysinen” puoli, joita tekiji saattoi pitdd
omaisuutenaan. Kivimaki 1948, s. 44; Kivist6 2016, s. 54-56.
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teosluonnetta epdrditiin yllattavankin pitkain, silld osa maista piti valokuvausta liian teknisend

ollakseen tekijinoikeuden tarkoittamaa taiteellista luovaa ilmaisua.®

Samoin myos tietokoneohjelmat herattivit keskustelua tekijanoikeudellisessa kontekstissa, kun
tietotekniikka alkoi kehittyd 1950-luvulta lihtien.®* WIPO:n piirissi kiytiin laajaa keskustelua
tietokoneohjelmien suojamuodoista, silld tietokoneohjelmien markkinat olivat hyvin vahvasti
globalisoituneita ja toimivat tietynlaisessa normatiivisessa tyhjiossi.®
Ohjelmistoliiketoiminnan kasvu oli voimakasta, mutta sdéntely epdmdiiridistd. Tarvetta
yhteisille pelisddnndille korostivat markkinoiden nopea kehitys ja lisdéntyneet investoinnit.
Tietokoneohjelmien kehittdjien kannalta suojamuodon valintaa voitiin siten pitdd erittdin

merkitykselliseni oikeustilaa selventivini tekijini.*

Vasta 1990-luvulta ldhtien tietokoneohjelmat saivat nimenomaista suojaa kansainvélisesti.
WTO:n hallinnoimassa TRIPS sopimuksessa (1995) vahvistettiin tietokoneohjelman
tekijdnoikeudellinen suoja ottamalla siithen sopimustekstissd nimenomaisesti kantaa. TRIPS
sopimuksen 10 artiklan (tietokoneohjelmat ja tietoa sisdltivdt kokoelmat) 1 kohdassa
tdhdennetdén, ettd tietokoneohjelmia tulee suojata Bernin yleissopimuksessa tarkoitettuina
kirjallisina teoksina riippumatta siitd, ovatko ne 1dhde- tai konekielisessd muodossa. Samoin
my6s WIPO:n tekijdnoikeussopimuksessa (1996) vahvistettiin  tietokoneohjelmien
tekijdnoikeudellinen suoja  nimenomaisesti.?’ Néin ollen tietokoneohjelman
tekijdnoikeudellinen asema kirjallisena teoksena on nykyiselldén vakiintunut sitd edeltdvistd

tulkintaepiselvyyksistd huolimatta.

8 Oesch 1993, s. 64. Valokuvien teosasemasta keskusteltiin useammassa eri Bernin konventiota koskevassa
konferenssissa, mutta lopulta vasta vuoden 1948 Brysselin konferenssissa valokuvalle mydnnettiin teosasema
konventiotasolla. Valokuvaustaidon keksimisesté oli siis kulunut jo yli 100 vuotta ennen kuin se vasta
hyvéksyttiin osaksi yleissopimuksen teosluetteloa, vaikka valokuva oli joissain méérin jo esiintynyt
konventiotekstissd tdtd aikaisemminkin. Oesch 1993, s. 65-68.

8 Ks. Vilimiki 2009, s. 9-10.

85 Ks. WIPO 1971, s. 35-39.

8 Tekijanoikeuden teknologianeutraalista luonteesta huolimatta, 1900-luvun jélkipuoliskolla tictotekniikkaan
liittyvét kysymykset vaikuttivat olevan tekijanoikeuden reuna-alueilla. Tietokoneohjelmien suojamuoto vaikutti
tuotavan ongelmia etenkin kansainvilisessé kontekstissa, silld yksimielisyytti tietokoneohjelmien suojamuodosta
eri valtioiden vililld oli hankala muodostaa. Ks. WIPO 1971, s. 35-39. Tekijanoikeuden soveltuminen
tietokoneohjelmiin ei ollut itsestdédn selvai, vaikka suojamuotoa ammennettiin tekijanoikeuden pohjalta. Vuonna
1978 WIPO luonnosteli jasenvaltioille tarkoitetut mallilausekkeet tietokoneohjelmien sui generis -tyyppiselle
suojalle. Ks. WIPO 1978, s. 8, 12—13; Valimiki 2009, s. 9—10, alaviite 13. Kuitenkin, WIPO:n vuoden 1985
kokouksessa tekijanoikeussuojan todettiin olevan parhain mahdollinen vaihtoehto tietokoneohjelmien
oikeudelliselle suojalle, vaikka sui generis -sééntely vaikutti edelleen jokseenkin houkuttelevalta vaihtoehdolta.
WIPO 1985, s. 147.

8 WIPO:n tekijéinoikeussopimus 4 artikla.
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Uudenlaisen tekniikan luomat ilmi6t ndyttéisivit siten aiheuttavan tilanteita, joissa rajanvetoa
taiteelliseen tai kirjalliseen teokseen voi olla hankala miérittda, tai ainakin sen voidaan katsoa
aitheuttavan tulkintaepéselvyyksid. Vaikka tekijanoikeus ei lahtokohtaisesti ole teknologiasta
tai muutenkaan teoksen tekotavasta tai muodosta riippuvainen, uudenlaiset menetelmét luoda
kirjallisia tai taiteellisia tuotteita voivat hyvinkin aiheuttaa tulkintaepiselvyyksid. Valokuvat ja
tietokoneohjelmat ovat joka tapauksessa yltdneet nimenomaisiin mainintoihin kansainvélisessi

konventiojirjestelméassd, miké vahvistaa niiden tekijanoikeudellista asemaa teoksena.

Voidaankin kysyd, ollaanko nyt videopelien ja virtuaalitodellisuuden osalta samanlaisessa
tilanteessa kuin aikanaan valokuvien tai tietokoneohjelmien kohdalla. Samaan tapaan kuin
valokuvaajat ja tietokoneohjelmoijat aikanaan, myds virtuaalitodellisuuden ja videopelien
kehittéjét eldvit tdlla hetkelld epétietoisuudessa siitd, minkélaista suojaa he tuotteillensa saavat.
[Imidind videopelejd ja virtuaalitodellisuutta voidaan kuitenkin joka tapauksessa pitdd
merkityksellisind. Ne ovat luovista elementeistd koostuvia omintakeisia kokonaisuuksia, joita
voitaisiin luonnehtia omanlaiseksi ilmidkseen kirjojen, maalausten, tietokoneohjelmien ja
muiden luovaa ty6td edellyttidvien tuotteiden ohella. Kansainvélisen tekijédnoikeusjirjestelmén
kohdalla tulisikin pohtia sitd, tulisiko virtuaalitodellisuuden ja videopelien nauttia

nimenomaista oikeudellista suojaa osana muita luovaa ty6ta edellyttivien teosten laajaa kirjoa.
3.2.2 Suojan kohteen identifiointi kansainvalisen konventiojarjestelman valossa

Tietokoneohjelmien suojan maédrittdimisen aikaan ohjelmistotuotteet olivat pitkalti
tekstipohjaisia. Télloin ohjelmistotuotteissa niiden taustalla vaikuttava ohjelmakoodi
muodostui  todenndkdisesti  tdrkeimméksi  ohjelmistotuotteen  elementiksi.  Muut
ohjelmistotuotteen  elementit, kuten graafinen toteutus, d#niefektit tai muut
ohjelmistokokonaisuuteen liitettévit elementit, jdivit taka-alalle eivdtkd muodostuneet niin
merkittiviksi tekijoiksi tekijinoikeussuojan mérittimisen kannalta.®® Ohjelmistotuotteiden
oikeudellista suojaa pohdittaessa tietokoneohjelmien tekijédnoikeussuoja siis vakiintui, mutta
tietokoneohjelmistojen oikeudellinen suoja jdi vdhemmaélle huomiolle. Tietokoneohjelmasta

muodostuvan ohjelmistokokonaisuuden suoja jdi siten selvittdmatta.

8 Esim. WIPO 1985, s. 147: - - although the title of the meeting uses the expression computer “software,” the
discussions concerned only computer “programs”. Usein siis ohjelmistotuotteiden ohjelmistokokonaisuutta
koskeva arviointi sivuutettiin tietokoneohjelman oikeudellisen suojan arvioinnin kustannuksella.
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Etenkin tdnd péivind ohjelmistotuotteiden audiovisuaaliset ja toiminnalliset elementit yhdessi
niihin liitettdvien tietokoneohjelmien kanssa ovat erityisen korostuneita kilpailulla markkinalla.
Eritoten virtuaalitodellisuusteknologiaan pohjautuvissa tuotteissa niiden visuaalinen ilme ja
muut elementit ovat erittdin korostuneita. Virtuaalitodellisuusteknologian tuotteet voivat
perustua saman tyyppisiin ideoihin tai yhtildisiin tietojirjestelmdratkaisuihin, mutta
audiovisuaalisen ilmeensd ja toiminnallisen olemuksensa perusteella, ne saavat itsendisen
merkityksen osana ohjelmistomarkkinoiden laajaa skaalaa, miké erottaa ne muista markkinoilla
olevista kilpailevista tuotteista. Virtuaalitodellisuusteknologian tuotteissa niiden eri

elementeistd muodostuva kokonaisuus on siten ratkaisevassa asemassa.

Tekijanoikeudellisessa kontekstissa virtuaalitodellisuusteknologiaa hyddyntdvien tuotteiden
tekijanoikeudellinen suoja vaikuttaisi kuitenkin muodostuvan pikemminkin tuotteiden
sisdltdmistd yksittdisistd elementeistd kuin siitd kokonaisuudesta, jonka ne graafisen ilmeensé,
ddnimaailmansa, ohjelmakoodinsa, ja muiden elementtien perusteella yhdessd muodostavat.
Ylipddtddn modernien ohjelmistotuotteiden  tekijinoikeussuoja  vaikuttaisi  olevan
pirstaloitunut. Tietoteknisen kehityksen myo6td ohjelmistotuotteiden merkityssiséltd on ikdin
kuin laajentunut, jolloin ohjelmistotuotteen muodostavassa toiminnallisessa kokonaisuudessa
on paljolti kyse myds muusta kuin konekielisestd ohjelmistotuotteen taustalla vaikuttavasta

ohjelmakoodista tai suhteellisen yksinkertaisesta audiovisuaalisesta toteutuksesta.

Omintakeisen sekd erilaisia teostyyppejd ja elementtejd yhteen liittdvén luonteensa vuoksi
virtuaalitodellisuusteknologiaa hyodyntdvét tuotteet eivit vaikuttaisi kansainviliselld tasolla
saavan tekijanoikeussuojaa yhtend teoksena. Kansainvilisessd tekijanoikeuskontekstissa
tuotteen taustalla vaikuttavaa tietokoneohjelmaa suojataan kirjallisena teoksena, graafista
ulkoasua taiteellisena teoksena, ddnimaailmaa esimerkiksi sével- tai ddniteoksina ja muita
elementtejd, kuten haju-, tunto- tai mahdollisesti myds makuaistiin perustuvia elementtejd, ei
vélttdmattd lainkaan tai ainakin niiden suoja on hyvin vaikeasti todettavissa. Suoja on siten

paikoitellen epdméérdinen ja pirstaloitunut.

Kun moderneja tietokoneohjelmistoja, kuten videopelejd tai virtuaalitodellisuusteknologiaa
hyodyntivid tuotteita verrataan esimerkiksi elokuvien asemaan, ne eivit sellaisenaan, yhtené
kokonaisuutena  arvioiden, vaikuttaisi saavan yhdenmukaista tekijinoikeussuojaa
kansainvélisessd kontekstissa. Nykypdivdand ne ovat kuitenkin l&hestulkoon yhtd suosittuja
luovan ty6n ilmentymid kuin esimerkiksi elokuvat, joiden tekijanoikeudellista asemaa voidaan

pitdd  vakiintuneena. Kansainvilisessd tasolla  tekijdnoikeus ei siten tunnista
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ohjelmistotuotteiden muodostamia kokonaisuuksia yksind tdydellisind kokonaisuuksina tai
omintakeisina teoksellisina ilmidiné, vaan pikemminkin erilaisina paloiteltuina produktioina.
Monitahoisina teoskokonaisuuksina ne ovat suojattuna ikddn kuin vain osina, mik erottaa ne

monista muista kirjallisista tai taiteellisista perua olevista teoslajeista.

Virtuaalitodellisuusteknologiaa hyddyntivien tuotteiden tekijanoikeussuojan muodostuminen
tuotteen eri osien tekijdnoikeussuojan kautta ei vélttimatta palvele tekijénsa intressejéd parhaalla
mahdollisella tavalla. Mikali virtuaalitodellisuusteknologiaa hyodyntdvid tuotteita arvioidaan
niiden siséltdmien eri teoslajien tekijanoikeussuojan kautta, teoksellinen kokonaisuus voi jadda
huomiotta. Tekijdnoikeussuojan pilkkoutuessa syntyy huoli oikeudellisen suojan
epatdsmaéllisyydestd, mika ei valttadmaitta korosta tuotteen luovaa arvoa tarkoituksenmukaisella
tavalla. Eri teoslajien suojaa koskevat eroavaisuudet voivat johtaa tilanteeseen, jossa eri
teoslajit vievit huomiota siltd kokonaisuudelta, jonka eri teoslajit yhdessd muodostavat. Talloin
tekijin oikeudellisen aseman vaaraksi voi muodostua teoksellisen kokonaisuuden

viheksyminen teoksen yksittiisten osien kustannuksella.

Virtuaalitodellisuusteknologiaa hyddyntévid tuotteita on kuitenkin hankala luokitella tiettyyn
teoskategoriaan. Audiovisuaalisesta luonteestaan huolimatta virtuaalitodellisuutta ei
sellaisenaan voida pitdd esimerkiksi audiovisuaalisena teoksena, silld olennainen osa
virtuaalitodellisuutta on sen toiminnallinen interaktiivisuuteen perustuva olemus. Perinteisesti
audiovisuaalisia teoksia pidetddn luonteeltaan “staattisina”, jolloin ne eivit ole riippuvaisia
kiyttdjén ja tuotteen vilisestd vuorovaikutuksesta. Esimerkiksi elokuvia katsotaan, kun taas
virtuaalitodellisuusteknologiaa hyddyntivid tuotteita kdytetddn. Virtuaalitodellisuus on siis
elokuvaa ja monia muita perinteisempid audiovisuaalisia teoksia “dynaamisempi” kokonaisuus,

jossa interaktiiviset piirteet ovat erityisen korostuneita.

Virtuaalitodellisuusteknologiaa hyddyntévien tuotteiden kohdalla voisi kuitenkin olla suotavaa
pohtia niiden integriteetin huomioon ottavaa oikeussuojan mahdollisuutta. Kansainvélisessé
tekijdnoikeuskontekstissa  yhtend mahdollisuutena olisi  lisdtd maininnat niiden
tekijanoikeudellisesta asemasta esimerkiksi interaktiivisina audiovisuaalisina
ohjelmistotuotteina, mikd selventdisi samalla my6s muiden ohjelmistotuotteiden
tekijdnoikeudellista asemaa maailmalla. Tall6in virtuaalitodellisuusteknologiaa hyddyntavét
tuotteet voisivat olla tekijanoikeudella suojattuja interaktiivisina audiovisuaalisina teoksina.
Joka tapauksessa virtuaalitodellisuus vaatisi omintakeisen tekijdnoikeudellisen arvonsa

huomioon ottamista kansainviliselld tasolla, silld se edistdisi oikeusvarmuutta myds
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kansallisesti, koska kansainvéliselld tasolla tehtdvit linjaukset heijastuvat myds kansalliselle

tasolle.
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4 Yhdysvallat — katsaus Yhdysvaltojen lainsaadantoon ja
erityisesti videopelien tekijanoikeussuojaa koskeviin

tuomioistuinratkaisuihin

4.1 Normatiiviset lahtokohdat

Yhdysvalloissa tekijanoikeudellinen normiperusta pohjautuu tékéldiseen tekijanoikeuslakiin
The Copyright Act of 1976 (jiljempand 17 U.S.C. §). Tekijanoikeussuojan edellytykseksi
voidaan erottaa kaksi perusvaatimusta, jotka ilmenevét suoraan lain § 102 (a) kohdasta.
Ensinnikin, jotta kyse voisi olla tekijdnoikeussuojan alaisesta teoksesta, tulee teoksen olla
alkuperdinen (original work of authorship”). Toiseksi, alkuperdisen teoksen tulee olla
kiinnitettynd johonkin alustaan ("’fixed in any tangible medium”), josta se voidaan havaita,
jéljentdd tai muutoin vélittdd joko suoraan sellaisenaan tai koneen taikka muun laitteen

vilityksella.

Lakitekstiin ei ole sisdllytetty mééritelméd siitd, mitd alkuperdiselld, johonkin alustaan
kiinnitetylld teoksella tarkoitetaan, mutta kiytdnnossd teoksen alkuperdisyydelld tarkoitetaan
teoksen ainutlaatuista luonnetta, jolloin teosta ei olisi ainakaan suoraan sellaisenaan kopioitu
mistddn toisesta teoksesta. Teoksen fiksaatiolla eli kiinnittymiselld johonkin alustaan
ilmennetddn taas sitd perusideaa, ettd teoksen tulee olla muiden havaittavissa, ikddn kuin
olemassa oleva.®® Tilloin esimerkiksi tekijin piissid oleva hahmotelma teoksesta voi saada
tekijdnoikeussuojaa vasta silloin, kun se on fyysisesti toisinnettavissa tai havaittavissa tekijansi
tai muun tahon toimesta. Lainsdddidnndssé teokselle asetettu alkuperdisyysvaatimus edellyttda
siten teokselta henkisiin maéireisiin, kuten esimerkiksi luovuuteen tai kekselidisyyteen
perustuvia panostuksia, ja teoksen fiksaatio jonkinlaista ilmaisuvélinettd, kuten paperia tai
tietokonetta, joka ilmentda néitd henkisiin méaéreisiin perustuvia panostuksia siten, ettd ne ovat

muiden havaittavissa ja sellaisenaan olemassa olevia.

Tekijanoikeussuojan ulottuvuuden olennaisena rajoituksena toimii 17 U.S.C. § 102 (b), jonka

mukaan tekijanoikeussuoja ei ulotu teoksesta ilmeneviin ideoihin, menetelmiin, prosesseihin

% Yhdysvalloissa tuomioistuimet ovat johtaneet laista alkuperiiselle teokselle kolme perusvaatimusta, jotka ovat
teoksen alkuperdisyys (originality), luovuus (creativity) ja fiksaatio (fixation). Lahtokohtaisesti teoksen
alkuperdisyyden ja luovuuden vaatimuksen katsotaan yhdessé ilmentdvén itsendistd luomistyo6td. Alkuperdiseltd
teokselta ei kuitenkaan edellytetd sité, ettd kyse olisi tdysin uudesta teoksesta, vaan hyvin pienikin maéra
luovuutta riittdd. Teoksen fiksaation osalta vaatimuksena taas on, ettd teos on havaittavissa riittdvéan pysyvélla
tavalla. Ks. Lehman 1995, s. 24-25 viitteineen.
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tai teoksen toiminnallisiin elementteihin riippumatta siitd, miten ne teoksesta ilmenevit.
Kyseessd olevan lainkohdan mukaan rajoitusta sovelletaan riippumatta siitd, millaisessa
muodossa teoksen ideaalisuus tai toiminnallisuus vilittyy teoksesta. Sddnnoksen ilmaisutavasta
on paiteltdvissd, ettd rajoitusta pidetdén suhteellisen ehdottomana ja suppean tulkinnan
varaisena.’® Niin ollen teoksen idean tai sen toiminnallisen luonteen ollessa kuinka luova tai

omaperdinen tahansa, eivit tillaiset elementit voisi olla tekijdnoikeussuojan alaisia.

Tekijanoikeussuojan perusnormi 17 U.S.C. § 102 (a) ja sen ulottuvuutta rajoittava normi 17
U.S.C § 102 (b) muodostavat siten yhdessd dikotomisen perusratkaisun, jota Yhdysvalloissa
kutsutaan idea-ilmaisu-dikotomiaksi. Oppi kuvastaa kahtiajakoa toisaalta teokseen perustuvan
idean ja toisaalta teoksen ilmaisutavan vélilld. Talloin teoksesta ilmenevit ideaan ja
toiminnallisuuteen perustuvat elementit erotetaan teoksen ilmaisuun liittyvistd elementeist.

Tekijinoikeussuojan keskidssi on siten teoksen ilmaisu, ei sen idea tai toiminnallisuus.’!

Mitkd ovat sitten niitd tekijinoikeussuojan kohteita, joihin edelld kisiteltyja
tekijanoikeussuojalle asetettuja vaatimuksia ja rajoituksia voidaan soveltaa? Yhdysvalloissa
tekijanoikeussuojan kohteeksi soveltuvat teokset jakautuvat lain mukaan kahdeksaan eri
kategoriaan (17 U.S.C. §102 (a)). Hieman yksinkertaistaen, mainitun lainkohdan mukaan
tekijdnoikeussuojan  alaisina teoksina pidetddn pddsdantoisesti kirjallisia  teoksia,
musiikkiteoksia, ndytelméteoksia, koreografisia teoksia, kuvateoksia, elokuvateoksia ja muita
audiovisuaalisia teoksia, ddnitteitd sekd arkkitehtuurisia teoksia. Suoraan lain perusteella
teoksen tulisi siten olla luokiteltavissa johonkin edelld mainituista kategorioista, jolloin laissa
el tunneta sellaista yleispatevdd normia, joka madrittelisi teosaseman syntyvin myos muissa

kuin lakitekstissi ilmenevissi teoskategorioissa. *

%0 Lakitekstissi kiytetiin ilmausta “in no case does copyright protection - - extend to any idea, procedure,
process, system, method of operation - - regardless of the form in which it is described - - or embodied in such
work”. 17 U.S.C. 102 § (b).

1 Idea-ilmaisu-dikotomian lisiksi tekijinoikeussuojan ulottuvuutta rajoittavat merger”-doktriini ja “scénes a
faire” -doktriini, jotka olennaisesti vaikuttavat tekijanoikeussuojan ulottuvuuden arvioinnissa. Kiteytetysti,
”merger”’-doktriinilla tarkoitetaan tilannetta, jossa idea ja sen ilmaisu ovat olennaisissa méérin niin sulautuneita
toisiinsa, ettei ideaa voida tarkoituksenmukaisella tavalla ilmaista toisin. Mikali idean ilmaisemiseen on siis
kéytettdvissd vain hyvin rajattu méaérd ilmaisukeinoja, ei ilmaisua suojata. Mylly 2005, s. 759. Kyse on tietylld
tapaa monopoliin verrattavasta tilanteesta, jossa idean ilmaisulle on ldhtdkohtaisesti 16ydettédvissa vain yksi
tarkoituksenmukainen vaihtoehto. “Scénes a faire” -doktriini tulee taas sovellettavaksi tilanteessa, jossa tietty
aihepiiri on luonteeltaan niin geneerinen, ettei siitd johdettavaa ilmaisua voida katsoa tarkoituksenmukaiseksi
suojata yksinoikeudella. T4lldin tiettyjen ilmaisumuotojen katsotaan olevan niin laajalti tunnettuja ja/tai
kaytettyja, etteivét ne voisi olla tekijanoikeussuojan alaisia. Boyd ym. 2019, s. 28.

