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Opinndytetyon aiheena oli konsolipelien verkkokaupankdynti. Tavoitteeni oli selvit-
tad kuluttajalle verkkokaupankdynnin periaatteita ja konsolipelien kauppaa koskevia
asioita ja tarkastella, mité verkkokaupankéynnissa kannattaa ja tulee ottaa huomioon.

Opinndytetyon alussa selvitettiin, mitd on verkkokauppa, miten se on kehittynyt
Suomessa ja mitd tulee ottaa huomioon verkkokaupasta tilatessa kotimaasta tai ul-
komailta. OpinndytetyOssa tarkasteltiin myds yleisesti verkkokaupan mahdollisuuk-
sia, rajoituksia ja tuontirajoituksia ulkomailta tilattaessa. Teoriaosuuden toinen vaihe
kasitteli konsolipelien verkkokauppaa, kuten konsolipelien méaéritelmé, markkinoin-
tia, maksutapoja ja toimitusehtoja sekd mitd eroa on konsolipelin fyysiselld ja digi-
taalisella kopiolla. Pelikonsoleista tutkittiin kahden suosituimman valmistajan, Sony
ja Microsoft, pelikonsoleiden omia kauppasivuja ja niiltd pelien ostamista.

Tyo6n tutkimusosiossa perehdyttiin kahteen suomalaiseen ja kahteen ulkomaalaiseen
verkkokauppaan ja tutkittiin ndiden verkkokauppojen luotettavuutta Howard-
verkkokauppa-apurin ja kuluttajaliiton verkkosivujen avulla. Selvityksen perusteella
voitiin kuluttajan ndkdkulmasta arvioida, onko verkkokauppa luotettava vai ei. Li-
saksi tutkittiin kauppojen verkkosivujen toimivuutta ja tilaamisen tekemisen helppo-
utta kuluttajan nakdkulmasta.

Tutkimustulokset osoittivat, ettd kyseessd olevat verkkokaupat ovat syystédkin suosi-
tuimpien verkkokauppojen joukossa. Verkkosivuilta 16ytyi kuluttajan kannalta tiarked
ja olennainen tieto, verkkosivut olivat ymmaérrettivit ja tilausten tekeminen oli no-
peata ja helppoa.
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The subject of this thesis was console games e-commerce and survey of console
games online shopping. My goal with this thesis was to clarify the principles of on-
line shopping and console games shopping for the consumer and examine what one
should take in consideration while online shopping.

At the beginning of this thesis was told what is e-commerce, how it has developed in
Finland and what one should notice when ordering products from homeland or
abroad. Possibilities, limitations and import restrictions of online shopping were also
examined. The second theoretical part covered online shopping of console games, the
definition of console games, console games marketing, payment methods, terms of
delivery and the difference between digital and physical copy of games. The two
most popular games consoles manufacturers, Sony and Microsoft, were explored.

The research part of this thesis was focused on two Finnish and two overseas online
shops. These online shops were examined with the help of Howard the online shop-
ping assistant and the web page of the Consumers’ Union of Finland. Based on the
examination one was able to estimate if the online shop is reliable or not on con-
sumer’s point of view. The ease of using website and order placement was also
looked into as a potential customer.

The results of the research showed that these online shops are among the more popu-
lar online shops for a reason. All the relevant information from the customer’s point
of view was found from respective websites, each website was comprehensive to use
and order placement was fast and easy.
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1 JOHDANTO

Internetin tavoittaessa suuren osan maapallon ihmisistd, myos kaupankiynti Interne-
tin vélitykselld on yleistd. Taustana télle opinndytetydlle on juurikin Internetin yleis-
tymisen johdosta mahdollistunut monipuolinen verkkokaupankdynti. Lihes mité ta-
hansa tuotetta ja palvelua voidaan myydd Internetin vélitykselld. Opinndytetydssi

perehdytéén erityisesti konsolipelien verkkokauppaan.

Verkkokaupankdynti on yksi etimyynnin muodoista. Tédssd tydssd pyritddn selvitté-
méédn, mitd verkkokauppa kiytdnnossi tarkoittaa ja minkilaisia mahdollisuuksia ja
rajoituksia siind on. Liséksi tarkastellaan kuluttajan oikeuksia verkkokaupankdynnis-
sd, kuten toimituksissa tai palautuksissa. Ty0Ossd esitellddn myds verkkokauppojen

yleisimmait maksutavat.

Tutkimusosiossa perehdytddn konsolipelien verkkokauppaan ja tarkastellaan alan
verkkokauppojen toimintaa kayttien Howard-verkkokauppa-apuria ja kuluttajaliiton

www-sivuja. Lisdksi tutkitaan tilauksen laatimista kyseisissa verkkokaupoissa.

Tyon aiheeksi valitsin verkkokaupankdynnin ja konsolipelit, koska videopelaaminen
on yllattdvan yleistd nykyéddn sukupuolesta tai idstd riippumatta, ja esimerkiksi juuri

peliostoksia tehddin Internetin kautta todella paljon.