92 Huolimatta siitd, etti laista ilmenevi teoskategorisointi on suhteellisen lavea, voitaisiin tillainen poissulkeva
teoskategorisointi katsoa ongelmalliseksi erityisesti kansainvélisien tekijdnoikeuskonventioiden valossa.
Esimerkiksi Bernin yleissopimuksessa, johon my0s Yhdysvallat ovat sitoutuneet, teoksen kisitteelld tarkoitetaan
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Lainsdddannolliset perusratkaisut idea-ilmaisu-dikotomiasta ja suhteellisen tiukasta
teoskategorisoinnista, aiheuttavat haasteita ohjelmistotuotteiden, kuten
virtuaalitodellisuusteknologiaa hyodyntévien tuotteiden kohdalla. Kun
virtuaalitodellisuusteknologiaan pohjautuvia ohjelmistotuotteita peilataan suoraan laista
johtuvaa teoskategorisointia vasten, on selvii, etteivét tdllaiset produktiot ole ainakaan suoraan
sellaisinaan lokeroitavissa tietyn teostyypin alaisuuteen. Lisdksi ohjelmistotuotteiden
interaktiivisuuteen perustuva toiminnallinen luonne huomioon ottaen voidaan pitdd selvdna
sitd, ettd lain 17 U.S.C. § 102 (b) kohdasta ilmenevilla rajoituksella, jonka mukaan tuotteiden
toiminnallisuutta pidetddan tekijanoikeussuojan ulkopuolella, on merkittivd vaikutus

ohjelmistotuotteiden tekijinoikeussuojaa arvioitaessa.

Suoraan lain perusteella teoksen tulisi siis olla luokiteltavissa johonkin 17 U.S.C. §102 (a)
kohdassa mainituista kategorioista. Tdma osaltaan aiheuttaa mielenkiintoisia rajanvetoja
esimerkiksi ohjelmistotuotteiden kohdalla, joissa eri teoslajien, kuten tietokoneohjelman,
grafitkkan ja ddnielementtien, yhdistelmédt voivat muodostaa yhden multimediaalisen
teoskokonaisuuden. Koska laki ei tunnista tdllaista multimediaalista teoskokonaisuutta, lain
kategorisoinnista voidaan johtaa se pddtelmd, ettd multimediatuotteiden kohdalla niiden
sisdltdmien eri teoslajien luova arvo tulisi irrottaa siitd kokonaisuudesta, jonka osaksi ne ovat
tarkoitettu. Talloin se seikka, ettd tuote puretaan sen eri teoskategoriaan kuuluviin teoksiin, ei
vélttdmattd heijasta tdydellisesti tuotteen ilmentdmid luovaa arvoa yhtend kokonaisuutena.
Tuotteen tekijdn oikeussuojan kannalta tdtd voitaisiin ainakin joissain médrin pitdd
ongelmallisena ja tekijdnoikeutta yleisesti pirstaloivana seikkana, silld useimmiten teoksia tulee
tarkastella niiden kokonaisuus huomioon ottaen, vaikka tekijdnoikeudellista tarkastelua

voidaan yhtéd hyvin suorittaa myds teoksen sisdltimien pienempien kokonaisuuksien kohdalla.

Multimediaalisen =~ kokonaisuuden tunnistamisongelman lisdksi  ohjelmistotuotteiden
toiminnalliset elementit ovat lain 17 U.S.C. § 102 (b) kohdan mukaan tekijanoikeussuojan
ulottumattomissa. Rajoituksella voidaan ndhdd olevan huomattava vaikutus ohjelmistoon
perustuvien tuotteiden kohdalla, silld ohjelmistotuotteet ovat perusluonteeltaan usein hyvin
vahvasti toiminnallisuuteen perustuvia tuotteita, mikd erottaa ne ldhtokohtaisesti monista
muista tekijdnoikeussuojan alaisista tuotteista, kuten esimerkiksi elokuvista. Ongelmalliseksi

ohjelmistotuotteiden kohdalla muodostuu se, mikd tuotteissa voidaan erottaa sen

yleissopimuksen 2 artiklan 1 kohdan mukaan kaikkia kirjallisuuden, tieteen tai taiteen alaan kuuluvia produktiota
niiden ilmaisutavasta tai -muodosta riippumatta.
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toiminnallisuuteen perustuvaksi elementiksi ja mika taas ei. Ohjelmistotuotteiden kohdalla kyse
on siis kokonaisuudesta, jonka voidaan hyvin katsoa ilmentévin tekijanoikeudella suojattavaa
ilmaisua ohjelmistotuotteiden lukemattomien ilmaisu- ja hyddyntdmismahdollisuuksiensa
vuoksi, mutta toisaalta kyse on my0s hyvin vahvasti toiminnallisia ominaisuuksia siséltdvasta

tuotteesta.

Esimerkiksi virtuaalitodellisuusteknologiaa hyddyntivissd ohjelmistotuotteissa, jotka toimivat
erottamattomana kokonaisuutena niiden muodostavista erillisistd elementeistddn huolimatta,
voi kokonaisuuden pilkkominen tekijanoikeudellisesti relevantteihin osiin muodostaa hankalia
rajanvetoja sen suhteen, mitd teoksessa on pidettiva tekijdnoikeudella suojattavana ilmaisuna,
ja mitd taas toiminnallisena, tekijdnoikeussuojaa saamattomana ideana tai ilmaisuna.
Virtuaalitodellisuuden kontekstissa ideaalisina tai toiminnallisina elementteind voitaisiin pitda
esimerkiksi virtuaalitodellisuuden kéyttotarkoitukseen tai kéayttostrategisiin pddmaériin
liitettdvid tekijoitd, kuten sitd, kuinka henkilo liikkuu tai mitd henkild voi
virtuaalitodellisuudessa tehdd, kun taas tekijanoikeussuojan tarkoittamana ilmaisuna voitaisiin
pitdd virtuaalitodellisuuden audiovisuaaliseen suunnitteluun liittyvid toteutuksia, kuten
virtuaalisen ympériston tai sielld olevien hahmojen ulkoasua, -nékda tai olemusta. Tosiasiassa
jako ei kuitenkaan ole ndin yksinkertainen, silld sekd toiminnalliset ettd luovaan ilmaisuun

liittyvét elementit nivoutuvat hyvin vahvasti toisiinsa.

Virtuaalitodellisuusteknologiaan perustuva ohjelmistotuote muodostaa siis kokonaisuuden,
joka koostuu yhdesté tallennusalustasta ilmenevien erilaisten elementtien yhdistelmésti, jota
lisdksi  leimaavat  ohjelmistotuotteille  tyypilliset  toiminnalliset  erityispiirteet.
Virtuaalitodellisuuden muodostava kokonaisuus voitiin jakaa laitteistoon, tietokoneohjelmista
muodostuvaan ohjelmistoon ja kdyttdjan niko-, déni-, tunto-, haju- sekd mahdollisesti myos
makuaistia aktivoiviin elementteihin. Lain 17 U.S.C. §102 (a) kohdan mukaiseen
teoskategorisointiin peilaten ainakin laitteisto sekd haju-, maku- ja tuntoaistimuksiin liittyvit
kokemukset ovat ldhtokohtaisesti poissuljettavissa lain terminologian mukaisista
tekijanoikeussuojaa nauttivista teoksista. Samoin myo0s tuotteen toiminnallisuutta ilmentévét
tekijat eivat lain 17 U.S.C. § 102 (b) kohdan mukaan ole tekijdnoikeussuojan piiriin kuuluvaa
ilmaisua. Toisaalta taas tietokoneohjelma, ndkoaistia stimuloiva graafinen ilme ja erilaiset
adnielementit voivat tekijdnoikeuslain perusteella olla tekijanoikeussuojan alaisia teoksia.
Mutta miten ndistd eri elementeisti muodostuvaa yhteenliittymad tulisi sitten arvioida

tekijdnoikeudellisesta ndkokulmasta?
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Erilaisista teostyypeistd muodostuvien kokonaisuuksien tekijanoikeussuojalle voidaan
ensinndkin jo suoraan lain perusteella 16ytdd oikeutusta, mikd ilmenee esimerkiksi
audiovisuaalisten teosten lakitekstiin sisdllytetystd mééritelméstd. Lain 17 U.S.C. § 101
mukaan audiovisuaalisena teoksena pidetdén teosta, joka koostuu toisiinsa liittyvistd
kuvasarjoista, jotka ovat erilaisten vilineiden avulla tarkoitettu naytettdvéiksi yhdessd niihin
mahdollisesti kuuluvan dénen kanssa riippumatta niistd materiaalisista alustoista, joihin ne ovat
yleensd tallennettu. Siten jo pelkdstddn laista johtuu, ettd eri teostyypit, kuten kuva- ja
aaniteokset, voivat yhdessd muodostaa tekijdnoikeussuojan alaisen teoksen, kuten on laita
elokuvateosten ja muiden audiovisuaalisten teosten kohdalla (17 U.S.C. § 102 (a)). Téllaiset
ddnen ja kuvan yhdistelmistd muodostuvat audiovisuaaliset teoskokonaisuudet saavat siten
tekijanoikeussuojaa alkuperdisteoksina, jolloin ne nauttivat itsendistd tekijdnoikeussuojaa
niiden sisdltdmien eri teoslajien mahdollisesta itsendisestd tekijdnoikeussuojasta huolimatta.
Laki ei siten suoranaisesti vaikuttaisi muodostavan estettd eri teoslajien muodostamien
yhdistelmien tekijinoikeussuojalle, mutta suhtautuu kuitenkin pidéttyviisesti, tai ainakin
kantaa ottamattomasti, muiden kuin audiovisuaalisten teoskokonaisuuksien

tekijdnoikeussuojalle.

Lain terminologian mukaisesti audiovisuaalisissa teoksissa suojataan ainoastaan niiden
audiovisuaalisia elementtejd, eli ddnen ja kuvan yhteen sulautunutta ilmaisua. Erityisen
kysymyksen muodostaa siten se, kuinka tekijdnoikeussuojaa arvioidaan sellaisen
audiovisuaalisen teoksen kohdalla, jossa audiovisuaalinen ilmaisu on liitinndinen muiden
elementtien, kuten kirjalliseksi teokseksi katsottavan tietokoneohjelman kanssa. Tyypillisesti
ndin on laita esimerkiksi ohjelmistotuotteiden kohdalla, jolloin ohjelmistotuotteen
audiovisuaaliseen osaan sekoittuu seka kirjallista ilmaisua ettd interaktiivisia elementtejd, jotka
nivoutuvat tiiviisti yhteen audiovisuaalisen ilmaisun kanssa.”* Tilldin rajanvetoa
audiovisuaalisen ilmaisun ja muiden elementtien kanssa voi olla hankalaa erottaa toisistaan
erityisesti, kun audiovisuaalisia teoksia tulisi aina arvioida niiden kokonaisuus huomioon

ottaen.

% Ohjelmistotuotteissa interaktiivisuus perustuu ohjelman audiovisuaalista ilmaisua ohjaavaan
tietokoneohjelmaan. Tietokoneohjelma ohjaa ohjelmistotuotteen toimintaa ja mahdollistaa kéyttdjan ja
ohjelmiston vélisen vuorovaikutuksen. Kayttdjille ruudulla nakyvit kuva- ja ddnielementit voivat yhdessé
muodostaa audiovisuaalisen teoksen, mutta esimerkiksi taustalla vaikuttava tietokoneohjelma, jota kayttdja ei
sellaisenaan néde, mutta joka kuitenkin vaikuttaa tuotteen audiovisuaaliseen ilmaisuun, on taas lain mukaan
kirjallinen teos.



38

Yhtend mahdollisena skenaariona voisi olla audiovisuaalisen teoksen tekijdnoikeudellisten

4 suuntaan, mitd osaltaan vaikuttaisi

rajojen venyttiminen interaktiivisen multimedian’
puoltavan my0s Yhdysvaltojen tekijanoikeusviranomaisen (U.S. Copyright Olffice) linjaus
1980-luvun loppupuolella. Kun Yhdysvalloissa multimediatuotteet alkoivat vallata markkinoita
1900-luvun lopulla,” kehitys johti viistimittd siihen, etti tekijanoikeusviranomaisen tuli ottaa
kantaa multimediatuotteiden, eritoten videopelien, tekijanoikeussuojaa koskeviin kysymyksiin,
silld tekijdnoikeussuojan ulottuminen videopeleihin ja muihin multimediatuotteisiin oli
verrattain epdselva. Vaikka laissa tunnistettiin tietokoneohjelmien ja audiovisuaalisen ilmaisun
tekijanoikeussuoja, ndiden  yhdistelméstd syntyvdd  multimediatuotetta  koskevan
tekijdnoikeussuojan ulottuvuus aiheutti kuitenkin hdmmennystd ohjelmistomarkkinoilla

toimivien  yritysten  keskuudessa, @ mikd ilmenee = seuraavaksi  késiteltdvissa

tekijanoikeusviranomaisen tekemissd linjauksissa.

Vuonna 1987 tekijdnoikeusviranomainen hylkési tekijanoikeuden rekisterdinnin BREAKOUT
nimiseen videopeliin audiovisuaalisena teoksena, mutta piti kirjausta tietokoneohjelmaan
kuitenkin mahdollisena.”® Ajan henkei kuvastaa se, ettei ohjelmistotuotteissa vield tilldin ollut
kovin kehittyneitd graafisia ja d4nellisid elementtejd, vaan kyse oli suhteellisen yksinkertaisista
audiovisuaalisista toteutuksista, jolloin tuotteiden toiminnallinen luonne oli erityisen
korostunut. Tekijdnoikeusviranomainen katsoi, ettei peli tiyttinyt audiovisuaaliselle teokselle
tunnusomaisia piirteitd. Viranomaisen mukaan rekisterdinti audiovisuaalisena teoksena olisi
edellyttinyt sellaista kuvallista tai graafista ilmaisua, jossa ainakin yksi elementti tai ruudulla
nikyvd kuva voitaisiin katsoa tekijinoikeudella suojatuksi teokseksi.”” BREAKOUT
videopelissd ruudulla ilmenevit geometriset muodot ja niiden véritys yhdessd pelin
ddnimaailman kanssa eivdt siis viranomaisen mukaan muodostaneet tekijdnoikeudella
suojattavaa ilmaisua, silld ne olivat liian yksinkertaisia. Yksinkertaisen ulkomuotonsa

perusteella peli sisélsi pikemminkin vain toiminnallisia elementtejd, jotka eivit sellaisenaan

%4 Harenko on méritellyt multimedian kisitteen tarkoittavan yhden tallennus- ja jakeluvilineen siséltimien
kuvien, ddnten ja tekstin yhdistdmistd. Mikdli multimediaan on liitetty tietokoneohjelmaa, jonka avulla
vastaanottaja voi vaikuttaa viestimen tarjoamaan informaatioon, kysymyksessé on interaktiivinen multimedia.
Harenko 1996, s. 1. Néin ollen ohjelmistotuotteissa, joissa audiovisuaalinen elementti yhdistyy
tietokoneohjelman kanssa, lopputulosta voidaan pitdé interaktiivisena multimediatuotteena.

% Voidaan puhua 1990-luvulla alkaneesta multimedia-buumista, jolloin edulliset ja suorituskykyiset
ohjelmistotuotteet alkoivat vakiintua ja herdttdd suurta kiinnostusta niin yleisén kuin sovelluskehittéjien
keskuudessa. Ks. Williams 2017, s. 165.

% Yhdysvalloissa on kiytdssi tekijanoikeuden kirjaamisjirjestelmi, jossa tekijinoikeudet voidaan rekisterdida.
Tekijanoikeuden rekisterdinti ei ole edellytys tekijinoikeussuojan syntymiselle, mutta rekisterdinnistd saatavia
hyotyja silmilld pitden sitd voidaan pitdd suositeltavana. Boyd ym. 2019, s. 23.

97 Atari Games Corp. v. Oman, kohta 880.
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kuuluneet tekijanoikeussuojan piiriin. Ndin ollen tekijdnoikeudellisesti relevantteja elementteja
peli ei siis viranomaisen kannan mukaan sisdltanyt taustalla vaikuttavaa tietokoneohjelmaa

lukuun ottamatta.

Tapausta késiteltiin viranomaisessa useampaan otteeseen, mutta tuloksetta. BREAKOUT pelin
kehittdjan Atari Games Corp. (jiljempéand Atari) mukaan tekijdnoikeusviranomainen keskittyi
teosarvioinnissaan liialti teoksen yksityiskohtiin ottamatta huomioon teoksen muodostamaa
kokonaisuutta. Atari ei pitdnyt viranomaisen pddtostd lainmukaisena ja valitti siitd
tuomioistuimeen. Ratkaisussaan Atari Games Corp. v. Oman tuomioistuin katsoi, ettd
audiovisuaalisia teoksia tulee aina tarkastella niiden kokonaisuus huomioon ottaen, jolloin
hyvin yksinkertaisetkin muodot voivat toteutuksensa puolesta yhtend ryhmind indikoida
kekselidisyyttd ja nerokkuutta, mikd voidaan katsoa tekijdnoikeudella suojattavaksi
ilmaisuksi.”® Lisdksi tuomioistuin totesi, ettd yksinkertaisimmatkin pelit voidaan toteuttaa
audiovisuaalisesti monin eri tavoin, miki korostaa tekijdnoikeussuojan soveltuvuutta.”” Tihin
perustuen tuomioistuin linjasi, ettd videopelissd sen audiovisuaalinen esitys ja taustalla
vaikuttava tietokoneohjelma eivdt ole yhtenevidisid siind mielessd, ettd pelkkd
tietokoneohjelman tekijdnoikeussuojan rekisterdinti riittéisi kattamaan koko teosta koskevan

suojan, vaan audiovisuaalisen esitykselle tulisi mydntii itsendinen tekijanoikeussuoja.'®

Tapauksen myo6téd asetelma kédédntyi ikddn kuin pédlaelleen. Aikaisemmin ohjelmistotuotteissa
tietokoneohjelma vaikutti dominoivan audiovisuaalista ilmaisua. Sittemmin, erityisesti
videopelien kohdalla, kun niiden audiovisuaalisten elementtien teosasema tunnistettiin
aikaisempaa herkemmin, muodostuivat ne tekijdnoikeudellisesti merkittivammaiksi tekijaksi
kuin niiden taustalla vaikuttava tietokoneohjelma. Tekijdnoikeudellisessa mielessd videopeleja
ei siten voitu ikdén kuin “samastaa” tietokoneohjelmiin. Tapaus korostaa ohjelmistotuotteissa
niiden sisdltimien muiden elementtien kuin tietokoneohjelman tekijénoikeudellista merkitysti

osana tietokoneohjelmasta muodostuvaa kokonaisuutta.

Samoihin aikoihin 1980-luvun lopulla, rekisteriviranomainen kuuli ohjelmistoalan toimijoita
selvittiessddn tekijinoikeussuojan rekisterdintikiytintdd ohjelmistopohjaisissa tuotteissa.'®!

Yhdysvalloissa ldhtokohtana pidetdén sitd, ettd tietokoneohjelmien tekijanoikeus voidaan

% Atari Games Corp. v. Oman, kohta 884.
9 Atari Games Corp. v. Oman, kohta 885.
19 4tari Games Corp. v. Oman, kohta 886.
101 Russo — Risch 2017, s. 15.
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rekisterdidd lomakkeella “Form TX” ja audiovisuaaliset teokset lomakkeella “Form PA”.'%
Ohjelmistotuotteille ehdotettiin kuitenkin kolmea eri ratkaisuvaihtoehtoa, jotka poikkeaisivat
téstd perusasetelmasta: 1) yksittdisrekisterdinti (single registration), jossa koko ohjelmistotuote
voitaisiin rekisterdidd yhdelld lomakkeella kattaen sen taustalla vaikuttavan tietokoneohjelman
ja (audio)visuaalisen ulkomuodon ii) erillisrekisterdinti (separate registration), jolloin
(audio)visuaalinen ilmaisu ja taustalla vaikuttava tietokoneohjelma tulisi rekister6ida erikseen,
ja iii) ei lainkaan rekisterdintimahdollisuutta (no registration), jossa tekijanoikeuden kirjausta

ohjelmistotuotteiden (audio)visuaaliseen ilmaisuun ei tulisi lainkaan sallia.'*®

Kesdkuussa 1988 rekisteriviranomainen pitdytyi yksittdisrekisterdinnin kannalla, jolloin
tekijanoikeus ohjelmistotuotteeseen voitiin rekisterdidd joko lomakkeella “"Form TX” tai
“"Form PA” riippuen siitd, hallitseeko audiovisuaalinen vai kirjallinen ilmaisu teoksen

luonnetta.'%

Néin ollen rekisteriviranomainen tuli sallineeksi ohjelmistotuotteiden
tekijdnoikeuden kirjaamisen yhteen teoskategoriaan niiden sisdltdimien eri teoslajien
olemassaolosta huolimatta. Linjauksessaan rekisteriviranomainen irtaantui lain mukaisesta
teoskategorisoinnista siind mielessé, ettd ohjelmistotuote olisi paloiteltavissa ja jaettavissa sen
erilaisiin osiin. Rekisteriviranomaisen linjauksesta voitaisiin pédtelld, ettd ohjelmistotuotteissa
niiden tekijdnoikeussuojaa on hankala tiivistdd pelkdstddn joko tietokoneohjelman tai
(audio)visuaalisen teoksen suojan alaan. Télloin tekijdnoikeussuoja voisi ulottua

ohjelmistotuotteeseen kokonaisuudessaan laajemminkin kuin pelkédstddn sen sisdltimin

tietokoneohjelman tai audiovisuaalisen teoksen suojan myata.