Verkkokaupankdynti on nykypéivdd ja siksi ajankohtaista. Konsolipelien kohdalla
eletdén mielenkiintoista aikaa, koska uuden sukupolven pelikonsolit, PlayStation 4 ja
Xbox One, 16ytivit tiensd kauppojen hyllyille. PlayStation 4 ja Xbox One ovat tul-
leet jo myyntiin esimerkiksi Yhdysvalloissa. Suomessa PlayStation 4 on tullut viral-
lisesti myyntiin, mutta Xbox One odottaa vield virallista julkistamista. Tami saattaa
osaltaan vaikuttaa vanhojen konsolipelien hinnanalennuksiin ja myyntiméiérien kas-

vuun ldhitulevaisuudessa, kun uusille peleille ja laitteille tarvitsee saada varastotilaa.

Tédmai tyo toivottavasti auttaa kuluttajaa selvittimién, mitd kaikkea tulee ottaa huo-

mioon jos pééttdad tilata konsolipelin verkkokaupasta ulkomailta.



2 VERKKOKAUPPA KAUPANKAYNTIMUOTONA

2.1 Verkkokaupan mééritelma

Verkkokaupan perusidea on myyda erilaisia hyddykkeitd verkon vélitykselld ithmisil-
le. Nimityksid verkkokaupalla on monia, esimerkiksi: sdhkdinen kauppa, nettikauppa
tai online-kauppa. Verkkokauppa on etikauppaa ja sithen sovelletaan etimyyntid

koskevia sadannoksia.

Etdmyyntiin kuuluvat posti- ja puhelinmyynti, tv-myynti sekd verkkokauppa. Kdy-
tannossd etdimyynti on kaupankdyntid, jossa myyjé ja ostaja eivit valttaimattd ole sa-
manaikaisesti ldsnd. Kaupanteko ja mahdollinen tuotteen markkinointi tapahtuu ko-
konaan sdhkdisesti. Verrattaessa normaaliin kaupankéyntiin, etimyynnissd on ole-
massa poikkeussdintdjd, esimerkiksi valtaosalla etimyynnin kaupan tuotteilla on
kaupan peruuttamisoikeus. Kaikilla etimyynnin tuotteilla ei kuitenkaan ole peruutus-

oikeutta ja peruutusoikeus vaihtelee maittain. (Kuluttajaviraston www-sivut 2014.)

Jotta verkkokaupankdynti olisi mahdollisimman turvallista ja luotettavaa, tulisi verk-
kokaupan nettisivuilta selviti ainakin seuraavat asiat:

* Kauppiaan tiedot

* Yrityksen nimi

*  Yrityksen kotipaikka

* Yrityksen kdyntiosoite

* Puhelinnumero

* Tuotetiedot, ehdot, hinta, toimitus jne.
Mikdli oheiset tiedot ovat epéselvid tai puuttuvat, kyseisessd verkkokaupassa ei vilt-

taméttd kannata asioida. (Kuluttajaliiton www-sivut 2014.)

2.2 Internet ja verkkokauppa Suomessa

Internetin kdyttd Suomessa yleistyy enidd hitaasti. 16-74 vuotiaista henkildistd vuon-
na 2012 90 prosenttia kdytti Internetid. Kasvua edellisvuoteen verrattuna oli vain yk-

si prosenttiyksikko. Verkkokaupan kéyttdjien madrd on kuitenkin kasvussa. Viimei-



sen vuoden aikana kaksi kolmasosaa suomalaisista osti jotakin verkkokaupasta. In-
ternetin joitakin yhteisdpalveluita kdyttdd puolestaan puolet suomalaisista. (Tilasto-

keskus 2012.)

2.3 Verkkokaupan kehitys

Verkkokaupan asiakasméiérd kasvaa jatkuvasti, vuodesta 2007 vuoteen 2011 Interne-
tin kautta joskus tilanneiden maéird on kasvanut 20 prosenttiyksikkod. Viime aikoina
ostotahti on kuitenkin jatkuvasti kiihtynyt ja osoittaa verkosta ostamisen olevan yha
saannollisempdd. Tutkimus osoitti viimeisen kolmen kuukauden aikana tapahtunei-
den ostojen kasvun olevan suhteellisesti voimakkaampaa, kuin vuosien 2007 ja 2011
vilinen 20 prosenttiyksikkdd. (Kuvio 1.) Kokonaisuudessaan viimeisen kymmenen

vuoden aikana verkkokaupan asiakasmdird on kolminkertaistunut.

%-0suus 16-74 -vuotiaasta viestista

0 10 20 30 40 50 60 70 g0 a0 100

m Ostanut joskus = Ostanut 12 kk aikana = Ostanut 3 kk aikana
Kuvio 1. Internetin kautta tilauksia tai ostoja tehneet 2004—2013 (Tilastokeskuksen

www-sivut 2014.)