Mité edelld kisitelty sitten merkitsee virtuaalitodellisuusteknologiaa hyddyntidvien tuotteiden
kohdalla? Suoraan lain perusteella vaikuttaisi siltd, ettd virtuaalitodellisuusteknologian
tuotteissa niiden tekijdnoikeussuoja muodostuisi tuotteiden sisdltimin audiovisuaalisen
ilmaisun ja taustalla vaikuttavan tietokoneohjelman kautta. Tekijédnoikeudellisessa kontekstissa
virtuaalitodellisuusteknologian tuotteet olisivat siis jaettavissa audiovisuaaliseen teokseen ja
tietokoneohjelmaan (kirjallinen teos), joita arvioitaisiin erillisind teoksina irrotettuna siitd

kokonaisuudesta, jonka ne yhdessi muodostavat. Muut elementit, kuten tunto-, haju- ja

102 “Form TX” on Yhdysvaltojen tekijénoikeusviraston kdytdssi oleva lomake, jota kiytetédn kirjallisten teosten
mm. tietokoneohjelmien tekijanoikeuden rekisterdinnissd. U.S. Copyright Office. Literary Form TX. "Form PA”
lomaketta kdytetdédn taas laaja-alaisesti erilaisten esittdvien taiteenlajien mm. elokuvien ja muiden
audiovisuaalisten teosten tekijanoikeuksien rekisterdinnissd. U.S. Copyright Office. Performing Arts Form PA.
103 Russo — Risch 2017, s. 15-16.

104 Russo — Risch 2017, s. 16. Esimerkiksi virtuaalitodellisuusteknologiaa hyddyntivissi tuotteissa, joissa niiden
audiovisuaalista ilmaisua voidaan pité4 erityisen korostuneena, tekijanoikeus olisi todennékdisesti
rekisteroitidvissd yhdelld lomakkeella ("Form PA”).
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mahdollisesti my6s makuaistiin perustuvat siséllot seké tuotteen toiminnallisuuteen liittyvét
tekijét olisivat tekijanoikeussuojan ulkopuolella, silld ne eivdt vastaa lain 17 U.S.C. §102 (a)

kohdan mukaista teoskategorisointia.

Hieman episelvdksi jdi kuitenkin se, kuinka ohjelmistotuotteiden toiminnallisuus voidaan
erottaa niiden sisédltdméstd tekijdnoikeudella suojattavasta ilmaisusta. Esimerkiksi
rekisterdintiviranomainen vaikuttaisi puoltavan kokonaisvaltaisempaa tekijanoikeudellista
ndkemystd, jossa ohjelmistotuotteiden tietotekninen puoli ja audiovisuaalinen ilmaisu
muodostaisivat yhden teoksen.!%> Kiytinndn tasolla ohjelmistotuotteiden tekijinoikeudellinen
asema vaikuttaisi siten ainakin joissain méédrin muodostuvan audiovisuaalisen ilmaisun ja
tietokoneohjelman  muodostavasta ~ kokonaisuudesta,  jolloin  ohjelmistotuotteiden
tekijanoikeussuojaa olisi hankala tiivistdd vain audiovisuaalisen teoksen ja tietokoneohjelman
suojan alaan.'°® T#ll6in mahdollisena skenaariona voidaan piti4 audiovisuaalisen ilmaisun
laista ilmenevien rajojen venyttimistd interaktiivisen multimedian suuntaan, jolloin
ohjelmistotuotteissa my0s niiden toiminnalliset tarkoitusperit voisivat ainakin joissain miérin
saada tekijdnoikeudellista merkitystd. Se, miten tekijanoikeussuoja loppupeleissd muodostuu,

jaa kuitenkin tuomioistuimen harkintaan, mité késitelldén seuraavaksi.
4.2 Oikeuskaytianto

Yhdysvalloissa virtuaalitodellisuusteknologiaan pohjautuvien tuotteiden tekijanoikeussuojaa
koskevia tuomioistuinratkaisuja ei ainakaan toistaiseksi ole vield annettu. Linjausta téllaisten
tuotteiden tekijdnoikeudellisesta asemasta ei siten oikeuskdytinndstd voida suoraan johtaa.
Ohjelmistotuotteisiin  liittyvid oikeusriitoja on kuitenkin puitu  yhdysvaltalaisissa
tuomioistuimissa jonkin verran. Koska virtuaalitodellisuusteknologiaa hyddyntédvit tuotteet
ovat vahvasti ohjelmistosidonnaisia, on ohjelmistoalaa koskevien tuomioistuinratkaisujen
merkitys suuri. Erityisesti  videopeleji  koskevien  tekijdnoikeusriitojen  késittely
tuomioistuinteitse luo osaltaan pohjaa my0s virtuaalitodellisuusteknologiaan pohjautuvien

tuotteiden tekijdnoikeudelliselle arvioinnille, silld virtuaalitodellisuuden ja videopelialan

105 Tekijanoikeusviranomaisen ohjeessa tietokoneohjelmaa ja sen (audio)visuaalista ilmettd pidetidin yhtend
teoksena: "4 Computer program and the screen displays it generates are generally considered the same work,
because most screen displays are created by the program code.” U.S. Copyright Office, Circular 61 2021.

196 K's. myds Russo — Risch (2017, s. 16-17), jotka toteavat seuraavasti viitaten rekisteriviranomaisen tekeméin
linjaukseen ohjelmistotuotteiden tekijinoikeuden kirjaamiskdytdnndstd: By this mechanism, The Copyright
Office, in effect, confirmed — — that copyright protection can subsist beyond the literal program code for the
computer software and to the look and feel of the computer software and perhaps even beyond that.”
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intressejd voidaan ainakin osittain pitii paillekkiisind.'%” Tekijinoikeudellisessa kontekstissa
videopelien samaistamista virtuaalitodellisuusteknologian tuotteisiin voitaisiin siten ainakin

joissain méérin pitdd mahdollisena.

Lainsdddintoanalyysin perusteella kdvi selvéksi, ettd ohjelmistotuotteet vaikuttaisivat yleensa
jakaantuvan sekd kayttdjille ndkyvddn (audio)visuaaliseen teokseen ettd kéyttdjille
ndkyméttdmissd olevaan kirjalliseen teokseen (tietokoneohjelma). Ohjelmistotuotteiden muut
elementit, kuten niiden sisdltdmait toiminnallisia tarkoitusperid heijastavat seikat, olisivat taas
tekijanoikeussuojan ulottumattomissa. Toisaalta Yhdysvaltojen tekijinoikeusviranomaisen
tekemét linjaukset vaikuttaisivat kuitenkin puoltavan nidkemystd, jossa ohjelmistotuotteen
muodostama audiovisuaalisen ilmaisun ja tietokoneohjelman yhdistelmé katsottaisiin yhdeksi
teokseksi, jota ldhtokohtaisesti pidetddn audiovisuaalisena teoksena. Tavanomaisista
audiovisuaalisista teoksista poiketen, voitiin ohjelmistopohjaisten tuotteiden kohdalla tehdi se
paitelmai, ettd niiden interaktiivisen luonteen vuoksi niiden tekijanoikeussuojaa voitaisiin

luonnehtia hieman eri tavoin kuin perinteisten audiovisuaalisten teosten kohdalla.

Yhdysvalloissa tuomioistuimet arvioivat audiovisuaalisten teosten tekijdnoikeussuojan
ulottuvuutta total concept and feel -doktriinin perusteella. Doktriinin perusidea kiteytyy siihen,
voidaanko tekijdnoikeutta viitetysti loukkaavan teoksen katsoa olevan olennaisilta osin niin
samanlainen vertailtavaan teokseen ndhden, etti tekijanoikeusloukkauksen voidaan katsoa
tapahtuneen. Doktriinin mukaisessa arvioinnissa voidaan erottaa kolme eri vaihetta: 1)
tekijdnoikeudella suojatusta teoksesta tulee erottaa tekijdnoikeussuojaa saavat elementit ei

108

suojattavista elementeistd “° ii) tekijanoikeudella suojatun teoksen analysointi tapahtuu teoksen

kokonaisuus huomioon ottaen'?’ ja iii) teoksia vertaillaan objektiivisesti keskeniin niiden

197 Molemmille aloille on ominaista tavoitella immersiivisti virtuaaliympéristéi teknologian mahdollistamin
keinoin. Alojen voidaan katsoa eldvén ikd4n kuin symbioosissa toistensa kanssa, silli molemmat hyotyvit
toistensa kehityksesti ja kehittyvit ikdén kuin kasikédessa.

108 Ks. esim. Apple Computer, Inc. v. Microsoft Corp., jossa kantajan mukaan tuomioistuin ei tarkastellut
vditetyn tekijanoikeusloukkauksen kohteena ollutta teosta kokonaisuutena, vaan tarkastelu oli kohdistettu
teoksen eri osiin. Tuomioistuimen mukaan teoksessa vain ne osat, jotka voivat olla tekijdnoikeussuojan alaisia,
voivat aiheuttaa luvattoman kopioinnin. Néin ollen arvioinnissa teoksesta tulee ensiksi erottaa tekijdnoikeudella
suojatut osat, jotta arviointi voidaan kohdistaan tekijanoikeudella suojattuun teoskokonaisuuteen. Ks. myos
Davinci Editrice S.R.L. v. ZiKo Games, LLC, jossa tuomioistuin katsoi teosten olevan olennaisesti
samankaltaisia niiden tekijdnoikeudella suojaamattomien osien kohdalla, jolloin tekijanoikeusloukkaus ei voinut
olla mahdollinen.

199 K okonaisuuden huomioon ottamisella viitataan teoksen kokonaisvaltaiseen tarkasteluun, jolloin tarkastelussa
on viltettdva teoksen yksityiskohtien liiallista painottamista. Lisiksi teoksen ominaisuuksille ja kontekstille
voidaan antaa merkitystd osana tekijanoikeudellista arviointia. Ks. Atari, Inc. v. North American Philips
Consumer Electronics Corp.; Tetris Holding, LLC v. Xio Interactive, Inc.
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tekijinoikeussuojaa saavien elementtien osalta''®.!"! Mikili teosten tekijidnoikeudella

suojattavien elementtien voidaan objektiivisesti arvioiden katsoa olevan olennaisilta osin
samanlaisia, tekijanoikeusloukkauksen voidaan katsoa tapahtuneen. Doktriini korostaa teoksen
arviointia kokonaisuutena, jolloin esimerkiksi pienet yksityiskohdat, jotka sellaisenaan eroavat
vertailtavana olevan teoksen ilmaisumuodosta, eivdt poista tekijanoikeusloukkauksen

mahdollisuutta.

Ohjelmistotuotteissa niiden audiovisuaalisen ilmaisun muodostavan kokonaisuuden
erottaminen tekijdnoikeudelle epityypillisistd elementeisti voi muodostua kuitenkin
hankalaksi, silld ohjelmistotuotteet siséltdvit myos sellaisia ohjelman idean toteutukseen ja
toiminnallisuuteen liittyvid elementteja, jotka sellaisenaan eivét kuulu tekijdnoikeussdéntelyn
piiriin.''? Esimerkiksi videopelien tekijinoikeussuojaa arvioitaessa voidaan yleensi lihted siiti
lahtokohdasta, ettd videopelit ovat pohjimmiltaan pelistrategista ideaa ilmentdvié tuotteita,
joissa erilaiset pelirakenteelliset menetelmit ja toiminnallisuudet ovat erityisen korostuneita.
Koska téllaiset ideat ja toiminnallisuudet ovat tekijanoikeudellisten perusldhtokohtien mukaan
tekijanoikeussuojan ulkopuolella, eivdt videopelit siten suoranaisesti sellaisenaan kuulu
tekijdnoikeussdéntelyn piiriin, mikd mahdollistaa samanlaisiin pelistrategisiin ideoihin
perustuvien videopelien kehittdimisen, jolloin samanlaisiin sddntdihin ja ideoihin perustuvia
pelejd voidaan kehittdd ilman huolta tekijanoikeusloukkauksesta. Yhtéd lailla myds monien
muiden ohjelmistotuotteiden kohdalla voidaan yleensd 10ytdd jokin toiminnallinen, tiettyyn
ideaan perustuva funktio, jota erilaisilla ohjelmointiin perustuvilla ratkaisuilla pyritdan

toteuttamaan.

Videopeleille, kuten myds muille ohjelmistotuotteille, on kuitenkin ominaista se, ettd niiden
pelistrateginen idea tai muu funktio puetaan audiovisuaaliseen muotoon, jota ohjaavat
tietotekniset ratkaisut, kuten tietokoneohjelmat. Néin ollen videopelit, ja ohjelmistotuotteet
ylipddnsd, voivat sisdltdd merkittavasti tekijanoikeussdéntelyn piiriin kuuluvaa ilmaisua niin
tietokoneohjelmien kuin audiovisuaalisen ilmaisun myo6td. Talloin tekijdnoikeudella

suojaamattomien elementtien erottaminen esimerkiksi tuotteen audiovisuaalisesta ilmaisusta

119 Objektiivinen arviointi viittaa sithen tarkastelutapaan, johon teosten samankaltaisuutta peilataan.
Lahtokohtana on, etti teoksia tarkasteleva keskivertoihminen pitéé teoksia olennaisilta osin niin samankaltaisina,
ettd tekijanoikeusloukkauksen voidaan katsoa tapahtuneen. Epdselvdd kuitenkin on, kuka on “objektiivinen
tarkastelija”, silld joissain médrin teoksien tarkasteleminen voi edellyttda erityisasiantuntemusta. Ks. Lehman
1995, s. 105-106.

I Ks. Lehman 1995, s. 103.

112 K. Viliméki 2009, s. 15.
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voi muodostua hankalaksi, mutta olennaiseksi idea-ilmaisu-dikotomian ja ylipdétdan
tekijdnoikeussuojan ulottuvuuden ndkokulmasta. Videopelien omintakeisen luonteen ja
ominaisuuksiensa vuoksi on siten mielekéstd kysyd, voidaanko niitd pitdd audiovisuaalisina

teoksina, ainakaan termin perinteisessi tarkoituksessa.

Tapauksessa Atari Inc. v. North American Philips Consumer Electronics Corp. oli kyse kahden
videopelin vilisestd tekijanoikeuskiistasta. Atari omisti yksinoikeudet yhdessi Midway

Manufacturing Co. kanssa Pac-Man''?

nimiseen videopeliin, jonka tekijdnoikeus oli myos
tekijanoikeusviranomaisen toimesta rekisterdity. Tapauksessa vastaaja oli kehittdnyt
samanlaiseen pelistrategiseen ideaan perustuvan tuotteen, joka myods ulkoiselta ilmeeltddn
muistutti Pac-Mania. Atarin viitteen mukaan vastaajan kehittamé K. C. Munchkin! niminen peli
loukkasi Atarin tekijinoikeuksia Pac-Maniin, minka perusteella Atari vaati vastaajalle kieltoa
myydd ja markkinoida tuotteitansa. Tapauksessa keskeiseksi muodostui videopelien

tekijanoikeudellisen aseman arviointi ja se, voitiinko vastaajan kehittelemin pelin katsoa

loukkaavan kantajan oikeuksia Pac-Man videopeliin.''*

Tapauksessa tuomioistuin ldhti siitd ldhtokohdasta, etteivdt videopelit sellaisenaan ole
tekijinoikeudella suojattuja teoksia.'!> Ratkaisun perusteluista on luettavissa, ettd videopelien
katsotaan ilmentdvin jotakin pelistrategista ideaa tai tarkoitusta, mikd sellaisenaan ei kuulu
tekijanoikeussuojan piiriin lain 17 U.S.C. § 102 (b) kohdan perusteella. Télloin pelkdstddn se
seikka, ettd tuote kategorisoidaan videopeliksi, ei siten automaattisesti tarkoita sitd, ettd kyse
olisi tekijdnoikeussuojan alaisesta teoksesta. Tuomioistuin piti kuitenkin selvind sitd, ettd
videopeleissd niiden pelistrateginen idea tai tarkoitus ilmaistaan 1dhtokohtaisesti aina erilaisia
44ni- ja kuvasarjoja yhdistelemilld.''® Niin ollen pelistrateginen idea, joka ilmaistaan 4ini- ja
kuvaelementtejd yhdistelemalld, muodostaa audiovisuaalisen teoskokonaisuuden, jota voidaan

pitdd olennaisena osana videopelituotteen olemusta. Télloin videopelin tekijdnoikeussuojan

113 Pac-Man on sokkelojahtaamis-peli, jossa pelaajan tavoitteena on lipiistd vaikeusasteiltaan erilasia tasoja
litkuttelemalla Pac-Maniksi kutsuttua pelihahmoa. Pelaajan on samalla viltettdva “haamuiksi” kutsuttuja,
pelaajaa takaa-ajavia, pelihahmoja, joiden saavuttaessa pelaajan, peli pdattyy. Peli koostuu suhteellisen
yksinkertaisista elementeistd, ja pelin ideaa ja ulkoilmettd voidaan pitdd suhteellisen yksinkertaisena.

114 Erityisesti vield 1980-luvulla tietotekniikan ollessa lasten kengissd nykykehitykseen verrattuna, videopelien
tekijanoikeussuoja vaikutti melko ailahtelevalta. Ensimmaéisesséd oikeusasteessa Afarin vaatimus hylattiin silld
perusteella, ettei kantajan vaatimus tulisi menestymaéén oikeudessa. Tama ilmentdd nakemysta siité, ettd
lahtokohtaisesti videopelejd pidettiin vahvasti pelistrategista ideaa ilmentévini tuotteina, jotka eivét sellaisenaan
ole tekijanoikeussuojan alaisia. Atari valitti padtoksestd muutoksenhakutuomioistuimeen, joka kuitenkin otti
tapauksen ratkaistavakseen.

5 Atari Inc. v. North American Philips Consumer Electronics Corp., kohta 615.

116 Atari Inc. v. North American Philips Consumer Electronics Corp., kohta 615 ja 617.
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kannalta merkitykselliseksi muodostuu se, kuinka pelistrateginen idea on pelintekijén toimesta

ilmaistu.

Tapauksessa tuomioistuin kiinnitti erityistd huomiota pelissd esiintyviin hahmoihin ja niiden
toiminnallisuuksiin. Tuomioistuimen mukaan mielikuvitukseen perustuvat pelihahmot
edustivat Pac-Manille tyypillistd omintakeista tyylid, mikd erotti sen muista markkinoilla
olevista jahtaamispeleisti.!'” Esimerkinomaisesti tuomioistuin nosti esille muita
jahtaamispelejd, kuten Rally-X ja Take the Money and Run, joissa pelihahmot muistuttivat joko
ajoneuvoja tai ihmisen ulkomuotoa, ja niin ollen poikkesivat olennaisesti Pac-Manista.''8
Peliruudulla nékyva tulostaulu, sokkelo ja tietyt mekanismit, kuten pisteiden kerdaminen, olivat
taas sellaisia videopeleihin tavanomaisesti liitettdvid elementtejd, jotka tuomioistuin katsoi
perinteisesti kuuluvan tdmén tyyppisten pelien pelistrategisen idean toteutukseen, jolloin ne
eivit siis voineet nauttia tekijinoikeussuojaa.'’® Tapauksessa omaperiiset mielikuvitukseen

perustuvat pelihahmot vaikuttivat siten luovan tekijanoikeudellisesti relevantin ytimen.

Tapauksessa tuomioistuin ei kiinnittdnyt huomiota videopelien tietoteknisiin ratkaisuihin,
kuten taustalla vaikuttavaan tietokoneohjelmaan, mutta piti kuitenkin videopelin
toiminnallisuuksia ja ominaispiirteitd merkityksellisind. Pelihahmojen ulkoisen olemuksen
ohella tuomioistuin kiinnitti erityistd huomiota pelihahmojen toimintoihin ja ominaisuuksiin,
kuten “sydntitoimintoon”, “vangitsemistapahtumaan” ja silmien sek jalkojen” liikkeeseen. 2’
Tuomioistuimen mukaan vastaajan peli sisélsi ulkondéltdéin samannikoisid pelihahmoja, jotka
myds esiintyivit ja kéyttiytyivit peliruudulla samalla tavoin kuin Pac-Manissa.'*!
Molemmissa peleissd pelihahmot olivat siis kokonsa, muotonsa ja liikkumistapansa puolesta
lahes identtisid. Vaikka tapauksessa pelit eivit kokonaisuutena tarkastellen olleet keskendan
identtisid, sisdlsivdt ne olennaisissa mdérin niin paljon samankaltaisuuksia, ettd tuomioistuin

ratkaisi asian kantajan hyvéksi.

Ratkaisevaa tapauksessa oli siis pelihahmojen ulkoisen olemuksen ohella myds niiden
toiminnallinen luonne. Mielenkiintoista tuomioistuimen perusteluissa on se, miten tuomioistuin
painottaa teoksen ominaisuuksien huomioon ottamista osana tekijinoikeudellista arviointia.

Tuomioistuin korosti ndkékulmaa, jonka mukaan videopelit eroavat muista taiteen muodoista

U7 Atari Inc.

v. North American Philips Consumer Electronics Corp., kohta 617.
"8 Atari Inc. v. North American Philips Consumer Electronics Corp., kohta 617.
"9 Atari Inc. v. North American Philips Consumer Electronics Corp., kohta 617.
120 Atari Inc. v. North American Philips Consumer Electronics Corp., kohta 618.
12U Atari Inc. v. North American Philips Consumer Electronics Corp., kohta 618.
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siind, ettd niissd pddasiallinen huomio keskittyy niiden stimuloivaan vaikutukseen teosta

hyodynnettiiessd.'*

Néin ollen tuomioistuin tuli kiinnittdneeksi erityistd huomiota
pelihahmojen ulkonddén ohella my0ds niiden toiminnallisuuksiin ja ominaisuuksiin, kuten
”syOntitoimintoon”, “vangitsemistapahtumaan” ja silmien sekd “jalkojen” liikkeeseen.
Tuomioistuimen voitaisiin tilld ndhda viittaavan videopelin toiminnalliseen luonteeseen, mika
sellaisenaan on perinteisesti ollut tekijanoikeussuojan ulkopuolella. Pelin ulkoisen olemuksen

lisdksi olennaiseksi tekijanoikeussuojan arvioinnissa vaikuttaisi siis joissain méérin

muodostuvan myds se, miten peli kiyttaytyy sitd pelatessa.

Mielenkiintoinen kysymys on siten se, missa kulkee raja toiminnallisuuden ja audiovisuaalisen
ilmaisun vililld, ja millainen merkitys toiminnallisuuksille voidaan tekijdnoikeudellisessa
kontekstissa antaa. Edelld késitellyssé tapauksessa pelilliset toiminnallisuudet ja ominaisuudet
saivat tekijanoikeudellista vaikutusta, mutta toisenlaista nidkdkulmaa vaikuttaisi puoltavan
tapaus DaVinci Editrice S.R.L v. ZiKo Games, LLC, jossa kyse oli kahden lautapelin vélisesta
tekijanoikeuskiistasta. Kantajan véitteen mukaan vastaajan kehittelema peli Legends of the
Three Kingdoms loukkasi kantajan tekijédnoikeutta tdmén kehittimdin Bang/ nimiseen
lautapeliin. Tapauksessa osapuolet olivat yksimielisid siitd, ettd ulkonddltdén ja teemaltaan pelit
eivit olleet yhtenevdisid, jolloin véite tekijanoikeusloukkauksesta ei kohdistunut pelin
visuaalisiin elementteihin. Kantaja katsoi kuitenkin tekijdnoikeusloukkauksen kohdistuneen
pelikorttien sisdltdmien pelihahmojen ominaisuuksiin, rooleihin ja merkitykseen pelin
sisdisesti. Tapauksessa riidatonta oli se, etti molemmat pelit perustuivat ldhes identtisiin
saantoihin ja pelistrategisiin toimintoihin. Lautapelit olivat siten visuaaliselta ilmeeltddn

erilaisia, mutta sdannoiltdin sekd toiminnallisuuksiltaan 1dhes identtisia.

Perusteluissaan tuomioistuin totesi pelin sdéntdjen, menettelytapojen ja muiden pelistrategisten
toimintojen sellaisenaan olevan tekijdnoikeussuojan ulottumattomissa, koska téllaiset
pelinsisdiset toiminnallisuudet tai ominaisuudet eivdt muodosta tekijanoikeudella suojattavaa
ilmaisua.'>® Raja ilmaisun ja toiminnallisuuden vililli vaikutti kuitenkin olevan hiilyvi siini
mielessd, ettd tuomioistuimen mukaan toiminnallisuudet voisivat tulla osaksi suojattavaa
ilmaisua, kun ne yhdistyvit esimerkiksi pelihahmojen visuaalisen ilmaisun kanssa.'** Timi
vahvistaisi jédlleen ndkemystd siitd, ettd videopelien kohdalla niiden toiminnallisuudet

sekoittuisivat tekijdnoikeudelliseen arviointiin, vaikka niitd ei sellaisenaan pidettdisikddn

122 Atari Inc. v. North American Philips Consumer Electronics Corp., kohta 619.
123 DaVinci Editrice S.R.L v. ZiKo Games, LLC, kohta 830 ja 834.
124 DaVinci Editrice S.R.L v. ZiKo Games, LLC, kohta 834.
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tekijanoikeussuojan alaan kuuluvina. Koska tapauksessa pelien visuaalisessa toteutuksessa oli
huomattavaa eroa, ei toiminnallisuuksille kuitenkaan annettu téssd tapauksessa
tekijdnoikeudellista merkitystd. Siispd tuomioistuin katsoi, ettei vastaajan peli loukannut

kantajan tekijdnoikeutta, vaikka pelit toimintaperiaatteiltaan olivatkin ldhes identtisia.

Rajanvetoa pelillisten toiminnallisuuksien ja ominaisuuksien tekijanoikeudellisesta
merkityksestd voidaan hakea myds tapauksesta Tetris Holding, LLC v. Xio Interactive, Inc,
jossa vastaaja oli luonut suositusta 7etris videopelisti mobiililaitteille tarkoitetun version.
Vastaaja kdytdnndssd myoOnsi kopioineensa Tetriksen pelistrategisen idean ja audiovisuaalisen
ilmeen, mutta viitti ettei se loukannut Tetriksen tekijinoikeudella suojattuja elementteja.
Vastaajan puolustus vaikutti nojautuvan siihen seikkaan, ettei Tetriksen pelistrateginen idea tai
sen suhteellisen yksinkertainen audiovisuaalinen toteutus voinut olla tekijdnoikeudella

suojattavaa ilmaisua.

Tetris on pulmapeli, jossa tarkoituksena on aikaa vastaan yhdistelld ja pinota eri vérisii ja
muotoisia palikoita yhteensopiviksi toistensa kanssa. Pelin idea ja ulkoinen olemus ovat hyvin
yksinkertaisia. Peli koostuu lahinnd eri vérisistd ja muotoisista geometrisistd palikoista, joita
pelaaja pyrkii yhdistelemién saadakseen pisteitd ja jatkaakseen pelitapahtumaa. Vaikka pelin
visuaalinen ilme oli hyvin yksinkertainen, tuomioistuimen mukaan kyse oli kuitenkin tdysin
mielikuvitukseen perustuvasta kokonaisuudesta, jolloin vastaaja olisi voinut ilmaista pelinsé
visuaalista ilmettd monin eri tavoin muuten kuin Tetriksessd kaytettdvien geometristen

palikoiden avulla.!'?®

Peliruudulla esiintyvien palikoiden visuaalisen ilmeen liséksi tuomioistuin luetteli liudan muita
pelin tekijdnoikeudella suojattavia elementtejd. Muun muassa palikkarivien muuttuminen
“roskariveiksi”, seuraavaksi pudotettavan palikan paljastaminen ja palikoiden vérien
muuttuminen niiden lukittautuessa pinoon, olivat tuomioistuimen mukaan sellaisia Tetriksen
pelistrategista ideaa ilmentdvid ilmaisumuotoja, jotka tukivat tekijdnoikeusloukkauksen
mahdollisuutta.'?® Perusteluissaan tuomioistuin totesi, etteiviit tillaiset elementit yksittiin
tarkasteltuina riittdisi tdyttdmaan tekijanoikeusloukkauksen tunnusmerkistdd, mutta kahden eri

pelin ollessa muutoin visuaaliselta ilmeeltidn niin samanlaisia, ne tukivat loukkauksen

125 Tetris Holding, LLC v. Xio Interactive, Inc, kohta 412.
126 Tetris Holding, LLC v. Xio Interactive, Inc, kohta 413,
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mahdollisuutta.'”’ Tapauksessa tuomioistuin siis jilleen katsoi edelld mainittujen pelillisien
ominaisuuksien olevan tekijdnoikeudellisessa mielessd merkityksellisid, vaikka téllaisia
pelillisia ominaisuuksia voitaisiin pitdd pelitoimintoina, joihin osaltaan liittyy vahva
toiminnallisuuteen tdhtddva luonne, mika sellaisenaan ei perinteisesti ole ollut tekijdnoikeudella

suojattavaa ilmaisua.

Edelld tarkasteltujen tapausten valossa vaikuttaisi hyvin vahvasti siltd, ettd videopeleissd niiden
tekijdnoikeudelliseen arviointiin sekoitetaan my0s tekijdnoikeudelle vieraita elementteja.
Interaktiivisen luonteensa vuoksi on selvdi, ettd videopelit eroavat monista muista luovan tyon
muodoista, silld niiden vuorovaikutuksellinen luonne yhdistettynd audiovisuaalisen ilmaisun
kanssa muodostaa sellaisen omintakeisen kokonaisuuden, jossa toiminnallisten elementtien
puhdas erottaminen audiovisuaalisesta ilmaisusta on hyvin hankalaa. Télloin myo0s
toiminnalliset elementit vaikuttaisivat saavan tekijdnoikeudellista merkitysté pelien sisidltimén

audiovisuaalisen ilmaisun ohella.

Erityisesti videopelien kohdalla total concept and feel -doktriinin soveltaminen, jossa tuotteen
kokonaisuutta pidetddn korostuneessa asemassa, vaikuttaisi tuovan uudenlaista ndkdkulmaa
niiden tekijédnoikeudellisessa arvioinnissa. Kun tillaisia interaktiivisen elementin vahvasti
sisdltdvid audiovisuaalisia teoksia arvioidaan kokonaisuuksina videopeleille tyypilliset
ominaisuudet  huomioon ottaen, vaikuttaisi  teosarviointiin  sekoittuvan  myos
tekijanoikeudellisille perusldhtokohdille tuntemattomia tai vieraita elementtejd, silld
pelihahmojen litke tai muut toiminnallisuudet eivdt suoranaisesti sellaisenaan ilmennd
tekijdnoikeudella suojattavaa ilmaisua samalla tapaa kuin esimerkiksi pelihahmojen puhtaasti
ulkonédlliset seikat. N&in ollen ne eivdt itsendisesti tarkasteltuina valttaméttd ole
vaikutuksellisia tekijoitd tekijanoikeussuojan ulottuvuutta arvioitaessa, mutta koska teosta tulee
total concept and feel -doktriinin perusteella arvioida yhtend kokonaisuutena, voisi niilld

ainakin joissain médrin néhda olevan vaikutusta.

Lisdksi interaktiivisen luonteensa vuoksi pddhuomio videopeleissd keskittyy pelilliseen
stimuloivaan vaikutukseen eikd valttimattd suoraan luovaan taiteelliseen arvoon, kuten
esimerkiksi taideteoksissa. Kokonaisuutena arvioiden videopeleille vaikuttaisi siten
muodostuvan hieman erilainen luova arvo kuin muiden perinteisempien luovan tyon tuotteiden

kohdalla, silld videopelien erilaiset elementit ovat niin vahvasti nivoutuneet toisiinsa, ettei

127 Tetris Holding, LLC v. Xio Interactive, Inc, kohta 413.
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erottelu tekijanoikeudella suojattavien elementtien ja ei-suojattavien elementtien vélilld ole
kovinkaan helppoa. Peleille tyypilliset toiminnallisuudet ja ominaisuudet vaikuttavat
audiovisuaalisen ilmaisun arvioinnissa, jolloin audiovisuaalisen teoksen késite vaikuttaisi

ainakin joissain méérin saavan erilaisen merkityssiséllon videopelien kohdalla.

Samoin myos virtuaalitodellisuusteknologiaa hyodyntdvissd tuotteissa niiden interaktiiviset
piirteet ja ohjelmistoperusteisuus tulevat todennikoéisesti luomaan haasteita tuotteiden
tekijdnoikeudelliselle  tarkastelulle. Kun virtuaalitodellisuusteknologiaan perustuvien
tuotteiden audiovisuaalista ilmaisua arvioidaan yhtend kokonaisuutena samalla tapaa kuin
videopelien kontekstissa, vaikuttaisi audiovisuaalisen (ddnen ja kuvan yhteenliittymén)
ilmaisun merkitys muuttuvan interaktiivisen multimedian suuntaan, jossa erilaiset luovan tyon
muodot yhdistyvdt yhdeksi omintakeiseksi toiminnalliseksi kokonaisuudeksi. Talloin
tekijanoikeudellisesti relevanttien elementtien erottaminen siitd luovasta kokonaisuudesta,

jonka virtuaalitodellisuusteknologian tuote muodostaa, voi muodostua hankalaksi.

Audiovisuaaliseen ilmaisuun voitaisiin siten total concept and feel -doktriinin myota katsoa
sujahtavan myds tekijdnoikeudelle vieraampia elementtejd, mikd poikkeaa perinteisestd
audiovisuaalisen teoksen maéritelméstd. Ohjelmistotuotteiden interaktiivisuuteen perustuvan
luonteensa vuoksi niitd pikemminkin kdytetddn (aktiivinen piirre), kun taas esimerkiksi
elokuvia ja muita audiovisuaalisia tuotteita katsotaan (passiivinen piirre). Erityisesti kiperissa
tekijdnoikeusloukkaustilanteissa, joissa tuotteiden visuaalinen ilme ja &&nimaailma olisivat
hyvin samankaltaisia toistensa kanssa, voisi tekijdnoikeusloukkauksen mahdollisuutta puoltaa
ainakin joissain mddrin myos tekijdnoikeudelle epityypilliset tekijat. Kun videopelien
kontekstissa niiden omintakeisen luonteensa vuoksi pelitoiminnallisille tekijéille voidaan antaa
luovaa arvoa, niin mikéd merkitys esimerkiksi tunto-, haju- tai mahdollisesti myos makuaistiin
perustuville kokemuksille wvoitaisiin antaa virtuaalitodellisuusteknologian tuotteissa?
Oikeuskéytdnnon perusteella vaikuttaisi ainakin silté, ettd tekijanoikeudelle laissa maéritellyt
raamit olisivat venymésséd perinteiseen teoskésitykseen verrattuna epétyypilliseen suuntaan,
mikd avaa uusia mahdollisuuksia ohjelmistotuotteiden, eritoten virtuaalitodellisuusteknologiaa
hyodyntivien tuotteiden kohdalla — mutta missd méérin, siitd on mahdotonta antaa suoraa

vastausta.
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5 Euroopan unioni

5.1 Normatiiviset lahtokohdat — virtuaalitodellisuus teoksena EU:n

tekijanoikeuslainsaadannon nakokulmasta

Euroopan unionin (EU) tekijinoikeuslainsdddénto koostuu tilld hetkelld 13 direktiivisti ja 2

8 Vaikka tekijinoikeussdintelyn keskidssi on teoksen kisite, ei EU:n

asetuksesta.'?
tekijdnoikeuslainsdddannossé kuitenkaan ole annettu yhtenevéistd madritelmaa sille, mika teos
on tai mitkd kohteet kuuluisivat teosten alaan. Esimerkiksi direktiivissd (2001/29/EY)
tekijinoikeuden  ja  ldhioikeuksien  tiettyjen  piirteiden = yhdenmukaistamisesta
tietoyhteiskunnassa (jdljempéand tietoyhteiskuntadirektiivi), jota pidetddn keskeisend
tekijdnoikeutta yhdentdvind EU-sdddoksend, puhutaan vain luovasta siséllostd, jota
tekijinoikeus ja ldhioikeudet suojaavat.'” Tekijinoikeudellisena ldhtokohtana EU
lainsdddénndssd niyttdisi siis olevan se, ettd teoksen madritelméd on hyvin viljd ja kisittda

sisddnsd monipuolisesti erilaiset luovat sisallot.

Viljan teoskdsityksen voidaan osaltaan katsoa selittyvin silld, ettd EU-oikeudellinen
ndkokulma tekijanoikeuteen pohjautuu ensi sijassa sisémarkkinoiden toiminnan turvaamiseen,
jolloin sdintely painottuu pitkilti teosten liikkuvuutta koskeviin nikokohtiin EU:n alueella.'*°
Niéin ollen itse suojan kohde, teoksen méaéritelma, ei valttamattd ole ollut sdéntelyn ensisijaisena
prioriteettina, vaikka se olennaista tekijdnoikeuden nédkokulmasta olisikin. Lisdksi EU:n
toimivaltaa rajoittavat periaatteet yhdessd kansainvilisten sopimusten kanssa vaikuttavat
todenndkoisesti sithen, ettei EU:n lainsddddanndssi ole pyritty luomaan kovinkaan tarkkarajaista

médritelmii  teoksen  kiisitteelle.3!  Myds  tekijinoikeuden  alati  muuttuvalla

128 Euroopan unionin virallinen verkkosivusto > EU:n tekijinoikeuslainsdidints.

129 Direktiivin 2001/21/EC johdanto-osa kappale 2.

130 EU:n oikeudellisen perustan luovat sopimus Euroopan unionista (SEU) ja sopimus Euroopan unionin
toiminnasta (SEUT). Namé perussopimuksiksi kutsutut sopimukset muodostavat yhdessd EU:n keskeiset
tavoitteet seké toimivallan ndiden tavoitteiden saavuttamiseksi. Perussopimusten nojalla EU:lle ei ole mydnnetty
yksinomaista toimivaltaa tekijanoikeuden alalla. Ennen Lissabonin sopimuksen méairdysten lisdimista
perussopimuksiin, ei tekijanoikeutta ollut suoranaisesti edes mainittu perussopimuksissa. EU:n toimivalta
tekijanoikeuden alalla voitiin kuitenkin johtaa sisdimarkkinoiden toimintaa koskevista sddnnoksistd, silld
tekijanoikeussuojan alaan kuuluvat tuotteet ja palvelut muodostivat joka tapauksessa olennaisen osan
sisdmarkkinoista. Vasta Lissabonin sopimuksen vaikutuksesta immateriaalioikeudet kuuluvat nimenomaisesti
EU:n toimivallan piiriin ja ovat nimenomaisesti osa EU:n priméérioikeutta (SEUT 118.1 artikla). Lisdksi EU:n
perusoikeuskirja, jonka 17 artiklassa turvataan teollis- ja tekijanoikeudet, sai Lissabonin sopimuksen
seurauksena yhtdldisen arvon muiden EU:n perussopimusten kanssa. Immateriaalioikeuksien nimenomaiset
maininnat osana EU:n primdirioikeutta vaikuttaisi merkitsevdan EU:n intressin korostumista
immateriaalioikeuden alalla.

131 Kansainvilisilli sopimusmaiiriyksilli teoksen kisitettd on jo ennalta yhdenmukaistettu. Esimerkiksi Bernin
yleissopimus, johon kaikki EU:n jdsenvaltiot ovat sitoutuneet, sisiltdd yleisen médritelmén siitd, mitd teoksella
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toimintaymparistolld voidaan katsoa olevan vaikutusta siihen, ettei yleistd teosta koskevaa

madritelmaa tai teosluetteloa ole haluttu siséllyttdad osaksi EU-lainsdddéntoa.

Viljastd teoskdsityksestd huolimatta, osassa direktiiveistd EU on kuitenkin pyrkinyt
yhdentdmdin teoskésitysté tiettyjen epdselvyyttd aiheuttavien tuotteiden kohdalla. Erityisesti
teknologian saralla tekijdnoikeudellisen suojan kohteen méérittdminen on vaatinut yhteistyota
EU tasolla. Téstd hyvénd esimerkkind toimii EU direktiivi (2009/24/EY) tietokoneohjelmien
oikeudellisesta suojasta (jdljempand ohjelmistodirektiivi), joka on velvoittanut jisenvaltioita
lahentimédn lainsddddntoddn siten, ettd tietokoneohjelmat tulee jisenvaltioiden
lainsdddidnnossd katsoa tekijanoikeussuojan alaan kuuluviksi teoksiksi. Direktiivi on tirked
myds ohjelmistotuotteiden kannalta, silld se tarkentaa ja selventdd tekijdnoikeussuojan
kohdentumista tietokoneohjelmien tekijdnoikeudellisesti relevantteihin  osiin. EU:n
tekijanoikeuslainsddddnnossd direktiivit toimivat siten osaltaan teoskésitystd ohjaavina
sdddoksind, jotka selventdvit direktiivien piiriin kuuluvien tuotteiden tai kohteiden

tekijinoikeussuojan kohdetta ja laajuutta.

Ohjelmistodirektiivi on nimensd mukaisesti tirked my0s virtuaalitodellisuussovellusten
ndkokulmasta, silld virtuaalitodellisuusteknologiaa hyodyntidvissd tuotteissa ohjelmisto
muodostaa yhdessé laitteiston kanssa sen toiminnallisen kokonaisuuden, joka mahdollistaa
virtuaalisen tilakokemuksen kayttdjille. Virtuaalitodellisuusteknologiaa hyddyntéavien
tuotteiden kohdalla ohjelmisto muodostaa siten tekijdnoikeuden ndkokulmasta relevantin
alueen, silld ohjelmisto antaa virtuaalitodellisuudelle sen luovuuteen perustuvan ulottuvuuden.
Olennaista on kuitenkin selvittdd se, maérittyykd ohjelmistoa koskeva tekijdnoikeussuoja
tietoyhteiskuntadirektiivin vai ohjelmistodirektiivin perusteella, silli ohjelmistodirektiivia

tulee tulkita erityistason sifidokseni tietoyhteiskuntadirektiiviin nihden.!*?

Ohjelmistodirektiivissd ei tarkalleen ottaen maédritetd sitd, mikd tietokoneohjelma
tietoteknisessd mielessd on, mutta direktiivin johdanto-osassa kuvataan kuitenkin sitd, kuinka
tietokoneohjelman tarkoituksena on kommunikoida ja toimia yhdessd tietokonejdrjestelmén

muiden komponenttien kanssa muodostaen yhdessi toiminnallisen kokonaisuuden.'

tarkoitetaan. Ks. Bernin yleissopimus artikla 2 kohta 1. Néin ollen EU:n toimivaltaa ohjaavista periaatteista,
kuten suhteellisuus- ja toissijaisuusperiaatteesta, voitaisiin katsoa seuraavan, ettei EU:n interventio teoksen
kasitettd koskevan mééritelmén osalta ole valttamaitta ollut tarpeellista.

132 Direktiivin 2001/29/EY artikla 1.2 kohta (a).

133 Direktiivin 2009/24/EY johdanto-osa kohta 10.
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Direktiivin terminologian perusteella tietokoneohjelma on siis osa tietokonejérjestelmén
muodostamaa kokonaisuutta, jossa tietokoneohjelma kommunikoi ja toimii yhdessé
tietokonejarjestelmdn muiden komponenttien kanssa. Tietokoneohjelman kidsite on siten
direktiivissd jdtetty suhteellisen laveaksi. Mééritelmd ei esimerkiksi vaikuttaisi rajaavan
kovinkaan tarkasti sitd, mitkd tietotekniset ratkaisut ohjelmistoissa (software) olisivat
katsottavissa direktiivin alaan kuuluviksi tietokoneohjelmiksi ja mitkd taas eivdt. Kun
tietokonejarjestelmdssd  ohjelmistokomponentin  voidaan ndhdd koostuvan erilaisista
tietokoneohjelmista, kuten sovellusohjelmista ja systeemiohjelmista,'** ei direktiivissd tehdi
selvipiirteistd jakoa ndiden osalta tai ainakin se jii avoimeksi.!*® Niin ollen esimerkiksi
kayttoliittymadt, jotka systeemiohjelmien osana mahdollistavat kdyttdjdn ja ohjelmiston vélisen
vuorovaikutuksen, vaikuttaisivat soveltuvan tietokoneohjelmien kisitteeseen
ohjelmistodirektiivin ndkokulmasta, vaikka tima ndkemys on sittemmin jdljempénd ndhtévilla

tavalla Euroopan unionin tuomioistuimen (EUT) oikeuskéytdnnossd kumottu.