Kuluttajaverkkokaupan kokonaisarvon laskettiin vuonna 2011 olevan noin 5,1 mil-
jardia euroa, josta noin 280 miljoonaa euroa tulee rahapelaamisesta. Eli varsinaisen
verkkokaupan osuus oli noin 4,8 miljardia euroa. Kasvua edellisvuoteen verrattuna

tuli yli miljardi euroa. (Kuvio 2.) Kuluttajien kdyttdmi rahamééra verkko-ostoksiin



on kuitenkin vaikeata tutkia: laskentamalli ja tiedonkeruutapa aiheuttavat aina on-

gelmia.
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Kuvio 2. Kuluttajien verkkokaupan kokonaisarvo 2007-2011 (Tilastokeskuksen

www-sivut 2014.)

%-o0suus 16-74 vuotiaasta viestdstad

16-24
203 S S S S S
. S —
45-54
55-64

65-74

Kaikki s s s .

0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100
|-2013 2011 =2009 © 2007

Kuvio 3. Internetin kautta 3kk aikana tilauksia tai ostoja tehneet 2007, 2009, 2011 ja
2013. (Tilastokeskuksen www-sivut 2014.)




2.4 Verkkokaupan mahdollisuudet

Verkkokaupankidynti yleistyy jatkuvasti, mutta suomalainen verkkokaupankiynti ha-
kee vield muotoaan ja paikkaansa Suomessa. Osa kaupoista on irrallisia kokonai-
suuksia perusliiketoiminnasta verkkosivuihin, mutta asian oivaltaneet toimijat me-
nestyvét hyvin ja koko organisaatio tekee vahvaa yhteistyotd. Vaikka suuri osa osto-
tapahtumista tehddén kivijalkaliikkeessd, itse hankintaprosessi on jo aloitettu verkos-
ta. Verkkokaupassa tulee muistaa ainakin seuraavat asia: paitoksenteon minimointi,
kayttdjakokemus ja navigointi, asiakaspalvelu, integrointi, closing sekd muistaminen.

(Leino 2010, 170-171.)

Internetin yleistyminen on mahdollistanut verkkokaupan lisdéntymisen. Verkkokau-
pankéynti on helppoa ja vaivatonta, eiké se ole sidottu perinteisissa kivijalkaliikkeis-
sd oleviin aukioloaikoihin. Monesti verkkokaupoissa myytidvét tuotteet ovat myods
halvempia kuin perinteisissd kivijalkaliikkeissd. Hintoja tutkiessa kannattaa kuiten-
kin ottaa huomioon mahdolliset lisdkulut. Esimerkiksi postikulut voidaan tulkita li-
sakuluiksi. Postikulut voivat médrdytyé tuotteen hinnan mukaan tai tarjolla voi olla
erilaisia toimitustapoja, jotka maksavat eri summan, esimerkiksi nouto l&himmaésta
postista tulee todennidkoisesti halvemmaksi kuin kotiin asti toimitettava paketti.
Verkkokaupasta voidaan yrityksen niin halutessaan myydad tuotteita ympédri maail-

man, toisin kuin kivijalkaliikkeesta.

2.5 Verkkokaupan rajoitukset

Olennaisena rajoituksena verkkokaupoille on Internet-yhteyden puuttuminen asiak-
kaalta tai asiakkaan tottumus perinteiseen kaupankéyntiin. Verkkokauppa on myos
alttiina jatkuvasti kehittyville ja lisddntyvélle verkkorikollisuudelle, joka voi huo-
mattavasti hankaloittaa kaupankdynnin sujuvuutta tai jopa karkottaa asiakkaita. Tuo-
tevalikoimaa on syytd harkita tarkkaan, silld jos tuotevalikoimassa on tuotteita joita
myyjén on hidasta tai vaikeata saada kisiinsé, voi asiakkaan ostokokemus kérsid tds-
td. Ulkomailta tilatessa rajoituksena voi olla myods kielimuuri. (Ylen www-sivut

2014.)



2.5.1 Ulkomaisen verkkokaupan ostorajoitukset
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Tavaroita tilatessa EU:n veroalueen ulkopuolelta, kuten esimerkiksi Ahvenanmaa,

Kanarian saaret tai Jerseyn saari, on ostoksista maksettava tullia ja arvonlisdveroa.

Vuoden 2012 loppuun asti arvonlisdveroa piti maksaa tullille, mikéli tilauksen hinta

ylitti 43,47 euroa. Vuoden 2013 alusta alkaen EU:n veroalueen ulkopuolelta ostetta-

vasta tuotteesta pitdd maksaa arvonlisdveroa, kun tilauksen arvo ylittdd 22 euroa.

(Ylen www-sivut 2014.)