Tietokoneohjelman maiiritelmd on siis ohjelmistodirektiivin  valossa laaja, mutta
tekijanoikeussuojan ala on rajoittunut tietokoneohjelman kirjalliseen ilmaisuun. Direktiivin 1.1
artiklan mukaan tietokoneohjelmia suojataan kirjallisina teoksina. Tamé ilmentéé ajatusta siité,
ettd tietokoneohjelma on ohjelmointikielelld kirjoitettua kirjallista ilmaisua, joka mahdollistaa
tietokoneohjelman toiminnan osana tietokonejirjestelmédd. Tietokoneohjelmalla ei siten
tarkoiteta sitd tietokoneohjelmasta ilmenevéa osaa, jonka kiyttdja nikee esimerkiksi monitorin
ruudulta tietokoneohjelmaa hyddyntédesséd. Direktiivilld voidaan siten katsoa suojattavan vain
ohjelmointiin perustuvia ratkaisuja, mikd eroaa siitd toiminnasta, jolla tietokoneohjelmalle
luodaan esimerkiksi audiovisuaalinen ulkoasu erilaisia tietokonegrafiikoita tai dénitehosteita
kayttamalld. Lisdksi ideat ja periaatteet, jotka ovat tietokoneohjelman minké tahansa osan
perustana, eivit kuulu direktiivin soveltamisalaan sen artiklan 1.2 mukaisesti, mikéd edelleen

korostaa tietokoneohjelman tekijdnoikeussuojan kiteytymistd sen kirjallista muotoa olevaan

134 Ks. tutkielman jakso 2.2.

135 Tietokoneohjelman méiritelmin laajuutta korostaa lisiksi se, ettd direktiivissi tietokoneohjelman rajapintojen
tekijanoikeussuojaa ei ole poissuljettu. Direktiivin 2009/24/EY johdanto-osan kohdan 10 mukaan
tietokoneohjelman rajapinnoiksi kutsutaan niitd tietokoneohjelman osia, jotka mahdollistavat tietokoneohjelman
vuorovaikutuksen ja yhteentoimivuuden (interoperability) muiden tietokoneohjelmien ja laitteiden kanssa.
Rajapinnat eivit suoranaisesti ohjaa sen tietokonejérjestelmén vuorovaikutusta, mitd varten siihen liitetyt
tietokoneohjelmat ovat tarkoitettu, vaan ne toimivat muihin ohjelmiin ja laitteisiin liittyvind “rajapintoina”. Kun
tietokoneohjelmat ldhtdkohtaisesti ohjaavat vain tietyn kyseessd olevan tietokonejarjestelmén toimintaa, johon
ne ovat liitettynd, toimivat rajapinnat muiden ohjelmistojen ja laitteiden vuorovaikutuksen ja yhteentoimivuuden
varmistamisen vélineind. Ks. myds Mylly 2005, s. 746—747. Direktiivissi ei siis suoranaisesti suljeta
tietokoneohjelman rajapintoja direktiivin soveltamisalan ulkopuolelle, mika edelleen korostaa tietokoneohjelman
késitteeseen liittyvad madritelmallistd laaja-alaisuutta.
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ilmaisuun. Ohjelmistodirektiivissd tietokoneohjelman kisite vaikuttaisi kattavan siten laaja-

alaisesti eri ohjelmointiratkaisut niiden muita kuin kirjallisia osia lukuun ottamatta.

Kirjallisen ilmaisumuodon lisdksi tietokoneohjelman on oltava omaperdinen siind
merkityksessd, ettd sitd voidaan pitdd tekijdnsd henkisend luomuksena. Téma
ohjelmistodirektiivin 1.3 artiklassa ilmaistu vaatimus rajaa tekijinoikeuden soveltumista
sellaisiin tietokoneohjelmiin, jotka eivdt ilmennd omaperdisyyttd. Tietokoneohjelmien
kontekstissa omaperdisyyden voidaan katsoa tarkoittavan sellaista ohjelmointikielelld ilmaistua
luovaa merkityssisdltod, joka heijastaa tekijdnséd luovia panostuksia ohjelmointikielen kdyton
suhteen. Tétd késitystd korostaa se, etteivét tietokoneohjelman laatu tai esteettisyys ole

merkityksellisi direktiivin mukaisen omaperiisyysvaatimuksen arvioinnin kannalta.'3¢

Omaperdisyysvaatimuksen vuoksi tietyt yleisesti tiedossa olevat ohjelmointiratkaisut jadvat
tekijanoikeussuojan ulkopuolelle, miki eittdmittd kaventaa tekijdnoikeudella suojattavien
tietokoneohjelmien alaa ohjelmistotuotteissa. Esimerkiksi systeemiohjelmien kohdalla niiden
ohjelmoinnissa ei valttdmattd voida osoittaa sellaista omaperdisyyttd, mika erottaisi ne muista
tietokonejirjestelmissé kaytetyistd ohjelmointiratkaisuista, silld ne kuuluvat tyypillisesti osaksi
tietokonejirjestelmid ohjaamalla niiden tavanomaista toimintaa ja niyttdytyvét lisdksi
suhteellisen ~ samanlaisina  tietokonejdrjestelméstd  riippumatta.  Systeemiohjelmien
tarkoitusperdt ovat siten pikemminkin idea- ja periaatekeskeisid, jolloin ne tdhtddvat
tietokonejirjestelméin vélttimittomien toimintojen mahdollistamiseen. Nidin ollen niiden

omaperdisyyttd voi olla hankalaa tai jopa mahdotonta néyttié toteen.

Systeemiohjelmiin verrattuna sovellusohjelmat voidaan taas kirjoittaa huomattavasti
monipuolisemmalla tavalla, jolloin ne voivat ohjelmoinnin ndkokulmasta osoittaa
omaperdisyyttd huomattavasti helpommin kuin systeemiohjelmien kohdalla. Sovellusohjelmat
eivit systeemiohjelmien tapaan ohjaa tietokonejérjestelmén yleistd toimintaa sellaisenaan, vaan
pyrkivit toteuttamaan jonkin tietyn toiminnallisuuden, joka sindnsd ei ole riippuvainen
tietokonejérjestelman toiminnasta. Sovellusohjelmien kohdalla ohjelmoinnissa voidaan erottaa
lukemattomia eri tapoja, joilla voidaan Iluoda tietokoneohjelmia erilaisiin tarpeisiin.

Sovellusohjelmat sisdltdvdt siten huomattavasti enemmaén erilaisia toteutusvaihtoehtoja

136 Direktiivin 2009/24/EY artikla 1.3 ja johdanto-osa kohta 8.
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systeemiohjelmiin verrattuna, jolloin omaperdisyysvaatimuksen voidaan katsoa tdyttyvidn

paljon helpommin.

EU:n lainsdddidnt6d analysoimalla voidaan péétyé sithen tulokseen, ettd ohjelmistotuotteiden
tekijdnoikeudellista asemaa pidettéisiin lainsdddanndssd kahtiajakoisena. Ohjelmistotuotteiden
lainsdddannollisestd  kahtiajakoisuudesta seuraa, ettd ohjelmistotuotteiden kirjallisia
ohjelmointikieleen perustuvia elementteji sédéntelee ohjelmistodirektiivi, kun taas sen muut ns.
“ei-kirjalliset” elementit kuuluisivat padosin tietoyhteiskuntadirektiivin yleisen soveltamisalan
piiriin. Ohjelmistotuotteissa voidaan siten erottaa ensinndkin sen a) kirjalliset elementit eli
tietokoneohjelmat,  jotka  toimivat  ohjelmiston  ohjelmointikielelld  kirjoitettuna
ilmenemismuotona ja b) muut ohjelmiston kiyttdjille havaittavaksi tarkoitetut

ilmenemismuodot, jotka kéyttdja vilittomaisti havaitsee ohjelmistotuotetta hyodyntéessa.

Sekd ohjelmistodirektiivin ettd tietoyhteiskuntadirektiivin kannalta keskeiseksi muodostuu
luovan sisdllon mééritelmd, mutta arviointiperusteet eroavat toisistaan. Esimerkiksi
tietoyhteiskuntadirektiivissd omaperdisyysvaatimusta ei ole nimenomaisesti sdadostekstissé
ilmaistu. Kirjallisina teoksina tietokoneohjelmilta ei mydskddn edellytetd esteettisid arvoja
koskevia seikkoja, minké voitaisiin katsoa poikkeavan tietoyhteiskuntadirektiivin siséltdmésta
teoksen késitteestd. Lisdksi suojan kohde on ohjelmistodirektiivissd tarkkarajaisemmin
madritelty kuin tietoyhteiskuntadirektiivissé, jonka piiriin monet luovat sisillot vaikuttaisivat
kelpaavan. Kun ohjelmistodirektiivissd sen soveltamisala on rajattu, tietoyhteiskuntadirektiivi

toimii yleisend tekijanoikeussuojan alaa médarittivind EU-tason sdddoksend.

Ohjelmistotuotteiden tekijanoikeudellisen aseman selvittdmiseksi on kuitenkin olennaista
tietdd, mikd ohjelmistotuotteiden “ei-kirjallisessa” ilmaisussa  voitaisiin  katsoa
tietoyhteiskuntadirektiivin  tarkoittamaksi luovaksi sisdlloksi. EU-lainsdddédnndssd ei
kuitenkaan paljasteta sitd, mikéd ohjelmistotuotteen “ei-kirjallista” muotoa olevassa ilmaisussa
olisi tekijanoikeudella suojattavaa ilmaisua ja miké taas ei. Tietoyhteiskuntadirektiivin vilja
teosmddritelma vaikuttaisi kuitenkin kattavan monenlaiset toteutukset, kunhan niitd vain
voidaan pitdéd luovina. Sen syvéllisempad merkityssisdltdd ei kuitenkaan voida tai on hankala
padtelld ilman oikeuskdytdnnoén tulkintaa ohjaavaa vaikutusta. Tekijédnoikeudellisia
perusldhtokohtia mukaillen voidaan kuitenkin pitdd suhteellisen selvénd sitd, ettéd
ohjelmistotuotteen “ei-kirjallisia” elementtejd suojattaisiin ainakin niiden audiovisuaalisen

ilmaisun laajuudessa.
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Johtopaitoksend voidaan todeta, ettd EU-lainsdédidnndsséd ohjelmistotuotteiden siséltdmien
tietokoneohjelmien  tekijanoikeussuojan ala  vaikuttaisi olevan  selkedmpi  kuin
ohjelmistotuotteiden muiden elementtien kohdalla. Tdméan voidaan osaltaan katsoa selittyvén
silld, ettd tietokoneohjelmien tekijdnoikeudellisesta suojasta on sdddetty erilliselld direktiivilla.
Koska lainsdddannossd on keskitytty vain tietokoneohjelmiin ottamatta huomioon niisti
muodostuvaa kokonaisuutta, voidaan lainsdddédnndssd katsoa olevan tietynlainen aukko tai
tyhjio tietokoneohjelmista muodostuvien ohjelmistotuotteiden tekijanoikeudellisen suojan
kohdalla. Ylipdatddn ohjelmistotuotteiden tekijdnoikeussuoja niitd kokonaisuutena tarkastellen

vaikuttaa kimurantilta.

Ohjelmistotuotteiden  kahtiajakoisuudesta vaikuttaisi kuitenkin seuraavan se, ettd
tietokoneohjelmille annetaan niiden kirjalliseen ilmaisuun perustuva itsendinen luova arvo, jota
arvioidaan eri arviointikriteerein kuin ohjelmiston “ei-kirjallisia” elementtejd. EU-lainsdadénto
ei kuitenkaan paljasta sitd, mikd ohjelmistotuotteen “ei-kirjallista” muotoa olevassa ilmaisussa
olisi tekijdnoikeudella suojattavaa ilmaisua ja mikd taas ei. Ndin ollen se, mikd tosiallisesti
voidaan katsoa tietoyhteiskuntadirektiivin tarkoittamaksi luovaksi sisélloksi, jad pitkalti

oikeuskdytdnnon varaan.

Virtuaalitodellisuusteknologiaa hyddyntédvien tuotteiden kannalta timé vaikuttaisi tarkoittavan
sitd, ettd ohjelmistodirektiivi sddntelee virtuaalitodellisuusteknologiaa hyddyntdvin tuotteen
ohjelmistopuolta tietokoneohjelmien kisitteen laajuudessa kattaen suhteellisen laaja-alaisesti
tuotteen taustalla vaikuttavat ohjelmointikieleen perustuvat omaperidiset ratkaisut niiden
sisdltdmid 1ideoita ja periaatteita lukuun ottamatta. Muiden komponenttien kuin
tietokoneohjelmien osalta, tekijanoikeussuoja muodostuisi taas tietoyhteiskuntadirektiivistd
ilmenevdn luovan sisdllon  vdljin  médritelmdn mukaan, mikd Kkattaisi muut
virtuaalitodellisuusteknologiaa hyddyntdvén tuotteen luovaa sisédltéd ilmentévit komponentit
ilmaisematta kuitenkaan tarkkarajaisesti suojan kohdetta tai sen laajuutta. Epéselviksi
kuitenkin j&4, mikd merkitys esimerkiksi haju-, tunto- tai mahdollisesti my0s makuaistiin
perustuvilla elementeilld olisi osana virtuaalitodellisuuden muodostamaa kokonaisuutta.
Koska lainsdddannollinen viitekehys tekijanoikeuden alalla vaikuttaisi olevan EU:ssa hyvin
véilja, wvoisi tdmd puoltaa virtuaalitodellisuuden erilaisia elementtejd yhdistelevin
kokonaisuuden katsomista tekijdnoikeussuojan alaiseksi teokseksi. Virtuaalitodellisuuden
kohdalla voidaan joka tapauksessa suhteellisen selvdsti todeta, ettd suuri osa
virtuaalitodellisuusteknologiaa hyddyntévistd tuotteesta olisi EU:n tekijénoikeuslainsdédddnnon

soveltamisalan piiriin kuuluvaa sisiltod laitteistoa lukuun ottamatta.
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5.2 Virtuaalitodellisuus Euroopan unionin tuomioistuimen oikeuskaytannon

nakokulmasta

Lainsdddintoanalyysin perusteella kavi selvéksi, ettei teoksen kasitettd ole sen syvéllisemmin
madritelty EU-lainsddddnndssd. Vaikka osassa direktiiveistd lainséédtdja on halunnut mennd
pidemmaille ohjaamalla ja tarkentamalla teoskisitystd tiettyjen kohteiden osalta, voidaan
teoskdsitystd kuitenkin yleiselld tasolla pitdd jokseenkin hajanaisena. Lisdksi méaéritelman
pintapuolisuudesta johtuu se, ettd tekijdnoikeudella suojattavan teoksen kéisite vaikuttaisi
olevan hyvin vélja. Lainsdddintd ei siten ohjaa teoskdsitystd kovinkaan selkedlld tavalla

muutamia tekijanoikeussuojan alaan kuuluvia kohteita lukuun ottamatta.

Teoksen késitteellinen véljyys ja epdmaérdisyys ovat viistimétti vaatineet Euroopan unionin
tuomioistuimen (EUT) puuttumista teoksen kasitettd koskevaan tulkintaan jasenvaltioissa. SEU
19.3 artiklan mukaan yksi EUT:n keskeisistd tehtdvistd on antaa ennakkoratkaisuja unionin
oikeuden tulkinnasta ja siten varmistaa, ettd EU-lainsdddidntod tulkitaan ja sovelletaan
jasenvaltioissa yhdenmukaisella tavalla. Koska teoskisityksen véljyyden voidaan epdilemétté
katsoa aiheuttavan hankalia rajanvetoja sen suhteen, mikd tosiasiallisesti katsotaan teokseksi,

on EUT:lla ollut tirked rooli eurooppalaisen teoskasityksen muodostamisessa ja ohjaamisessa.

Virtuaalitodellisuusteknologiaa hyddyntidvien tuotteiden tekijdnoikeudellista asemaa ei vield
toistaiseksi ole EUT:n oikeuskdytdnnossd arvioitu. Oikeuskdytinndssd teoksen kasitettd on
kuitenkin tarkennettu niin, ettd oikeuskaytdnnostd voidaan johtaa tarkedd tulkintainformaatiota,
joka ohjaa myos virtuaalitodellisuusteknologiaa hyodyntidvien tuotteiden tekijanoikeudellisen
aseman selvittdmistd. On kuitenkin todenndkdistd, ettd virtuaalitodellisuusteknologian
yleistymisen my6td myds virtuaalitodellisuussovellukset tulevat EUT:n arvioinnin kohteeksi
vield tulevaisuudessa. Tidtd odotellessa voidaan vain tyytyd arvioimaan sitd, kuinka
virtuaalitodellisuussovellusten tekijanoikeussuoja ndyttdytyy tdmédnhetkisen tiedon ja
tutkimuksen valossa. EUT on kuitenkin ratkaisuillaan luonut yhteneviistd kisitystd siitd,

kuinka teoksen kisitettd olisi jdsenvaltioissa tulkittava.
5.2.1 Teoksen maaritelma EUT:n oikeuskaytannossa

Vuonna 2008 EUT antoi merkittdvin ennakkoratkaisun tapauksessa Infopaq (asia C-5/08),

jossa EUT linjasi yleiset suuntaviivat teoksen tekijdnoikeudelliselle arvioinnille. Infopaq-
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tapauksen myotd EUT tuli vahvistaneeksi sen, ettd tietoyhteiskuntadirektiivin 2 artiklan (a)
alakohdassa tarkoitettua teoksen késitettd tulisi soveltaa ainoastaan sellaisen aineiston kohdalla,
joka on omaperiinen siind mieless, etti sitd voidaan pitia tekijinsi henkisend luomuksena.!®’
Tamd omaperdisyysvaatimukseksi kutsuttu edellytys oli jo osassa EU-direktiiveissd, kuten
ohjelmistodirektiivissd, nimenomaisesti sdddostekstissd mainittu, mutta sitd ei kuitenkaan
sellaisenaan ollut otettu osaksi tietoyhteiskuntadirektiivin sddddstekstid, jossa soveltamisala on
huomattavasti yleisempi kuin esimerkiksi ohjelmistodirektiivin kohdalla.!*® Niin ollen
tietoyhteiskuntadirektiivin, jolla yhdenmukaistetaan tekijinoikeuden oikeudelliset puitteet,

katsottiin perustuvan samoille teoskésitystd koskeville l4dhtokohdille kuin esimerkiksi

ohjelmistodirektiivissé ilmaistu edellytys teoksen omaperdisyysvaatimuksesta.

Infopaq-tapauksen myo6ti tekijinoikeussuojan keskiossé on siis yleisesti sellaiset aineistot, joita
voidaan pitdd tekijinsd omaperdisend henkisend luomuksena. EUT:n linjaus herattdd
mielenkiintoisen kysymyksen siitd, mika vaikutus silld on kirjallisina tai taiteellisina pidettdviin
teoksiin ndhden. Perinteisessi tekijdnoikeustraditiossa vahvana ldhtokohtana pidetién sité, ettd
teoksilla viitataan joko kirjallista tai taiteellista perua oleviin aineistoihin. Esimerkiksi
Suomessa, jossa tekijdnoikeuden alaa koskevana yleislakina toimii tekijdnoikeuslaki
(404/1961), teoksen kasitteen katsotaan pohjautuvan ensi sijassa dikotomiseen perusratkaisuun,
jossa teosten tulisi olla joko kirjallista tai taiteellista perua (TekijilL 1 §).'* Tdmi sama
dikotominen peruslédhtdkohta on ilmaistuna myds Bernin yleissopimuksessa, jonka 1 artiklassa
sopimusvaltiot ovat jarjestiytyneet liitoksi suojatakseen tekijoiden oikeuksia heidén kirjallisiin

ja taiteellisiin teoksiin.

Dikotomiseen perusratkaisuun pohjautuva teoskésitys vaikuttaisi joissain maarin luovan kitkaa
EU:n omaperdisend pidettdvan henkisen luomuksen késitteen ja kirjallisen tai taiteellisen
teoksen vilille. Esimerkiksi tekijdnoikeuslain mukaisen teoksen mééritelmén voidaan katsoa
eroavan hiuksen hienosti EU-oikeuden mukaisesta teoskisityksestd, joka perustuu puhtaasti
luovan omaperdisen sisdllon madritelmddn rajaamatta sitd suoranaisesti kirjalliseen tai

taiteelliseen ilmaisuun. Né&in ollen tekijdnoikeuslain (kuten my6s kansainvilisen

137 Asia C-5/08, kohta 37.

138 Ks. direktiivin 2009/24/EY artikla 1 kohta 3.

139 Tekijénoikeuslain 1 §:n mukaan silld, joka on luonut kirjallisen tai taiteellisen teoksen, on tekijinoikeus
teokseen. Tekijidnoikeuslain mukainen teosmédritelma antaa siten vahvan indision siité, ettd teoksen tulisi olla
joko kirjallista tai taiteellista perua.
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tekijdnoikeuden) mukainen teoskisitys olisi joissain médrin katsottavissa EU-oikeuteen ndhden

rajallisemmaksi.

Tekijanoikeuslain 1 §:ssd ilmaistu dikotomiseen perusratkaisuun pohjautuva teoskésitys
vaikuttaisi kuitenkin ontuvan jo samaisen pykdldn mukaisessa teosluettelossa, jossa teoksena
pidetddin esimerkiksi selittdvdd suullista esitystd. Kun teoksen tulisi tekijédnoikeuslain
sanamuotoa mukaillen olla joko kirjallista tai taiteellista perua, on jokseenkin kyseenalaista,
voidaanko téllaista suullista selittdvaad esitystd pitdd ensinndkéén kirjallisena tai taiteellisena.
Mahdollisena voidaan kuitenkin pitdd késitysta siitd, ettd tdllainen suullinen selittiva esitys olisi

omaperiinen siini merkityksess, etti se heijastelisi tekijinsd omaperiisii ratkaisuja. !4’

Tekijanoikeuslain esitdissd tarkennetaan, etti suojan saamiseksi teoksen tulee ylittdd
teoskynnys, jolla viitataan tekijin luovan tydn omaperiiseen tulokseen.'*! Lisiksi, kun otetaan
huomioon tekijanoikeuslain 1 §:ssd ilmaistu dikotominen perusratkaisu siitd, etti teosten tulisi
olla joko kirjallista tai taiteellista perua, olennaiseksi teoksen tunnusmerkiksi muodostuu siten
teoksen kirjallinen tai taiteellinen ilmaisu, jota voidaan pitéé tekijan omaperdisend luovan tyon
tuloksena. Tarkalleen ottaen tdimé lainsdddidnnollinen 1dhtdkohta vaikuttaisi kuitenkin olevan
ristiriitainen jo pelkéstddn lain teosluettelosta ilmenevélld tavalla, mutta myos Infopag-
tapauksen valossa. Tdmaén ristiriidan voidaan kuitenkin katsoa lieventyvén silld, ettd késitteina
termit “’kirjallinen” ja eritoten “taiteellinen” ovat laajoja ja kdtkevit sisddnsd monenlaisia
aineistoja. Néin ollen tekijanoikeuslain mukainen teoskésitys voitaisiin joissain méérin katsoa

EU-oikeuteen nidhden rajallisemmaksi, muttei kuitenkaan rajoittavaksi.

Epaselviaksi kuitenkin jdd se, mikd merkitys kirjalliselle tai taiteelliselle ilmaisumuodolle on
annettava suhteessa itsendiseen ja omaperdiseen ilmaisuun. Voidaanko esimerkiksi katsoa, ettd

aineiston omaperdisyys ja siithen liittyvd luovuuden kisite yliajaisi kirjallisen tai taiteellisen

140 T4mi on todettu myds korkeimman oikeuden ratkaisussa KKO 1988:52, jossa kyse oli siité, voitiinko
jalkapallo-ottelun selostusta pitdd tekijdnoikeussuojan alaisena teoksena. Tapauksessa korkein oikeus katsoi, ettd
jalkapalloselostus oli tekijdnoikeuslain 1 §:n tarkoittama suullinen selittiva esitys, jota tuli pitda
tekijanoikeussuojaa saavana teoksena. Korkein oikeus perusteli kantaansa niin, ettei otteluselostus ollut ennalta
valmistellun kuvauksen tai ennestdén tiedossa olleiden tosiasioiden esittdmisté tai luentaa, vaan kyse oli vapaasti
annetusta selostuksesta ottelun nopeasti vaihtuvia tilanteita seuraten. Koska selostuksessa esitetyt asiat ja
arvioinnit olivat pitkélti selostajan omaan tietotaitoon tai kokemukseen perustuvia havaintoja, voitiin selostusta
korkeimman oikeuden késityksen mukaan pitdd itsendisend ja omaperdisend tekijdnoikeuslain suojaamana
suullisena selittdvéana esityksend. Tapauksessa korkein oikeus ei siis ottanut kantaa siihen, oliko kyseessd
kirjallinen tai taiteellinen teos, vaan perusti kantansa suoraan tekijénoikeuslain 1 §:n mukaisesta teosluettelosta
ilmenevadn mairitelméan siitd, ettd teos voi ilmeti selittdvind suullisena esityksend. Huom. my0s eridvén
mielipiteen esittdneen oikeusneuvoksen kanta, jonka mukaan televisioselostus voi olla tekijdnoikeuslain
tarkoittama teos, jonka oikeudellinen suoja ei edellyti taiteellisia aineksia.

11 HE 287/1994 vp s. 5.
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ilmaisun tietyissi tilanteissa vai tulisiko niiden nivoutua tiiviisti yhteen? Tekijanoikeudellisesta
nikokulmasta mielenkiintoiseksi muodostuu siten se, voisiko teos ilmetd myds muulla kuin
kirjallisella tai taiteellisella tavalla. EUT:n oikeuskdytdnnon valossa timé késitys vaikuttaisi
ainakin mahdolliselta, mutta perinteiseen tekijanoikeustraditioon verrattuna jokseenkin

epailyttavalta.

Erityisesti viime vuosikymmenten aikana teknologisen kehityksen voidaan ndhdd muovanneen
tekijdnoikeuden alaa yhd industriaalisempaan suuntaan, mikd on aiheuttanut painetta
tekijanoikeussdintelyn ajantasaisuudelle. Kehityksestd on havaittavissa se, ettd erilaisten
tuotteiden taiteelliset ainekset ovat vaarassa jddda niiden kdytdnnollisyyden varjoon, miké
ilmenee hyvin esimerkiksi immateriaalioikeuksien péadllekkdisyystilanteista erityisesti
erilaisissa soveltavan taiteen tilanteissa. Soveltavalla taiteella viitataan l&dhtokohtaisesti
toimintaan, jossa ei pdidasiallisena tavoitteena ei niinkddn ole taiteellinen tuotos, vaan
esimerkiksi kiytinndn tarpeen kannalta toivottu tai tarpeellinen lopputulos.!*? Sovellettavan
taiteen tyyppitilanteita tai -esimerkkejd ovat esimerkiksi erilaiset kéyttdtavarat, kuten
vaatemallit, huonekalut tai rakennusteollisuuden tuotokset, joita ei sellaisenaan pidetd puhtaasti
taiteen alaan kuuluvina produktioina, vaan pikemminkin kéyttdtavaroina. Samoin myos
tietokoneohjelmien kohdalla voitaisiin puoltaa nikemysta siitd, ettd ne ovat ldhtokohtaisesti
luotu vain kéytdnnollisia tarpeita silmédlld pitden, jolloin niiden tekijdnoikeudelliset

tarkoitusperit voisivat sinéinsi olla kyseenalaistettavissa.'*?

Tietokoneohjelmien rinnalle tekijédnoikeudellisia tarkoitusperid haastamaan voidaan nostaa
myo6s ohjelmistotuotteiden muut kuin kirjallista perua olevat ilmenemismuodot. Kirjallista
muotoa olevan tietokonekoodin lisdksi ohjelmistotuotteet sisdltdvit paljon muunkinlaista

ilmaisua, kuten tietokonegrafiikkaa. Erityisesti virtuaalitodellisuusteknologiaa hyddyntavét

142 Teoksia voidaan jaotella seki puhtaan taiteen ettd kiyttotaiteen alaisuuteen. Puhtaan taiteen tilanteita ovat
esimerkiksi taidemaalaukset ja kuvanveistokset, kun taas kéyttotaide palvelee kdytdnnon tarkoituksia ja on
tarkoitettu esimerkiksi koulutustarkoitukseen tai tiedon valittimiseen. Pitkdnen 2016, s. 3

143 BEsim. Takki — Halonen (2017, s. 30), jotka toteavat: "Nykymuotoinen tekijinoikeutemme on
tietokoneohjelmiin sovellettuna monella tavalla ongelmallinen ja osin puutteellinen suojamuoto. Tdma johtuu
pohjimmiltaan siitd, ettd toisin kuin useimmat tekijanoikeussuojan perinteiset kohteet — kirjallisuus, musiikki,
kuvataide — tietokoneohjelma on puhtaasti teknis-taloudellinen ilmid, johon ei liity mitédn taideteoksille
ominaisia esteettisid arvoja. Tietokoneohjelma on laadittu hyotykayttoon, ei aistihavainnoin “nautittavaksi”,
katseltavaksi tai kuunneltaviksi.” Toisaalta tietokoneohjelmat ovat tekijanoikeusndkokulmasta kirjallisia teoksia,
jolloin niiden tekijanoikeussuojan ala on rajoittunut niiden siséltdmaén kirjallisen ilmaisun vaikutukseen. Talloin
niiden taiteellisia tarkoitusperid voidaankin pitda jokseenkin merkityksettoménd, mika todetaan myos
esimerkiksi ohjelmistodirektiivissé, jonka johdanto-osan 8 kohdan mukaan tietokoneohjelmien
arviointiperusteeksi ei tule siséllyttdd ohjelman laatua tai esteettistd arvoa koskevia seikkoja. Lahtokohtaisesti
télldin vain kirjallinen ilmaisu on merkityksellinen.
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tuotteet voivat aiheuttaa hankalia rajavetoja sen suhteen, mikd niissd katsottaisiin
tekijdnoikeuslainsddddannon tarkoittamalla tavalla luovaksi ilmaisuksi ja mikd taas ei. Kun
virtuaalitodellisuudella simuloidaan esimerkiksi reaalimaailman ympaérist6ja mahdollisimman
realistisella tavalla, voidaanko tdlloin puhua luovasta tyon tuloksesta vai onko kyse
pikemminkin praktisesta, “epitaiteellisesta” tyon tuloksesta, joka palvelee pidasiallisesti
kiytannon tarpeita? Témin kaltaisissa tilanteissa etenkin taiteelliset tarkoitusperét ja ainekset
voisivat ainakin joissain madrin olla kyseenalaistettavissa, mutta toisaalta kyseessd voidaan
ndhdéd olevan myos luovaa omaperdistd toimintaa heijastelevat tarkoitusperit, joiden myo6ta
lopputulemaa voidaan pitdd mahdollisena. Vaikka virtuaalitodellisuudella havainnollistettaisiin
siis reaalimaailmasta tuttua kohdetta tai ympdristod kuinka realistisella tavalla tahansa,
voitaisiin sen todennédkoisesti kuitenkin katsoa edellyttidneen tekijéltdén luovaa omaperdistéd

panostusta tietyn lopputuloksen saavuttamiseksi.

Tekijanoikeuden teollistumisen vaikutukset ovat nikyneet myds EUT:n oikeuskdytdnnossa.
EUT on kahdessa ratkaisussaan joutunut arvioimaan sitd, voidaanko malli- tai
patenttioikeudella suojattujen kohteiden katsoa nauttivan my0s tekijdnoikeussuojaa teoksena.
Kyse on télldin immateriaalioikeudellisen kaksoissuojan tilanteista, joissa tiettyyn tuotteeseen
voi samanaikaisesti kohdistua erilaisia immateriaalioikeuksia. Cofemel-tapauksessa (asia C-
683/17) EUT:n tuli ottaa kantaa siihen, voitiinko vaatemalleja pitdd tekijanoikeussuojan
alaisina teoksina. Vaatemallit toimivat hyvind esimerkkind sovellettavan taiteen ilmentymista,
silld toisaalta niissd korostuvat kdyttotarpeeseen liittyvit nikokohdat, mutta myds esteettiset
tarkoitusperdt. Talloin hankalaksi muodostuu se, mikd vaatemalleissa katsottaisiin
tekijdnoikeudella suojattavaksi ilmaisuksi ja mika taas ei. Tapaus korostaa hyvin esimerkkid

mallioikeuden ja tekijdnoikeuden kaksoissuojan tilanteesta.

Cofemel-tapauksessa vaatemallien katsottiin antavan kdytdnnoéllisestd kéyttotarkoituksestaan
riippumatta omaleimaisen, esteettiseltd kannalta katsottuna erityisen visuaalisen vaikutelman,
mutta EUT ei pitinyt siti riittivini teosaseman saavuttamiseksi.'** EUT perusteli kantaansa
siten, ettd yksin sen perusteella, ettd vaatemalli antaa esteettisen vaikutelman, ei kuitenkaan
voida ratkaista sitd, onko kyseinen vaatemalli tekijansd valinnanvapautta ja yksilollisyytti
heijastava luovan henkisen tyon tulos ja tdyttddkoé se niin ollen omaperdisyysvaatimuksen

kriteerit.'*® Koska EUT:n mukaan esteettisyyden katsottiin riippuvan sitd tarkastelevan

144 Ks. asia C-683/17, kohta 56.
145 Asia C-683/17, kohta 54.
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henkilon subjektiivisesta vaikutelmasta, ei tdllaisen subjektiivisen vaikutelman perusteella
sellaisenaan voitu katsoa, ettd kyseessd olisi riittivdn tidsmadllisesti ja objektiivisesti
tunnistettavissa oleva suojan kohde.!*® Tapauksen perusteluista on kuitenkin luettavissa, etti
vaatemallit olisivat luokiteltavissa teoksiksi, kunhan ne vain ovat omaperdisid siind mielessa,

etti niitd voidaan pitii tekijansd luovan henkisen tydn tuloksena.'#’

Toisin sanoen EUT piti siis mahdollisena, ettd vaatemallit voivat olla tekijdnoikeussuojan
alaisia teoksia, mutta niiden esteettisyys ei yksistddn riitd ratkaisemaan sitd, voidaanko
vaatemalleja pitdd omaperdisind luovina henkisen tydn tuloksina. Télldin subjektiivisesti
tehtdville havainnoille tai vaikutelmille, kuten tuotteen esteettisyydelle, ei tulisi antaa
merkittidvai tekijinoikeudellista arvoa. Tapauksen valossa tdmin voidaan katsoa merkitsevin
sitd, ettd yksistddn se, ettd teos olisi esimerkiksi taiteellista tai kirjallista perua ei riitd, vaan

tekijan valinnanvapaus ja yksilollisyyttd heijastavat ndkdkohdat ovat merkityksellisié.

Tapaus tuo siten ilmi problematiikan, joka voidaan liittda etenkin taiteellisuuden kasitteeseen
tekijdnoikeudessa. Esimerkiksi se, mikad kenenkin mielestd katsotaan taiteelliseksi, vaikuttaa
hyvin subjektiiviselta kasitykseltd. Omaperdisyyden ei taas katsota ilmentdvdn niinkddn
subjektiivisia ndkemyksid, silld EUT:n mukaan omaperdisyys tarkoittaa tekijan yksilollistd ja
valinnanvapautta korostavaa ilmaisua, jota voidaan arvioida objektiivisesti. Omaperdisyyden
kohdalla kyse on pikemminkin sen arvioimisesta, olisiko joku toinen voinut todennédkoisesti
péityd samanlaiseen lopputulemaan kuin tekiji itse.!*® Taiteellisuuden voitaisiin taas katsoa
heijastelevan enemmin kunkin yksilon késitysté siitd, miké on taiteellista ja miki ei, jolloin

taiteellisuuden merkityssisiltd on omaperidisyyteen nihden huomattavasti subjektiivisempi.

Vaikuttaisikin siltd, ettd EUT on pyrkinyt tekijdnoikeudelle tyypillisestd taiteellisuuden
késitteestd eroon, vaikka kansainviliselld tasolla tekijdnoikeudelle tyypillisid taiteellisia
tarkoitusperid pidetddnkin erityisen vahvana ldhtokohtana. EUT:n ndkemys korostaa kisitysti
siitd, ettei tekijdnoikeussuojan tulisi voida perustua sellaisiin arviointiperusteisiin, joissa
subjektiiviset ndkemyserot ovat mahdollisia, vaan keskeistd teosarvioinnin kannalta on
objektiivisesti havaittavissa olevat seikat, jolloin periaatteessa hyvinkin kéaytdnnollisen
luonteen omaavia tuotteita voidaan pitdd tekijanoikeussuojan alaan kuuluvina teoksina.

Kasitystd hyvin havainnollistavana, ja ylipditdén tekijdnoikeuden liikkumisesta kohti

146 Asia C-683/17, kohta 53.
147 Ks. asia C-683/17, kohta 52.
148 pitkdnen 2016, s. 96 viitteineen.
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industriaalisempaa suuntaa korostavana esimerkkini voidaan mainita my0s tapaus Brompton
Bicycle (asia C-833/18), jossa kyse oli tekijinoikeuden soveltumisesta taittopolkupydrién,

jonka patentin voimassaolo oli pééttynyt.

Brompton Bicycle -tapauksessa polkupyordn tietynlaista muotoa pidettiin valttiméttoméana
sille, ettdi polkupydrd voitiin taittaa kolmeen eri asentoon.!* Tekijinoikeudellisesta
nikokulmasta tapauksen tekee mielenkiintoiseksi siten se, mikd merkitys on annettava sille
seikalle, ettd kohteen tietty kayttotarkoitus tai toiminnallisuus voidaan ldhtSkohtaisesti
saavuttaa vain tietynlaista muotoa kéyttaimalla. Lyhykéisyydessddn kyse on télloin tilanteesta,
jossa tietyn hydtykéyttotarkoitusta palvelevan hyodykkeen valmistamisessa paddyttdisiin
kiytdnnossd aina samanlaiseen lopputulemaan. Voidaanko tédlloin katsoa kyseen olevan
omaperdisestd, tekijdn vapaita luovia ratkaisuja ilmentivéstd ilmaisusta vai pikemminkin

keksinnosti, joka uutuusarvonsa perusteella voisi nauttia ainoastaan patentin suojaa?

Perusteluissaan EUT totesi, ettd mikili tuotteen muodon sanelee pelkéstidén sen tekninen
kiyttotarkoitus, tuotetta ei voida pitii tekijdnoikeussuojan piiriin kuuluvana teoksena.'>® Tdmai
ilmentdd sitd ldhtokohtaa, ettd tekijdlld tulee olla mahdollisuus tehdd vapaita yksilollisid
valintoja tuotteen muodon toteutuksen suhteen, jolloin puhtaasti tietynlaisen kayttotarkoituksen
saavuttamiseen liittyvét ainekset eivit voi johtaa tekijanoikeussuojan saamiseen. Ndin ollen
tekijanoikeudellisesta ndkokulmasta tarkasteltuna olennaiseksi tapauksessa muodostui se,
voitiinko tekijdn katsoa ilmaisseen tilld tuotteen muotoa koskevalla ratkaisulla luovuuttaan
omaperdiselld tavalla tekemélld vapaita luovia ratkaisuja muotoilemalla tuotteen niin, etti se

heijastaisi tekijan yksilollisyytta.

EUT:n mukaan tekijanoikeussuojaa voidaan soveltaa tuotteeseen, jonka muoto on ainakin
osittain valttdméton teknisen tuloksen saavuttamiseksi, kunhan kyseinen tuote muodostaa
luovan henkisen tydn tuloksena syntyneen omaperiisen teoksen.!>! Niin ollen EUT on tullut

vahvistaneeksi sen, ettd tekniset ratkaisut tietyn kéyttotarkoituksen saavuttamiseksi eivit

149 Asia C-833/18, kohta 29.

150 Asia C-833/18, kohta 33.

STEUT:n asiassa C-833/18 antamassa tuomiossa asia on ilmaistu seuraavanlaisesti: - - tekijinoikeussuojaa
sovelletaan tuotteeseen, jonka muoto on ainakin osittain valttdmaton teknisen tuloksen saavuttamiseksi, kun
kyseinen tuote muodostaa luovan henkisen tyon tuloksena syntyneen omaperdisen teoksen sen vuoksi, ettd sen
tekija ilmaisee kyseiselld muodolla luovuuttaan omaperéiselld tavalla tekemalla vapaita luovia ratkaisuja siten,
ettd mainittu muoto heijastaa hanen yksilollisyyttdan - -.”
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muodostu esteeksi tekijdnoikeussuojan myontdmiselle, kunhan ne jattavit tilaa myos vapaille

luoville ratkaisuille, jotka heijastavat tekijén yksilollisyytta.

Cofemel-tapauksen ja Brompton Bicycle -tapauksen myo6td EUT:n voidaan katsoa tulleen
vahvistaneeksi sen, ettd teos voisi mahdollisesti ilmetd myods muulla kuin kirjallisella tai
taiteellisella tavalla, kunhan teosta voidaan vain pitdd omaperdisend. Omaperdisyyden késite on
kuitenkin sidoksissa luovuuden kisitteeseen, miké taas ilmentdé tekijdnoikeuden perinteisté
tarkoitusperdd  kirjallisten  ja  taiteellisten  tuotteiden  suojamuotona.  Talloin
omaperdisyysvaatimusta tulkittaessa kirjalliselle tai taitteelliselle merkityssisélllle tulee antaa
vaikutusta my6s nykyajan muuttuneessa teosilmapiirissé, jossa tuotteiden kadytannollisyys tai
kiytannon tarpeisiin perustuvat tarkoitusperét “varjostavat” niiden kirjallisia tai taiteellisia
aineksia. Vaikka omaperdisyys ja luova toiminta vaikuttaisivat kuitenkin késitteind olevan
laajempia kuin kirjallinen tai taiteellinen ilmaisu, ei kisitteiden tulisi katsoa ajavan toistensa

ylitse, vaan pikemminkin tdydentivin toisiaan.

EU:n tekijdnoikeuslainsddddnnon valossa omaperdisyys vaikuttaisi olevan kirjallisen ja
taiteellisen ilmaisuun modernimpi muoto, joka vastaa nykyistd asiantilaa aikaisempaa
paremmin ja ottaa huomioon myds yhteiskunnallisen kehityksen. Kun EU-oikeudessa teoksen
madritelma pohjautuu pitkélti luovan omaperéisen sisdllon kisitteeseen, voitaisiin aikaa sitten
sdddettyjen kansainvélisten tekijanoikeusnormien, ja sitd myotd myOs monen muun valtion
teoksen mairitelmén, katsoa ilmentivén hieman vanhahtavaa kisitystd siitd, ettd teokset olisivat
jaetavissa joko kirjallisiin tai taiteellisiin luomistydn tuloksiin. Vaikka kirjallinen tai taiteellinen
ilmaisu eivdt vélttiméttd heijasta luovuutta sen modernissa merkityksessd parhaalla
mahdollisella tavalla, molempia késitteitd tarvitaan, jotta tekijanoikeus vastaisi sen perinteisté
sadntelytarkoitusta. Erityisesti taiteellisuuden kisitettd olisi kuitenkin EU-oikeuden valossa

tulkittava suhteellisen viljésti, jotta tulkinta olisi mahdollisimman EU-oikeusmydnteinen.

Virtuaalitodellisuusteknologiaa  hyddyntévien tuotteiden kohdalla EU-lainsddddannon
ilmaisema omaperdisyysvaatimus vaikuttaisi merkitsevin sitd, ettd
virtuaalitodellisuussovellukset kuuluisivat teoksen kisitteeseen suhteellisen laaja-alaisesti
riippumatta siitd, mitd niilld pyritdén esittdimaan. Virtuaalitodellisuusteknologiaa hyodyntidvien
tuotteiden kohdalla omaperdisyyden voitaisiin katsoa tdyttyvian suhteellisen helposti, silld
interaktiivisina tuotteina ne muodostavat laajoja kokonaisuuksia, joiden voidaan katsoa
edellyttavian tekijédltddn sellaisia omaperdisid ja subjektiiviseen ndkemykseen perustuvia

ratkaisuja, joiden perusteella virtuaalitodellisuutta voitaisiin pitdd tekijinoikeussuojan piiriin
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kuuluvana teoksena silloinkin, kun ne eivit ilmennd puhtaasti mielikuvitukseen perustuvia
kohteita tai ympéristdjd. Interaktiivisessa muodossa olevien teosten kohdalla
omaperdisyysvaatimuksen voidaan siis ldhtOkohtaisesti katsoa tdyttyvdn helpommin kuin
esimerkiksi staattisessa muodossa olevissa teoksissa, silld interaktiivisissa teoksissa tekijan
omaperdiset ratkaisut ovat laaja-alaisempia staattisiin teoksiin verrattuna, mika luo herkemmin

olettaman tekijan luovista panostuksista tyonsé suhteen.
5.2.2 Ohjelmistotuotteet teoksena EU:ssa

Edistyneissd ohjelmistotuotteissa, kuten virtuaalitodellisuusteknologiaa hyddyntivissd
tuotteissa, niiden kahtiajakoisuus toisaalta tuotteen ohjelmistokieliseen kirjalliseen
ilmaisumuotoon eli tietokoneohjelmaan ja muihin elementteihin, kuten audiovisuaaliseen
muotoon, aiheuttaa tekijanoikeuden ndkokulmasta mielenkiintoisen kysymyksen siitd, kuinka
ohjelmistotuotteen kokonaisuus ndyttdytyy teoksena. Kun EU-lainsdddédnnon perusteella
ohjelmistotuotteiden tekijanoikeussuoja vaikuttaa kahtiajakoiselta toisaalta ohjelmointikielelld
kirjoitetun ilmaisumuodon ja toisaalta muun “ei-kirjallisen” ilmaisumuodon vililld, niin
tulisiko ohjelmistotuotteita arvioida kuitenkin yhtend teoksena vai tulisiko niiden

tekijdnoikeussuojan katsoa muodostuvan kyseisten tuotteiden siséltdmien eri osien perusteella?