Tullialueen sisélld tuonnissa ja viennissd kaikissa maissa maksetaan samat tullit ja

tullialueen ulkopuolelta tuotaviin tavaroihin sovelletaan samoja kiintioitd ja tuontira-

joituksia. Veroalueen sisdlld sovelletaan puolestaan arvonlisd- ja valmisteverotuksen

yhteisolainsdddintod. Tami lainsdddintd on siirretty osaksi jokaisen jdsenvaltion

omia arvonlisd- ja valmisteverolakeja. On kuitenkin olemassa myos jdsenvaltioiden

omia kansallisia valmisteveroja, joita ei jdsenvaltioiden yhteiset sdddokset koske.

(Tullin www-sivut 2014.)

Taulukko 1. Valtiot ja alueet, jotka kuuluvat EU:n tulli- ja/tai veroalueeseen.

EU-maat ja niiden alueet

Alankomaat (Euroopassa sijaitsevat alueet)
Belgia

Bulgaria

Espanja

Kanariansaaret

Ceuta ja Melilla

Irlanti

Italia

-- Livigno ja Campione d'ltalia
Lugano-jarven ltalialle kuuluvat vesialueet
Itavalta

Kreikka

Agio Oros

Kypros

Kyproksen pohjoisosa

Latvia

Liettua

Luxemburg

Malta

Portugali

Puola

Ranska

-- merentakaiset departementit Guade-
loupe, Ranskan Guyana, Martinique, Reu-
nion

kuuluu EU:n tullialuee-
seen
kylla
kylla
kylla
kylla
kylla
ei
kylla
kylla
ei

ei
kylla
kylla
kylla
kylla
ei
kylla
kylla
kylla
kylla
kylla
kylla
kylla
kylla

kuuluu EU:n veroalueseen

kylla
kylla
kylla
kylla
ei
ei
kylla
kylla
ei
ei
kylla
kylla
ei
kylla
ei
kylla
kylla
kylla
kylla
kylla
kylla
kylla
ei



-- muut merentakaiset alueet Mayotte ja
Saint Pierre-et-Miquelon seka Uusi Kale-
donia, Wallis ja Futunasaaret, Ranskan
Polynesia, Ranskan territoriot Australaasi-
assa ja Etelamantereella

Romania

Ruotsi

Saksa

Helgoland ja Busingen
Slovakia

Slovenia

Suomi

Ahvenanmaa

Tanska

TSekki

Unkari

Viro

Ison-Britannian ja Pohjois-Irlannin yhdisty-
nyt kuningaskunta
Gibraltar

EU:n ulkopuoliset valtiot ja alueet

Farsaaret

Gronlanti

Kanaalisaaret

Mansaari

Monaco

Vatikaani

EU:n ulkopuoliset valtiot ja alueet

Andorra *)

San Marino **)

(Tullin www-sivut 2014.)

ei

kylla
kylla
kylla
ei

kylla
kylla
kylla
kylla
kylla
kylla
kylla
kylla
kylla

ei

kuuluu EU:n tullialuee-
seen

ei

ei

kylla

kylla

kylla

ei

muodostaa tulliliiton
EU:n kanssa

kylla (nimikeryhmien 25-
97 osalta)

kylla (paitsi nimikeryhmat
72ja73)

2.5.2 EU-, Eta-, Efta- ja Schengen-maat

* Euroopan Unioni (EU) on jdsenmaidensa muodostama taloudellinen ja poliit-
tinen liitto, jonka alueella tuotteet, palvelut, henkil6t ja raha liikkkuvat vapaasti

ilman tulleja ja muita esteitd. EU syntyi vuonna 1993 ja Suomi liittyi EU:hun

vuonna 1995.

* Euroopan talousalue eli Eta muodostuu Euroopan unionin jisenmaista ja Ef-

ei

kylla
kylla
kylla
ei

kylla
kylla
kylla
ei

kylla
kylla
kylla
kylla
kylla

ei
kuuluu EU:n veroalueeseen

ei

ei

ei

Ks. °) ja %)

Ks. °) ja °°)

ei

kuuluu EU:n veroalueeseen

ei
kuuluu valmisteveroaluee-

seen®) ; ei kuu-
lu arvonlisdveroalueeseen

ta-maista lukuun ottamatta Sveitsid. Eta-sopimus tehtiin vuonna 1994.

* Euroopan vapaakauppaliitto eli Efta perustettiin edistimédn jésenvaltioidensa

vilistd vapaata tavarakauppaa. Suomi ei endd kuulu Eftaan, vaan erosi siitd

vuonna 1995.
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* Schengen-maat muodostavat alueen, johon kuuluvien maiden vélilld ei ole

matkustusrajoituksia eikd rajatarkastuksia, kattaen ldhes kaikki EU-maat.

Suomi on ollut mukana vuodesta 2001. (Tullin www-sivut 2014.)

Taulukko 2. EU-, Eta-, Efta-, ja Schengen-maat.

EU-maat

Alankomaat
Belgia
Bulgaria
Espanja
Irlanti

Iso-Britannia
Italia

Itévalta
Kreikka
Kroatia
Kypros
Latvia

Liettua
Luxemburg
Malta

Portugali
Puola
Ranska
Romania
Ruotsi
Saksa
Slovakia
Slovenia
Suomi

Tanska
TSekki
Unkari
Viro

Eta-maat Efta-maat
Alankomaat

Belgia

Bulgaria

Espanja

Irlanti

Islanti Islanti
Iso-Britannia

Italia

Itévalta

Kreikka

Kypros
Latvia
Liechtenstein Liechtenstein
Liettua
Luxemburg
Malta
Norja Norja
Portugali
Puola
Ranska
Romania
Ruotsi
Saksa
Slovakia
Slovenia
Suomi
Sveitsi
Tanska
TSekki
Unkari
Viro

(Tullin www-sivut 2014.)

Schengen-maat
Alankomaat
Belgia

Espanja
Islanti

Italia
Itavalta
Kreikka

Latvia
Liechtenstein
Liettua
Luxemburg
Malta

Norja
Portugali
Puola
Ranska

Ruotsi
Saksa
Slovakia
Slovenia
Suomi
Sveitsi
Tanska
TSekki
Unkari
Viro
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3 KONSOLIPELIEN OSTAMINEN VERKOSTA

3.1 Konsolipelien mééritelma

Vuoden 2013 lopulla markkinoille on ilmestynyt konsolipelikoneiden jo kahdeksas
sukupolvi. Konsolipelejda on pelattu 1970-luvulta alkaen, jolloin oli konsolipeliko-
neiden niin sanottu ensimmaiinen sukupolvi. (Video Game Console Libraryn www-

sivut 2014).

Nykyédén on monenlaisia pelejd ja pelilaitteita. On konsolipelejd, kasikonsolipelejé,
tietokonepelejd ja mobiilipelejd. Konsolipelien olennaisin ero muihin peleihin on se,
ettd niitd pelataan ldhes yksinomaan kotona ensisijaisesti pelitarkoitukseen kehitetyl-
14 laitteella. Téhdnkin on teknologian kehityksen mukana tulossa muutos. Kuluttaja
tarvitsee vain oikeanlaisen pelikonsolin (Xbox 360, Xbox One tai PlayStation 3
Slim) ja jonkinlaisen virtalédhteen jonka jélkeen pelikonsoliaan voi pelata missd vain.
GAEMS on nimittdin kehittdnyt erddnlaisen pelaajan matkasalkun, PGE:n (Personal
Gaming Environment), joka sisdltdd kannettavan monitorin ja tarvittavat johdot lait-

teen kéyttdmiseksi. (Gaems PGE:n www-sivut 2014).

Konsolipelaamiseen aloittamiseen ei tarvita kuin pelikonsoli ja jokin ndyttdlaite ku-
ten televisio tai monitori. Uuden pelikonsolin mukana tulee kaikki tarvittava jonka
pelaamiseen tarvitsee: itse pelikonsoli, vihintdén yksi peliohjain ja laitteen kadyttoon
tarvittavat virta- ja liitdntdjohdot. Nayttolaite, esimerkiksi monitori tai televisio, ja
itse pelit on ostettava erikseen. Nykyéén pelikonsoleita saa ostettua tietynlaisina pa-
kettiratkaisuina, johon sisdltyy itse pelikonsolin lisdksi esimerkiksi jokin peli ja/tai
toinen peliohjain. Kéisikonsolit ovat puolestaan kannettavia laitteita, joissa on kiinted
ndyttod ja pelien ohjaamiseen tarvittavat nappulat kiinni itse konsolissa. Tédllaisia kon-

soleita ovat esimerkiksi PlayStation Portable (PSP) ja PlayStation Vita.

Konsolipelaamisella voi nykyddn my0s ansaita rahaa, toki kilpapelaamista on myos
tietokoneella. Konsolikilpapelaamisen suosio on kuitenkin viime aikoina jatkuvasti
kasvanut ja erilaisia rahaturnauksia jirjestetddn jatkuvasti. Hyvé esimerkki tdstd on

kahteen kertaan (2011 ja 2013) jérjestetty Call Of Duty Xp — tapahtuma, jossa kum-
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mallakin kerralla palkintorahaa on jaettu miljoonan Yhdysvaltain dollarin edesta.
Neljén hengen voittajajoukkue on tienannut itselleen 400 000 Yhdysvaltain dollaria
pelaamalla konsolipelid. Kilpailupelaamiselle on omat verkkosivunsa, jossa jirjeste-
tadn péivittdisid turnauksia pienistd palkinnoista tai mahdollisuudesta osallistua
isompiin turnauksiin. Johtava kilpailupelisivusto on majorleaguegaming.com. Ndma
turnaukset ja rahapalkinnot voivat houkutella uusia, nuoria pelaajia kokeilemaan on-
neaan, mutta todellisuudessa kilpailu on todella kovaa. Suurimmat turnaukset kuiten-
kin pelataan Pohjois-Amerikassa, jossa kilpapelaaminen konsolipuolella on muuten-

kin askeleen muuta maailmaa edella.