Ohjelmistotuotteiden tekijdnoikeudellisen suojan méérittdmisen kannalta keskeisti on se,
minkd direktiivin perusteella niiden tekijdnoikeudellista asemaa arvioidaan. Tavanomaisessa
kielenkdytdssd tai arkikielisissd ilmauksissa tietokoneohjelmilla voidaan tarkoittaa sitd
ohjelmistokokonaisuutta, jonka kayttdjd nékee tiettyd tietokoneohjelmaa hyddyntiessd. Mikéli
ohjelmistotuotteet olisivat rinnastettavissa tietokoneohjelmiksi, kuuluisivat ohjelmistotuotteet
sellaisinaan ~ ohjelmistodirektiivin ~ soveltamisalan  piiriin ~ ja  nauttisivat  erityisti
tekijanoikeussuojaa kyseisen direktiivin perusteella. Tekijanoikeudellisesta ndkdkulmasta
olennaista onkin siten selvittdd se, mitd tietokoneohjelman késitteellinen sisdltd lain

nikokulmasta tarkoittaa.

Ohjelmistodirektiivin 1 artiklan 2 kohdan mukaan direktiivin suoja koskee kaikkia
tietokoneohjelman eri ilmaisumuotoja. Ohjelmistodirektiivissd ei kuitenkaan tarkemmin
madritetd sitd, mitd tietokoneohjelman eri ilmaisumuodoilla tarkoitetaan. Vaikka
tietokoneohjelmaa pidetddn ohjelmistodirektiivin 1 artiklan 1 kohdassa kirjallisena teoksena,
jaa ohjelmistodirektiivin mukainen suojan kohde ja laajuus jokseenkin epéselviksi, mikéd antaa

athetta epdilld mééritelmin laaja-alaisuutta. Talloin ongelmaksi muodostuu se, mikéa
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ohjelmistotuotteissa katsotaan olevan tietokoneohjelmaa, kun ohjelmistotuotteita voidaan

toisaalta ilmaista sekd ohjelmointikielelld ettd grafiikan ja muiden elementtien yhdistelméana.

BSA (Bezpecnostni softwarova asociate) -tapauksessa (asia C-393/09) EUT:n tuli ottaa kantaa
sithen, voitiinko tietokoneohjelman graafista kéyttoliittyméaa pitdd ohjelmistodirektiivin alaan
kuuluvana teoksena. Tietoteknisessd kontekstissa graafisella kayttoliittymélld tarkoitetaan
lahtokohtaisesti  sitd  tietokonejdrjestelmédn osaa, joka mahdollistaa kéyttdjan ja
tietokoneohjelman vilisen vuorovaikutuksen. Perusteluissaan myos EUT totesi graafisen
kayttoliittymin olevan vuorovaikutusrajapinta, joka mahdollistaa tietokoneohjelman ja
kayttdjan vilisen vuorovaikutuksen ja piti graafista kéyttoliittyméaa tietokoneohjelman osana,
jonka avulla kiyttijit hyddyntivit tietokoneohjelman toimintoja.'>? Vaikka EUT piti graafista
kayttoliittyméd tietokoneohjelman osana, ratkaisussaan EUT tuli kuitenkin sithen tulokseen,
ettei  graafista  kayttoliittymdd  voitu pitdd  ohjelmistodirektiivin  tarkoittamana
tietokoneohjelman ilmaisumuotona. EUT perusti kantansa siihen, ettd ohjelmistodirektiivilla
annettava suoja koskee tietokoneohjelmaa kaikkien niiden ilmaisumuotojen kohdalla, joilla
tietokoneohjelma on sellaisenaan toisinnettavissa.'** Koska graafisen kiyttoliittymén avulla ei
voida toisintaa tietokoneohjelmaa sellaisenaan, ei graafista kiyttoliittymdd voida pitdé
tietokoneohjelman ilmaisumuotona ohjelmistodirektiivin 1 artiklan 2 kohdan mukaisella
tavalla.'>* Graafinen kiyttoliittymai ei siten tarkoita tietokoneohjelmaa sellaisenaan, vaan toimii

ainoastaan vuorovaikutusrajapintana tietokoneohjelman ja kayttdjén valilla.

EUT:n perusteluissa mielenkiintoista on se, ettdi EUT piti graafista kadyttoliittymad
tietokoneohjelman (program) osana, ei tietokoneohjelmiston (software) osana.'>> Tapauksen
perusteluista on rivien vilistd luettavissa EUT:n viittaavan tietokoneohjelman kisitteelld
sovellusohjelmiin niiden ohjelmointikielisessi muodossa, vaikka sitd ei nimenomaisesti
ratkaisun perusteluissa mainitakaan. Perusteluissa olisi voinut olla osuvampaa todeta, ettd
graafinen kayttoliittymd on ohjelmiston osa, joka eroaa direktiivin tarkoittamasta
tietokoneohjelman késitteestd siind mielessd, ettd silld on sellainen hyotykaytttarkoitus, joka
luonnehtii ainoastaan tietynlaista teknistd tehtdvda osana ohjelmistokokonaisuutta. Esimerkiksi
julkisasiamiehen ratkaisuehdotuksessa julkisasiamies totesi, ettd on sindnsd mahdollista, ettd

tietokoneohjelmilla, joiden ohjelmointikoodit poikkeavat toisistaan, on sama graafinen

152 Asia C-393/09, kohta 40 ja 41.
153 Asia C-393/09, kohta 37.
154 Asia C-393/09, kohta 41.
155 Asia C-393/09, kohta 41.
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kéyttoliittymi, joka vain tekee ohjelman kiytdsti helpompaa ja miellyttiviimpéi.'>® Graafista
kayttoliittymad voitaisiin siten pitdd sellaisena tietokoneohjelmistoon liittyvdnd osana, joka
toimii vain kayttdjdn ja tietokoneohjelman vilisen viestinndn mahdollistajana, jolloin se ei

sellaisenaan ensinndkéén ilmenné kyseisti tietokoneohjelmaa eiki sindnsa ole sen osa.

Toisaalta EUT kuitenkin totesi perusteluissaan, ettd graafinen kéyttoliittymé voi saada yleista
tekijdnoikeussuojaa tietoyhteiskuntadirektiivin perusteella, mikéli sitd voidaan pitdé tekijansa
henkisend luomuksena. EUT:n mukaan tilloin arvioinnissa on otettava huomioon graafiseen
kayttoliittymadn kuuluvien osien sijoitteluun ja suunnitteluun liittyvdt ndkokohdat, mutta
niiden osien osalta, jotka luonnehtivat ainoastaan teknisid tehtivid, omaperiisyysvaatimuksen
ei voida katsoa tiyttyvian. EUT:n perustelut jattavét kuitenkin avoimeksi sen, miké graafisessa
kayttoliittymissé tosiasiallisesti olisi tekijdnoikeudella suojattavissa olevaa ilmaisua. Koska
graafista kayttoliittymai ei kuitenkaan sellaisenaan pideté tietokoneohjelman ilmaisumuotona
EU:n tekijanoikeuslainsdddannossd, ilmentdisi tima késitystd siitd, ettd tekijanoikeudellisesti
relevantin osan graafisesta kiyttoliittymastd muodostaisi sen graafinen toteutus, jolla ei viitata
sen ohjelmointikieliseen ilmaisumuotoon. Kun graafinen kéyttoliittyma liitetdén useimmiten
teknisien tehtdvien, kuten kuvaruudulla ndkyvien ikonien, valikoiden tai ikkunandkymien
toteuttamiseen,'>” muodostuu  tekijénoikeussuojan ala hyvin kapeaksi ja hankalasti
saavutettavaksi. Talloin tekijdin on hyvin hankala perustella sitd, mikd tekisi graafisen
kayttoliittymén ratkaisuista omaperdisen tekijanoikeussuojan edellyttimalla tavalla — ainakin

perinteisempien tietokoneohjelmistojen kohdalla.'>®

BSA-tapauksen valossa ohjelmistodirektiivin tarkoittama tietokoneohjelman késite vaikuttaisi
olevan vahvasti sidoksissa sovellusohjelmien késitteeseen, jolloin ohjelmistotuotteen muut
tietotekniset ratkaisut, kuten graafiset kdyttoliittymait, jotka edesauttavat tietokoneohjelman
toimintaa osana ohjelmistokokonaisuutta, eivdt kuuluisi kyseisen direktiivin soveltamisalaan.
Niin ollen ohjelmistodirektiivin tarkoittamina tietokoneohjelmina voidaan pédédsdantdisesti
pitdd  vain  sovellusohjelmia  niiden  ohjelmointikielisessé =~ muodossa. ~ Muut
ohjelmistokomponentit olisivat taas ldhtOkohtaisesti yleisen tekijdnoikeussuojan piirissa

tietoyhteiskuntadirektiivin tarkoittamalla tavalla, mikali niitd voidaan pitdd omaperdisina.

156 Julkisasiamiehen ratkaisuehdotus asiassa C-393/09, kohta 65.

157 Ks. julkisasiamiehen ratkaisuehdotus asiassa C-393/09, kohta 56.

158 Ks. asia C-393/09, kohta 49, jonka mukaan omaperiisyysvaatimuksen ei voida katsoa tiyttyvin tilanteissa,
joissa tietyn ilmaisutavan ratkaisee vain tekninen tehtéva. Talloin kyse olisi pikemminkin idean kuin ilmaisun
suojaamisesta.
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BSA-tapauksen nojalla tietokoneohjelman késitteen voidaan siis katsoa tarkentuneen, mutta
epéselvéksi jad kuitenkin se, miten EU-tekijdnoikeuslainsdddintod tulisi tulkita tilanteessa,
jossa tietokoneohjelmasta muodostuvaa ohjelmistotuotetta arvioitaisiin yhtend kokonaisuutena.
BSA-tapaus antaa viitteitd siitd, ettd ohjelmistotuotteet olisivat tekijanoikeudellisesta
nikokulmasta jaettavissa sekd ohjelmistodirektiivin tarkoittamaan kirjalliseen teokseen eli
tietokoneohjelmaan ettdi muihin ohjelmistotuotteiden elementteihin, joita sdfnnellddn
padasiallisesti  tietoyhteiskuntadirektiivilld. = Tédmédn  ohjelmistotuotteita  leimaavan
kahtiajakoisuuden voidaan kuitenkin katsoa murentuvan EUT:n antamassa Nintendo-
tapauksessa (asia C-355/12), jossa kyse oli pelikonsoleihin sisdllytettyjen tietoteknisten
suojakeinojen lainmukaisuudesta. Ohjelmistotuotteiden tekijdnoikeudellisen aseman kannalta
Nintendo-tapauksessa  mielenkiintoiseksi ~ muodostui  se,  voitiinko  videopelien
tekijanoikeussuoja supistaa tietokoneohjelmien osalta sdddettyyn suojaan siitd huolimatta, ettd

videopeleissd myds muut elementit kuin tietokoneohjelmat ovat merkityksellisié.

Tapauksessa ennakkoratkaisua pyytinyt tuomioistuin kuvaili videopeleji tietokoneohjelmaan
perustuviksi, kyseisen pelin tekijéiden ennalta méérittdméan tarinan mukaan eteneviksi joukoksi
kuvia ja #ini4, joilla on tietty kiisitteellinen autonomia.'>® Tihiin perustuen ennakkoratkaisua
pyytanyt tuomioistuin katsoi, ettei videopelejd voitu rinnastaa tietokoneohjelmien suojan
alaisiksi.'® Myds EUT piti videopelejd monitahoisina aineistokokonaisuuksina, joihin kuuluvat
paitsi tietokoneohjelma, myds graafiset elementit seki dinielementit.'®! Perusteluissaan EUT
piti videopelien graafisia elementtejd ja @ddnielementtejd ohjelmointikielelle koodattuina
videopelien osina, joilla on oma luova arvonsa, jota ei voida supistaa niiden

ohjelmointikieliseen ilmaisuun.'%

Videopelien kohdalla esiin nousee siis tilanne, jossa aineistokokonaisuuden eri osat saisivat
erikseen tarkasteltuina eri direktiivien mukaista suojaa. Téhdn liittyen EUT totesi
perusteluissaan Infopaqg-tapausta siteeraten, ettei teoksen osiin tulisi soveltaa eri sddnndstod
kuin kokonaisen teoksen kohdalla. Lisdksi EUT jatkoi, ettd tekijanoikeus suojaa teoksen osia
vain, kun ne sellaisenaan vaikuttavat siihen, etti koko teosta voidaan pitii omaperiiseni.'s

EUT:n mukaan kyseisessa tapauksessa videopelin osat vaikuttivat omalta osaltaan siihen, ettd

159 Asia C-355/12, kohta 16.
160 Asia C-355/12, kohta 16.
161 Asia C-355/12, kohta 23.
162 Asia C-355/12, kohta 23.
163 Asia C-355/12, kohta 22.
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teosta voitiin pitdd omaperdisend, jolloin videopelin osia tuli suojata yhdessd koko teoksen

kanssa tietoyhteiskuntadirektiivin sdinndsten mukaisella tavalla.'®*

Nintendo-tapauksen valossa videopelien eri elementeilld voidaan nihda olevan merkitystd sen
suhteen, voidaanko kokonaisuutta pitdd omaperdisend. Videopelin muodostamaa
aineistokokonaisuutta voidaan siis sellaisenaan pitdd yhtend tekijédnoikeussuojan alaisena
teoksena, kunhan sen eri elementtien katsotaan muodostavan omaperdisend pidettdvin
luomistyon tuloksen. Nédkemys vaikuttaisi murentavan késitysté siitéd, ettd ohjelmistotuotteissa
niiden tekijinoikeudellinen suoja olisi kahtiajakoinen toisaalta sen ohjelmointikielisen
kirjallisena pidettdvdn ilmaisun ja muun ei-kirjallisen ilmaisun vililld. Ohjelmistotuotteissa
niiden teosasemaan vaikuttaa kuitenkin vahvasti se, mitkd ohjelmistotuotteet osat heijastavat
omaperdisyyttd EU-tekijdnoikeuslainsddddnnon mukaisella tavalla. Nintendo-tapauksen
perusteella voitaisiin kuitenkin tehdid olettama siitéd, ettd erityisesti videopelien kaltaisissa
aineistokokonaisuuksissa niiden eri elementtien — ainakin tietokoneohjelman, grafiikan ja
ddnielementtien — muodostama kokonaisuus tdyttédisi suhteellisen helposti omaperdisyyden
vaatimuksen, silli se edellyttdd tekijdltddn sellaista eri aineistojen vilistd valitsemista,
jarjestdmistd ja yhdistdmistd, mitd voitaisiin suhteellisen herkisti pitdd tekijan yksilollisid

valintoja heijastelevana luovan tyon lopputulemana.

Virtuaalitodellisuusteknologiaa hyddyntévien tuotteiden tekijdnoikeudellisen aseman kannalta
edelld kisitelty vaikuttaisi tarkoittavan sitd, ettd ne ovat tietoyhteiskuntadirektiivin mukaisen
yleisen tekijdnoikeussuojan piiriin kuuluvia teoksia. Koska virtuaalitodellisuusteknologiaa
hyodyntévissa tuotteissa niiden erilaiset graafiset ja ddneen perustuvat elementit ovat erityisen
korostuneessa asemassa, voidaan niitd suhteellisen selkedsti pitdd EUT:n tarkoittamina
monitahoisina aineistokokonaisuuksina, joiden graafisilla ja ddneen perustuvilla elementeilld
on oma luova arvonsa, jota ei tulisi supistaa niiden ohjelmointikieliseen ilmaisumuotoon.
Videopelien tapaan virtuaalitodellisuusteknologiaa hyddyntdvissd tuotteissa korostuvat siten
hyvin saman tyyppiset elementit, jolloin ne ovat ainakin joissain méérin verrattavissa toisiinsa.
Perinteisistd videopeleistd kuitenkin poiketen, virtuaalitodellisuusteknologiaa hyddyntédvit
tuotteet voivat sisdltdd myos hajuaistiin, tuntoaistiin ja mahdollisesti tulevaisuudessa myds
makuaistimuksiin perustuvia elementtejd, joiden osalta lienee epdvarmuutta siitd, tulisiko

niiden katsoa vaikuttavan siihen, ettd koko teosta voidaan pitdd omaperdisena.

164 Asia C-355/12, kohta 23.



69

5.2.3 Tekijanoikeudelle epatyypilliset ainekset teoksena tai niiden osana

Nintendo-tapauksen  keskiossd oli  tietokoneohjelmasta ja  sithen liitdnndisesti
audiovisuaalisesta ilmaisusta muodostuva aineistokokonaisuus. Audiovisuaalisten elementtien
lisdksi ohjelmistotuotteet voivat kuitenkin nykyiselldén siséltid myds muunlaisia elementteja,
kuten haju- tai tuntoaistiin  perustuvia aineksia, mikd ilmenee esimerkiksi
virtuaalitodellisuusteknologiaa hyddyntidvien tuotteiden kohdalla. Tekijdnoikeudelliselta
kannalta merkitykselliseksi muodostuu tilloin se, voidaanko tdméankaltaisten elementtien

katsoa nauttivan tekijdnoikeussuojaa ohjelmistotuotteen osina.

EU-tekijénoikeuslainsdddannossi ei sindnsd suoranaisesti kielletd sitd, etteikd myds muiden
kuin visuaalisesti tai ddnten vélitykselld havaittavien kohteiden asema teoksena voisi olla
mahdollinen. Koska tekijdnoikeudella suojattavan teoksen keskeisend kriteerind pidetddn
lahtokohtaisesti vain aineiston omaperdisyytté, voisi periaatteessa muiden kuin visuaalisesti tai
danten vilitykselld havaittavien kohteiden asemaa teoksena pitdd mahdollisena. Vahvana
tekijdnoikeustradition ~ perusldhtokohtana  voidaan  kuitenkin  pitdd  sitd,  ettd
tekijanoikeussuojajirjestelmid on sdddetty vain kirjallista tai taiteellista perua olevia,
visuaalisesti tai ddnten vélitykselld havaittavia aineistoja silmélld pitden, mikd ilmenee jo

Bernin yleissopimuksen sopimusméérayksista.

EUT on Levola Hengelo -tapauksessa (asia C-310/17) joutunut ottamaan kantaa siihen,
voitiinko elintarvikkeen makua pitdd tietoyhteiskuntadirektiivin alaan kuuluvana teoksena.
Ratkaisussaan EUT pdityi sithen lopputulemaan, ettei elintarvikkeen makua voida pitda
teoksena, mutta jitti kuitenkin mielenkiintoisen varauman tulevan varalle. EUT:n mukaan
elintarvikkeen maun tunnistaminen perustuu nykyisellddn olennaisesti vain sellaisiin
subjektiivisiin kokemuksiin, jotka vaihtelevat kyseistd elintarviketta maistavan henkilon
yksildllisten tekijoiden, kuten ruokamieltymysten tai iin mukaan.!'®® T#hén lisiten EUT totesi,
ettei maun tdsméllinen ja objektiivinen yksildiminen ole mahdollista tdmdnhetkisen tieteellisen
kehityksen valossa, mikd siten estdd sen, ettei tuotteiden makua voida erottaa muista
samantapaisista tuotteista.'®® Ratkaisevaksi tekijéksi elintarvikkeen maun tekijinoikeussuojan

kannalta tapauksessa muodostui siis toisin sanoen se, ettei makua kyetd nykyisellddn

165 Asia C-310/17, kohta 42.
166 Asia C-310/17, kohta 43.
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tunnistamaan riittdvin tdsmalliselld ja objektiivisella tavalla, jolla se voitaisiin erottaa muista

samantapaisista tuotteista.

Maun kohdalla kyseessd voidaan siis katsoa olevan subjektiivinen aistikokemus, joka riippuu
makua maistavasta henkilostd. Tdmén seurauksena makua ei pystytd (ainakaan toistaiseksi)
yksiloiméédn riittavélld tavalla. Makuaistiin perustuvaa aistikokemusta vaikuttaisi siten
ritvaavan “ulkoisen havaittavuuden puute”, miké estdd sen objektiivisen tarkastelun. Maun
tekijdnoikeussuoja voisi sindnsd siis olla mahdollinen, kunhan maun tdsméllinen ja
objektiivinen yksiléiminen olisi mahdollista. Tapauksen perusteluista ei suoranaisesti ole
luettavissa sitd, mitd tdsmailliselld ja objektiivisella yksiloinnilld tarkoitettaisiin makuaistiin
perustuvien aistikokemusten kontekstissa, mutta ratkaisun perusteluista on kuitenkin
luettavissa, ettd yksildinnin tulisi voida tapahtua visuaalisin tai d4nellisin keinoin, miké voidaan
johtaa tavanomaisista tekijinoikeudella suojattavien teosten ominaisuuksista.'®” Se, kuinka

tdma tosiasiallisesti voisi olla mahdollista on kuitenkin tulevaisuuden varassa.