3.2 Konsolipelien ostaminen Internetisté

Mahdollisuus ostaa konsolipelejéd Internetistd on laajentanut pelien kauppaa. Osa pe-
laajista asuu sellaisella alueella tai paikkakunnalla, jossa ei yksinkertaisesti ole peli-
kauppaa. Verkkokaupan yleistyttyd niilld pelaajilla on mahdollisuus ostaa pelinsa
helpommin, ilman matkustusta. Posti tuo toivotun pelin postilaatikkoon asti. Tietysti
tamé syo kivijalkaliikkeiden myyntid, mutta nyt pelit tavoittavat kuluttajat helpom-
min. On myds mahdollista ostaa pelinsd digitaalisessa muodossa, jolloin ei tarvita
edes postin palveluita. Pelejd voi my0s katsella esimerkiksi suoratoiston vilitykselld
Internetissd muiden pelaajien pelaamina ennen oman pelin ostopédatoksen tekemista.

Yksi suosituimmista pelien suoratoistoon keskittyvistéd sivustoista on twitch.tv.

Videopelaamista on yleisesti pidetty miesten harrastuksena. The Entertainment Soft-
ware Associationin (Theesa) tekemén tutkimuksen mukaan kuitenkin ldhes puolet
(45 %) videopelaajista Yhdysvalloissa on naisia. Tutkimuksen mukaan pelaajien
keski-ikd on 30 vuotta. (Theesa 2013.) Naisten lisddntynyt mielenkiinto pelejd koh-
taan ndkyy osittain myos itse peleissd. Uudemmissa peleissd esiintyy lisddntyvissi
médrin naisia keskeisissa rooleissa. Esimerkiksi uudessa Call of Duty: Ghosts -pelin
verkkopelissd voi omaksi pelihahmokseen valita naisen. Tami ei ole ennen ollut

mahdollista Call of Duty -pelisarjassa.

Miehet ostavat kuitenkin Suomessa selkedsti enemmain (15 % viestostd) konsolipele-

jé verkon kautta kuin naiset (6 % véestostd). Vertailun vuoksi esimerkiksi 16 % mie-
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histd osti musiikkia ja 13 % miehistd osti elokuvia Internetin kautta. Naisilla vastaa-
vat luvut olivat musiikissa 12 % ja elokuvissa 11 %. Huomattavaa on, ettd jopa 65-74

vuotiaista 1 % osti konsoli- tai tietokonepelejé Internetistéd. (Taulukko 3.)

Taulukko 3. Ostokset ja tilaukset verkon kautta tuoteryhmittdin ién, toiminnan, kou-

lutusasteen, asuinpaikan kaupunkimaisuuden ja sukupuolen mukaan 2013.

16- 25- 35- 45- 55- 65- 75- Miehet | Naiset | Kaikki Kaikki
24v 34v 44y 54v 64v T74v 89v 16-89v 16-74v

%-osuus vaestosta

Musiikkia 20 25 24 14 7 1 0 16 12 14 15

Elokuvia 18| 22| 22| 12| 5| 1] 0 13 11 12 13

Pelikonsoli- tai
tietokonepeleja 22 17 19 9 1 1 0 15 6 10 11

(Tilastokeskus 2013.)

Konsolipelejd myydéddn verkossa kahdessa muodossa: perinteinen fyysinen kopio,
pelikotelo ja —levy, tai digitaalinen versio pelistd. Olennaisena erona ndiden kahden
eri version vililld on ostopaikka ja pelin “muoto”. Fyysinen kopio ostetaan perintei-
seen tyyliin jostakin kaupasta, oli se sitten verkkokauppa tai jokin kivijalkaliike, ja
kuluttaja saa itselleen fyysisen kopion pelistd. Digitaalinen versio ostetaan pelijirjes-
telmien Xbox 360 ja PlayStation 3, (tulevaisuudessa my6s uuden sukupolven konso-
lit Xbox One ja PlayStation 4) omista kaupoista. Nailld konsoleilla kauppapaikat
ovat Xbox Live Marketplace ja PlayStation Store. Pelin voi ostaa joko suoraan kon-
solilta kédsin tai Internetistd kummankin konsolin omilta kauppasivuilta. Osti digitaa-
lisen version sitten itse pelikonsolilta tai tietokoneen vilitykselld, pelikonsolin kui-
tenkin joutuu kdynnistimiin itse pelin latausta varten. Digitaalinen kopio ladataan
suoraan pelikoneen kovalevylle. Pelid vaihtaessa ei siis tarvitse vaihtaa levyd erik-
seen, vaan voi valita kovalevyltd halutun pelin. Tamén liséksi digitaalisen pelin si-

lyttdminen ei tarvitse tilaa muualta kuin pelikonsolin omalta kovalevylta.

Pelintekijdt tuottavat uusien pelien lisdksi lisdsiséltod peleihin, mm. moninpeliin uu-
sia pelattavia kenttid, hahmoja tai aseita. Tdma lisdsisalto tulee padsddntodisesti ostaa
konsolien omalta kauppapaikalta. Uusista ja vanhemmista peleistd julkaistaan my0s
erikoisversiota, jotka siséltdvét itse pelin lisdksi kaiken tai osan peliin julkaistusta tai

tulevaisuudessa julkaistavasta lisdsisallosta.
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Digitaalisen pelin maksutapoja Xboxilla ja PlayStationilla on kaksi. Molempien
verkko-ostokset pystyy maksamaan luottokortilla, aivan kuten minké tahansa muun-
kin verkko-ostoksen. PlayStationin toinen maksutapa on PlayStationin oma PlaySta-
tion Network Card. PlayStation Storesta ostaessa ei siis vélttdméttd tarvitse luotto-
korttia. PlayStation Network Card -kortteja voi ostaa tavallisista hyvin varustetuista
marketeista (esimerkiksi Prismat ja Citymarketit) tai muilta jélleenmyyjiltd, kuten
pelikaupat. Saatavilla Suomessa on 20 euron ja 50 euron arvoisia kortteja. PlayStati-
on Network Card on siis joko 20:en tai 50:en euron arvoinen fyysinen kortti, joka
siséltdd 12 merkin mittaisen koodin. Tdmé koodi syotetddan PlayStation Storessa sille
tarkoitettuun paikkaan ja Storen lompakkoon siirtyy joko 20 tai 50 euroa, riippuen

kortista.

PlayStation 4:n julkaisu oli Yhdysvalloissa ja Euroopassa vuoden 2013 lopussa. Té-
mé tarkoittaa sitd, ettd osa jo julkaistuista tai tulevista uusista PlayStation 3 -peleisti
tulee saataville myds PlayStation 4 -pelikonsolille. PlayStation tarjoaa mahdollisuu-
den “pdivittdd” PlayStation 3 -pelin uuden sukupolven versioon huomattavasti alen-
nettuun hintaan. Pelien fyysisen tai digitaalisen kopion mukana tulee 12-merkkinen
koodi, jolla kyseisen pelin voi lunastaa PlayStation Storesta alennettuun hintaan. (Vi-

rallinen PlayStation-sivusto 2014).

Xboxin kaupassa kaytetddn Microsoft-pisteitd, joilla maksetaan ostokset Xbox mar-
ketplacessa. Microsoft-pisteet ovat siis kiytdnnosséd rahaa. Pisteitd voi lunastaa luot-
tokortilla Xbox Livestd tai sitten samalla tapaa, kuin PlayStation Network-kortit toi-
mivat. Microsoft-pisteiden ja euron vilinen arvo riippuu jilleenmyyjéstd. Saatavilla
kaupoista on 800, 2100 ja 4200 pisteen kortteja. Microsoft-pisteiden arvo on mééri-
telty Yhdysvaltojen dollareissa, joten pisteiden arvo vaihtelee valuutan mukaan. Léh-

tokohtana yksi Yhdysvaltojen dollari vastaa 80 Microsoft-pistettd. (Taulukko 4.)
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Taulukko 4. Microsoft pisteiden arvo valuutan mukaan.

Count- 160 240 400 800 1200 1600 2400
iRk 2K 1K 2K 2K 2K -
n

USA $1.00 $2.00 $3.00 $5.00 $10.00 $15.00 $20.00 $30.00

Canada $1.24 $2.48 $3.72 $6.20 $12.40 $18.60 $24.80 $37.20

UK £.68 £1.36 £2.04 £3.40 £6.80 £10.20 £13.60 £20.40

EU €.96 €192 €2.88 €4.80 €9.60 €1440 | €1920 | €28.80

Norway | 6.56kr | 13.12kr | 19.68 kr | 32.80 kr | 65.60 kr | 98.40 kr |131.20 kr | 196.80 kr

Sweden | 9.60kr | 19.20kr | 28.80 kr | 48.00 kr | 96.00 kr | 144.00 kr | 192.00 kr | 288.00 kr

Australia | $1.32 $2.64 $3.96 $6.60 $13.20 $19.80 $26.40 $39.60

Japan ¥118.40 | ¥236.80 | ¥355.20 | ¥592.00 | ¥1184.00 | ¥1776.00 | ¥2368.00 | ¥3552.00

(Microsoft pisteiden arvotaulukko 2014).