Maun yksilointiin liitettdvdéin ongelmaan teknologia voisi kuitenkin tarjota ratkaisun
tulevaisuudessa, mikd mahdollistaisi myds asiantilan muuttumisen. Esimerkiksi julkisasiamies
Wathelet on ratkaisuehdotuksessaan todennut, ettei hin pitdisi mahdottomana maun tai tuoksun
tarkan ja  objektiivisen tunnistamisen mahdollistavien tekniikoiden kehittymista
tulevaisuudessa siind madrin, ettd lainsddtdjan olisi ryhdyttivd suojaamaan niitd
tekijinoikeuksilla tai muilla keinoin.'®® Myds EUT sisillytti tillaisen samankaltaisen
tulevaisuuden varauman todetessaan, ettei elintarvikkeen maun tdsmaéllinen ja objektiivinen

yksildiminen ole teknisin keinoin mahdollista tieteellisen kehityksen nykytilassa.'®

Mielenkiintoisen alustuksen Levola Hengelo -tapauksen kisittelylle antoi se, ettd EU:n sisdlla
kansallisten tuomioistuinten oikeuskayténtod on vaihdellut tuoksujen tekijanoikeussuojan osalta,
mikdi todetaan myds tapauksen perusteluissa.!'’’ Lihtokohta tarjoaa siten mielekkiin
nidkokohdan tekijdnoikeudelle epétyypillisten aineistojen tekijanoikeudellisen aseman
selvittdmiselle, silld se ilmentdd kasitystd sitd, ettd myds tekijanoikeudelle epatyypilliset tekijét
olisivat ainakin joissain madrin suojattavissa, tai ainakin suojan tarpeessa niitd koskevien

kysymysten aktualisoituessa oikeuskéytinndssd. Levola Hengelo -tapauksen ratkaisun jiljilta

167 Ks. Asia C-310/17, kohta 41.

168 Julkisasiamiehen ratkaisuehdotus asiassa C-310/17, kohta 57.
169 Asia C-310/17, kohta 43.

170 Asia C-310/17, kohta 22 ja 24.
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on kuitenkin paételtdvissd, etteivit subjektiivisiin aistikokemuksiin perustuvat kohteet, kuten
maku-, haju- tai tuntoaistimukset, olisi EU:n tekijinoikeussddntelyn piirissi — ainakaan
toistaiseksi. Virtuaalitodellisuusteknologiaa hyodyntivien tuotteiden kannalta tima vaikuttaisi
tarkoittavan sitd, ettd niiden sisdltdmat haju-, tunto- ja mahdollisesti myos makuaistimuksiin
perustuvat ainekset eivét ainakaan tdlld hetkelld saa tekijinoikeussuojaa osana tuotteen
muodostamaa kokonaisuutta. Tdlloin ne tulisi erottaa siitd kokonaisuudesta, jonka nima
aistikokemukset yhdessé tuotteen sisédltimén audiovisuaalisen ilmaisun kanssa muodostavat.
Joka tapauksessa Levola Hengelo -tapaus on térked ja osoittaa sen, kuinka tekijdnoikeudellinen
ajattelumalli on litkkumassa kohti modernimpaa suuntausta, jossa perinteisesti

tekijdnoikeudelle epdtyypilliset kohteet nostavat paitdén tekijanoikeudellisessa kontekstissa.
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6 Yhteenveto ja johtopaatdokset

Tutkielmassa on tehty suhteellisen laaja katsaus virtuaalitodellisuusteknologiaa hyddyntévien
tuotteiden teosasemaa koskeviin kysymyksiin. Aihetta on késitelty niin kansainvéliselld kuin
kansallisellakin tasolla. Tavoitteena on ollut valottaa kasitysta siitd, kuinka virtuaalitodellisuus
suhteellisen tuoreena edistyneen teknologian luomana ilmiénd sopeutuu sitd huomattavasti
”vanhempaa” perua olevan tekijanoikeussdéntelyn piiriin. Suhteellisen nopeasti erilaisia
oikeuslihteitd tarkastelemalla kdvi selvdksi se, ettei virtuaalitodellisuutta sellaisenaan ole
huomioitu oikeudellisessa kontekstissa muutamia vieraskielisid kirjallisuusléhteitd lukuun
ottamatta. Voitaisiin siis todeta, ettd virtuaalitodellisuus on toistaiseksi jddnyt
oikeustieteilijoiltd pimentoon, jolloin oikeustieteellistd tutkimusta aiheesta voidaan pitda
tervetulleena. Tutkielman yhtend ns. "alitajuntaisena” tai "hiljaisena” tarkoituksena onkin ollut
toimia keskustelunavauksena timén uudenlaisen ja mielenkiintoisen teknologian huomioon

ottamisessa osana oikeustieteellistd tutkimusta.

Tutkielman toisessa jaksossa kisiteltiin tutkielman pédasiallista aihetta pohjustaen
virtuaalitodellisuusteknologiaa hyddyntdvien tuotteiden toiminnallista perusrakennetta sekd
sitd, kuinka virtuaalitodellisuusteknologiaa hyodyntivét tuotteet paikantuvat oikeudellisessa
kontekstissa. Virtuaalitodellisuuden kokemisen mahdollistava tietotekninen systeemi voitiin
perusrakenteeltaan samaistaa tavanomaisiin tietojirjestelmiin, jotka perinteisesti koostuvat
sekd laitteistosta, ohjelmistosta ettd kayttdjéstd. Kyse on siis pohjimmiltaan tavanomaisesta
ohjelmistotuotteesta, mutta vain virtuaalitodellisuuden kokemiseen tarkoitetulla teknologialla
hoystettynd. Oikeudelliselta kannalta tarkasteltuna virtuaalitodellisuuden mielenkiintoiseksi
tekee taas ensinnékin se, ettei virtuaalitodellisuudelle ole osoitettavissa aineellista olomuotoa,
vaan pohjimmiltaan kyse on datan kisitteelle perustuvasta aineettomasta kokonaisuudesta,
erddnlaisesta virtuaalisesta tilakokemuksesta, joka voidaan havaita ainoastaan siihen
tarkoitettujen laitteiden vélitykselld. Téstd voidaan katsoa johtuvan se, ettd virtuaalitodellisuus
perustuu ldhtokohtaisesti aina ihmisen hengellisten médreiden, kuten luovuuden ja dlykkyyden
aikaansaannoksiin.  Virtuaalitodellisuutta ei siis sellaisenaan voida 10ytdd suoraan
luonnontilasta, vaan virtuaalitodellisuuden sovelluksissa kyse on erdinlaisesta luovan tyon
tuloksesta, josta kdyttdjit tekevit aistihavaintoja sithen tarkoitetun laitteen, kuten virtuaalilasien
vilitykselld. Néin ollen virtuaalitodellisuuteen voi ldhtokohtaisesti kohdistua vain aineettomia

oikeuksia eli immateriaalioikeuksia, joista tekijdnoikeus tekijan luovan ilmaisun suojamuotona
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toimii merkittdvassi osassa virtuaalitodellisuusteknologiaa hyddyntdvén tuotteen oikeudellista

suojaa.

Datan késitteeseen pureutumalla tutkielmassa paddyttiin  sithen tulokseen, ettd
virtuaalitodellisuus, kuten myods muut dataan perustuvat kohteet, koostuvat itseasiassa
erilaisista informaation muodoista. Erilaisissa digitaaliseen dataan perustuvissa tuotteissa kyse
on siten informaatiosisdlloistd, joita kéyttdjit voivat tulkita tietyn siihen tarkoitetun laitteiston
valitykselld. Informaation késitteeseen perehtymalla tutkielmassa esitettiin my0s informaatio-
oikeudellinen ldhestymistapa immateriaalioikeuteen, jossa immateriaalioikeuksien suojan
kohteena olevat ilmidt, kuten teokset, keksinndt ja tavaramerkit, liitettiin erilaisia
merkityssisdltojd ilmentdviksi ilmidiksi. Informaatio-oikeudellisessa ldhestymistavassa

immateriaalioikeuden ontologinen perusta voidaan tiivistetysti avata seuraavalla tavalla:

Immateriaalioikeudellisen suojan kohteena oleva ilmid (esim. teos, patentti, tavaramerkki) ilmentdd aina
tietynlaista merkityssisdltod, kuten muotoa, ominaisuutta (kirjallista tai taiteellista), teknistd innovaatiota tai
erottautuvuutta. Merkityssisdllot koostuvat taas erilaisista symboleista, kuten kirjaimista, vareistd, numeroista,
adnistd, muodoista tai niiden yhdistelmisté, jotka toimivat ikddn kuin ndiden merkityssisiltdjen rakennuspalikoina.
Erilaisista symboleista ja niiden yhdistelmistdi muodostuvat merkityssiséllot saavat taas havaittavuutensa
yhteiskunnassa jonkin aineellisen perustan, kantajan, vilityksell4, joka tilanteesta riippuen voi olla esimerkiksi
paperia, tietokone tai vaikkapa ihminen itse, kunhan kyse on jostain aineellisesta, materiaan perustuvasta

objektista.

Informaatio-oikeudellisessa ldahestymistavan mallissa immateriaalioikeus ymmérretdén siis
tiettyjen, informaation kisitteeseen perustuvien, merkityssisiltdjen oikeudelliseksi suojaksi.
Immateriaalioikeudellisen suojan kohteena oleva 1lmid (esim. teos, patentti, tavaramerkki)
ymmarretddn tietynlaiseksi merkityssisélloksi, joka koostuu erilaisista symboleista. Ndma
symbolit voivat olla esimerkiksi védrejd, kirjaimia, numeroita tai muotoja, joista voidaan
muodostaa erilaisia merkityssisdltdjd. Ndistd symboleiden avulla muodostettavista
merkityssisdlloistd voi syntyd immateriaalioikeussuojan alaisia ilmiditd, kuten teoksia,
tavaramerkkejd, malleja tai patentteja, mikili ne saavuttavat oikeusjérjestelmin niille antamat
tunnusmerkit, ja ne voidaan havaita jostain aineellisesta perustasta, kantajasta, joka toimii
tamén kyseisen merkityssisdllon substraattina eli sen ominaisuuksien ilmentéjd tai kantaja

yhteiskunnassa.

Tutkielmassa tekijdnoikeudellisen relevanssin virtuaalitodellisuuden kontekstissa katsottiin
johtuvan virtuaalitodellisuuden sisdltdiméstd luovuuteen ja muihin hengellisiin mééreisiin

perustuvista ilmaisumuodoista. Samaan tapaan kuin maalaukset, sdvellykset, kirjat ynnd muut
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tekijdnoikeudelle tyypilliset teoslajit ilmentdvét tekijdnsd luovaa ilmaisua, katsottiin myos
virtuaalitodellisuuden toimivan omanlaisena tekijansi ilmaisumuotona. Virtuaalitodellisuuden
tekijdnoikeudellinen asema eroaa kuitenkin monista tyypillisistd teoslajeista, koska
virtuaalitodellisuusteknologiaa hyodyntivissd tuotteissa kyse on ensinndkin erilaisten
teoslajityypillisten ~ elementtien = muodostamasta  yhteenliittymistd, toiminnallisesta
kokonaisuudesta, jolloin sen tekijanoikeudellista asemaa teoksena voidaan pitdd moninaisena
ja jokseenkin epéselvidnd. Moniulotteisen olemuksensa liséksi virtuaalitodellisuusteknologiaa
hyddyntdvien tuotteiden tietotekniset erityispiirteet, interaktiivinen Iluonne sekéd
tekijanoikeussédéntelylle epétyypilliset kohteet, kuten tunto-, haju- ja mahdollisesti my0s

makuaistiin perustuvat elementit hankaloittavat tuotteiden tekijédnoikeudellista arviointia.

Tutkielman jaksoissa 3, 4 ja 5 pyrittiin vastaamaan virtuaalitodellisuuden synnyttdmiin
tekijanoikeudellisiin haasteisiin avaamalla teoskdsitystd kansainviliseltd tasolta ldhtien.
Keskiossa oli selvittdd, mitd virtuaalitodellisuusteknologiaa hyodyntdivissd tuotteissa voidaan
pitid  tekijdnoikeussuojaa  nauttivana  sisdltond.  Tutkimustehtdvdd — hankaloitti
virtuaalitodellisuuteen nimenomaisesti liitettdvédn aineiston ja tutkimuksen véhiisyys, mutta
toisaalta Yhdysvaltojen ja EUT:n oikeuskdytdntoon perehtymélld voitiin muodostaa
suhteellisen selvapiirteinen ndkemys siitd, mitd virtuaalitodellisuusteknologiaa hyodyntidvissi

tuotteissa voidaan pitdd tekijinoikeudella suojattavana sisiltona.

Kansainviliselld tasolla teoskésitys perustuu pitkédlti kansainvélisen tekijdnoikeussddntelyn
kulmakivend pidettdvdn Bernin yleissopimuksen mukaiseen teoksen maiéritelméén, jossa
teoksella tarkoitetaan kaikkia kirjallisuuden, tieteen ja taiteen alaan kuuluvia tuotteita niiden
ilmaisutapaan ja -muotoon katsomatta.!”! Miiritelmin laajaluonteisuuden vuoksi Bernin
yleissopimuksen ei voida katsoa antavan kovin tyydyttdvdd vastausta sille, mitd
virtuaalitodellisuusteknologiaa hyodyntdvissd voidaan tarkalleen ottaen pitda tekijanoikeudella
suojattavana sisdltond, mutta silld on kuitenkin kansallisia lainsdétéjid ohjaava vaikutus, mika
yhdenmukaistaa tekijdnoikeusajattelua ja kaventaa ndkemyseroja tekijdnoikeuskentélld siten,
ettd sopimusvaltioissa on ainakin tiettyyn pisteeseen asti samankaltainen suoja tekijanoikeuden
kansallisesta luonteesta huolimatta. Yksi Bernin yleissopimuksen keskeinen heikkous piilee
siind, ettd yleissopimus on pysynyt pitkdin muuttumattomana, jolloin siind ei suoranaisesti ole

otettu huomioon digitalisaation aiheuttamia haasteita tekijanoikeudelle. Esimerkiksi

171 Bernin yleissopimus 2 artikla 1 kohta.
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ohjelmistotuotteita koskevan tekijanoikeussuojan voitiin tutkielmassa esitetyn tavoin katsoa
jadneen kansainvéliselld tasolla selvittdmaittd, vaikka tietokoneohjelmien suoja sindnsd on
vakiintunut. Tietoteknisen kehityksen myd6td ohjelmistotuotteiden merkityssiséllon voidaan
ikddn kuin katsoa laajentuneen, jolloin ohjelmistotuotteen muodostavassa toiminnallisessa
kokonaisuudessa on paljolti kyse my6s muusta kuin konekielisestd ohjelmistotuotteen taustalla
vaikuttavasta ohjelmakoodista tai suhteellisen yksinkertaisesta audiovisuaalisesta
toteutuksesta. Kansainvélisen tekijanoikeussddntelyn piirissd modernien ohjelmistotuotteiden,
kuten virtuaalitodellisuusteknologiaa hyddyntidvien tuotteiden, tekijdnoikeussuoja vaikuttaisi
muodostuvan pikemminkin tuotteiden sisdltdmistd yksittdisistd elementeistd kuin siitd
kokonaisuudesta, jonka ne graafisen ilmeensd, ddnimaailmansa, ohjelmakoodinsa, ja muiden
elementtiensd perusteella yhdessd muodostavat. Kansainvélisen tekijdnoikeussddntelyn valossa
tuotteen taustalla vaikuttavaa tietokoneohjelmaa suojataan kirjallisena teoksena, graafista
ulkoasua taiteellisena teoksena, ddnimaailmaa esimerkiksi sével- tai ddniteoksina ja muita
elementtejd, kuten haju-, tunto- tai mahdollisesti my0s makuaistiin perustuvia elementteja, ei
vilttdméttd lainkaan tai ainakin niiden suoja on hyvin vaikeasti todettavissa. Kansainviliselld
tasolla virtuaalitodellisuusteknologiaa hyddyntdvien tuotteiden tekijdnoikeussuojaa voidaan

siten kuvailla jokseenkin epdméairiiseksi ja pirstaloituneeksi.

Kansainviliselld tasolla omaksutun teoskisityksen voidaan katsoa heijastuneen myos
kansalliselle tasolle, silld teoksen késite on myds kansallisten lainsddtdjien toimesta jétetty
hyvin viljdksi Bernin yleissopimusta mukailevalla tavalla. Tutkielman kohteina olevia
oikeusjdrjestelmid (EU ja Yhdysvallat) ja niiden oikeuskdytdntdod kuitenkin tarkastelemalla
voitiin  havaita tekijanoikeuden modernisoitumisen piirteitd, joissa tekijdnoikeudelle

epatyypilliset elementit nostavat padtiin tekijanoikeudellisessa kontekstissa.

Esimerkiksi Yhdysvalloissa total concept and feel -doktriinin soveltaminen audiovisuaalisten
teosten tekijdnoikeudellisessa arvioinnissa vaikuttaisi avaavan uudenlaisia mahdollisuuksia
interaktiivisen luonteen omaavien ohjelmistotuotteiden, kuten esimerkiksi videopelien tai
virtuaalitodellisuusteknologiaa hyddyntdvien tuotteiden kohdalla. Talloin mahdollisena
kehityssuuntana voidaan pitdd audiovisuaalisen teoksen laista ilmenevien rajojen venyttamisti
interaktiivisen multimedian suuntaan, jolloin ohjelmistotuotteissa myds niiden toiminnalliset
tarkoitusperét ja muut tekijanoikeussiintelylle epétyypilliset ainekset voisivat ainakin joissain
madrin saada tekijdnoikeudellista merkitystd kiperissd tekijanoikeusloukkaustilanteissa.
Puhtaasti lainsdddannollisestd ndkokulmasta tarkasteltuna vaikuttaisi kuitenkin siltd, ettd

virtuaalitodellisuusteknologiaa hyddyntidvat tuotteet olisivat lainsdédddnndstd ilmenevén,
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tyhjentdavélla tavalla ilmaistun, teoskategorisoinnin perusteella katsottavissa joko
audiovisuaalisiksi teoksiksi tai tietokoneohjelmiksi (kirjallinen teos) riippuen siitd,
tarkastellaanko tuotetta sen tietoteknisestd perustasta vai kayttdjélle havaittavissa olevasta
audiovisuaalisesta ilmeestd kdsin. Tdlloin ainoastaan tuotteen audiovisuaaliset ja kirjalliset
elementit (tietokoneohjelma) olisivat tekijdnoikeudella suojattavaa sisiltod, eivitkd tuotteen
toiminnallisuuteen taikka tunto-, haju- tai mahdollisesti my0s makuaistiin perustuvat ainekset
saisi tekijdnoikeudellista suojaa, vaikka oikeuskdytdnnon perusteella titd rajaa olisi mahdollista
pitdd jokseenkin héilyvdnd eritoten interaktiivisten ohjelmistotuotteiden ja niihin liitettdvien

toiminnallisuuksien nivoutuessa yhteen tuotteen audiovisuaalisen ilmaisun kanssa.

Myos EU:n tekijanoikeussddntelysti ja siitd johdettavasta EUT:n oikeuskdytinndstd voidaan
tehdd tekijdnoikeuden modernisoitumiseen liittyvid pddtelmid. EU:n tekijdnoikeussdéntelyn
piirissd keskeiseksi teoksen kriteeriksi asetettu omaperdisyysvaatimus vaikuttaisi edustavan
uudenlaista kisitystd, jossa teoksen omaperdisyys ei suoranaisesti sellaisenaan ole riippuvainen
teoksen kirjallisista tai taiteellisista piirteistd. Olennaista tdlloin teosarvioinnissa on
pikemminkin se, ettd kohdetta voidaan pitdé tdsmaéllisen ja objektiivisen arvioinnin perusteella
omaperdisend, kuin se, ettd kyse olisi luovasta kirjallisesta tai taiteellisesta ilmaisusta. Tadma
mahdollistaisi tekijanoikeudelle perinteisesti epétyypillisten ainesten, kuten makujen tai
hajuaistiin perustuvien aistimusten katsomisen tekijdnoikeussuojan alaiseksi, kunhan niitd vain
kyettdisiin yksiloiméédn objektiivisella tavalla. Esimerkiksi tapauksessa Levola Hengelo (asia
C-310/17) EUT totesi, ettei maun tdsméllinen ja objektiivinen yksildiminen ole mahdollista
tamdnhetkisen tieteellisen kehityksen valossa, eikd maun tekijdnoikeussuoja ole ndin ollen
mahdollinen, mutta ratkaisussaan EUT piti kuitenkin ikddn kuin “takaportin” avoinna
tulevaisuudelle. Vaikuttaisi siis siltd, ettd EU:n tekijdnoikeussddntelyssd on pyritty eroon
tekijdnoikeudelle tyypillisestd jaottelusta kirjallisiin ja taiteellisiin teoksiin, vaikka teosten
kirjallisia ja taiteellisia tarkoitusperid pidetddnkin edelleen erityisen vahvana l&htdkohtana.
Joka tapauksessa EU:n tekijdnoikeussddntelyn valossa virtuaalitodellisuusteknologiaa
hyodyntévit tuotteet ndyttidytyvit audiovisuaalisina teoksina. Talloin tekijdnoikeussuojan
kohteena ovat tuotteen audiovisuaaliset elementit, joihin ei voida katsoa kuuluvan tuotteeseen
liitettdvid toiminnallisuuksia tai haju-, maku- taikka tuntoaistiin liitettdvid aineksia. Mikéli
tarkastelu kohdistetaan puhtaasti tuotteen tietotekniseen puoleen, voivat tuotteen
ohjelmointikieliset ratkaisut saada tekijdnoikeussuojaa tietokoneohjelman muodossa ja

laajuudessa.
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Tutkielmassa késitellyt ndkokohdat huomioon ottaen vastaus pddasialliseen tutkimukseen eli
sithen, mitd virtuaalitodellisuusteknologiaa hyodyntdvissd tuotteissa voidaan  pitdd
tekijinoikeussuojaa nauttivana  sisdltond, voitaisiin - muotoilla seuraavalla tavalla.
Virtuaalitodellisuusteknologiaa hyddyntivissd tuotteissa kyse on ldhtokohtaisesti luovasta
toiminnasta, jossa erilaisia elementtejd yhdistelemélld voidaan muodostaa omintakeisia
toiminnallisia kokonaisuuksia. Tekijédnoikeudellisesti merkityksellisen ilmaisumuodon
tuotteissa muodostavat kuitenkin tuotteiden audiovisuaaliset elementit, jotka yhdistyvit
tuotteen taustalla vaikuttavan sovellusohjelman (tietokoneohjelma) kanssa.
Tekijanoikeussuojan kannalta tuotteen sisdltimd sovellusohjelma jda kuitenkin tuotteen
audiovisuaaliseen ilmaisuun ndhden toissijaiseksi, vaikka erikseen tarkasteltuna sitd voidaan
pitdd itsendisend teoksena. Tuotteissa muut ohjelmointikieleen perustuvat ratkaisut kuin
tietokoneohjelmat eivit taas ldhtokohtaisesti voi nauttia tekijinoikeussuojaa, silld ne eivét
kovin  helposti  tdytd tekijanoikeussuojan  saamiselle asetettavaa  teoskynnyst.
Tekijanoikeussuojan rajamailla ovat myds tuotteen toiminnallisuuteen liitettivét elementit,
jotka ovat seurausta virtuaalitodellisuuden interaktiivisesta luonteesta. Vaikka toiminnalliset
seikat eivdt ldhtokohtaisesti ole tekijdnoikeussdéntelyn tarkoittamalla tavalla suojattavaa
ilmaisua, nivoutuvat ne niin tiiviisti yhteen tuotteen audiovisuaalisen ilmaisun sekd
tietoteknisen toteutuksen kanssa, ettd niitd on vaikea erottaa tuotteen tekijdnoikeudella
suojattavasta ilmaisusta. Muut komponentit, kuten tunto-, haju- ja mahdollisesti myds
makuaistiin perustuvat ainekset eivit taas ainakaan toistaiseksi voi olla tekijanoikeussuojan
piiriin  kuuluvaa ilmaisua, jolloin ne tulisi erottaa muusta tuotteen tekijinoikeudella

suojattavasta ilmaisusta.

Loppukaneettina voitaisiin todeta, ettd virtuaalitodellisuuden “alkurdjdhdyksen” aiheuttamasta
elokuvasimulaattori Sensoramasta on teknologian saralla kuljettu pitkd matka kohti

nykyaikaista virtuaalitodellisuusteknologian tasoa, mutta niin on my®0s tekijdnoikeuden saralla.