3.3 Konsolipelien aluekoodit

Ulkomaisista ja miksei kotimaisistakin verkkokaupoista konsolipelejéd ostettaessa on
syytéd ottaa huomioon pelien ja pelikonsoleiden aluekoodit. PlayStation 3 ja PlaySta-
tion 4 —pelit ovat aluekoodivapaita, joten esimerkiksi pelin Yhdysvaltalainen versio
pelistd toimii Eurooppalaisessa konsolissa. Vaikka PlayStation 3 ja PlayStation 4
ovat aluekoodivapaita ja pelit toimivat kaikissa PlayStation 3 ja PlayStation 4 — kon-
soleissa, eri aluekoodin pelien mahdollinen lisdsiséltd tulee ostaa kyseisen alueen
PlayStation Storesta. Néille konsoleille voi kuitenkin itse luoda monta kayttéjaa, eri
aluekoodeja varten ja ostaa kyseisen alueen PlayStation Network — kortteja tai digi-

taalisia, sdhkopostiin toimitettavia latauskoodeja, Internetista.

Xbox 360 ja Xbox One ovat aluekoodattuja, joten ldhtdkohtaisesti Yhdysvalloista
ostetut pelit eivit toimi Eurooppalaisessa pelikonsolissa. Tdhdnkin on toki poikkeuk-

sia ja kattava lista aluekoodivapaista Xbox 360-peleistd 10ytyy esimerkiksi Play-
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Asian verkkosivuilta. Xbox Onesta ei vield vastaavaa kattavaa listaa ole tehty, koska

konsoli on juuri julkaistu ja pelejd ei vield paljoa ole.

Konsolipeleilld aluekoodeja on nelja
* NTSC-U/C, Amerikka
* NTSC-J; Aasia ja Japani
* NTSC-C; Kiina
* PAL, PAL/E; Eurooppa ja Oseania

4 KONSOLIPELIEN MARKKINOINTI

Oli kyseessi sitten verkkokauppa tai perinteinen kivijalkaliike, on markkinointi tér-
kedd. Erityisesti aloittavan yrityksen on panostettava markkinointiin, jotta tieto yri-
tyksen olemassaolosta tulee mahdollisimman monen tietoisuuteen. Nykydin konsoli-
pelien markkinointi on siirtynyt lisdéntyvdssd méérin Internetiin ja markkinoinnissa
hy6dynnetddn yhda enemmaén sosiaalista mediaa, kuten: Facebook, YouTube, Twitter,
LinkedIn ja Flickr. Alypuhelinten yleistyminen taas mahdollistaa tehokkaamman
markkinoinnin mobiililaitteisiin. Uusien konsolipelien markkinointi televisiossa on
véhidistd, mutta niin sanottujen suurien pelien julkaisujen ldhestyessd televisiota
markkinointikanavana hyddynnetdin jonkin verran, esimerkkind mainittakoon hiljat-
tain julkaistu Battlefield 4. Konsolipelien markkinoinnissa hyddynnetédén myds julki-
suuden henkilditd. Uuden Call Of Duty: Ghosts -konsolipelin mainoksessa esiintyi

esimerkiksi Megan Fox.

4.1 Verkkomainonta

Tiedon digitaalinen siirtiminen mahdollistaa monet erilaiset konsolipelien mainon-
tamuodot. Mahdollisuudet erilaisten mainosten tekemiseen ovat ldhes rajattomat, tar-

vitaan vain mielikuvitusta ja osaamista.

Esimerkiksi tietokoneen ndytolld esiintyva digitaalinen mainos voi olla:
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* pelkkd mainoskuva

* videopéitkd

* diniraita

* tekstilinkkimainos

* avautuva pikkuikkuna

* siséllon pédlle ilmestyva graafinen elementti

* kaikkien ylld mainittujen yhdistelma
Digitaalisen mainonnan valikoima kasvaa sitd mukaa kun perinteiset keinot alkavat
tuntua vanhentuneilta. Koska kuluttajatkin ovat siirtyneet verkkoon, mainonnan on

siirryttdva perdssd. (Leino 2010, 36-37.)

4.2  Mobiililaitteiden yleistyminen ja mobiilimainonta

Suomessa 16-74 -vuotiaista 49 prosenttia vdestostd kayttad dlypuhelinta. Suurin kayt-
t0 on 25-34 -vuotiaiden keskuudessa (69 prosenttia véestdstd), kun taas pienin kiyt-
toprosentti on 65-74 -vuotiailla (15 prosenttia védestostd). Miehistéd dlypuhelinta kiyt-

tad 54 prosenttia véiestOstd, naisista 45 prosenttia viestostd. (Tilastokeskus 2012.)

Matkapuhelin on ylivoimaisesti eniten levinnyt teknologialaite. Matkapuhelimia on
20 kertaa enemman kuin videopelilaitteita; 30 kertaa enemmaén kuin iPodeja. Matka-
puhelin on ainoa universaali laite, ja nyt siitd on tullut mediakanava. Ensimmaéinen
media, joka hyodynsi matkapuhelinta oli musiikki. Musiikkimedia ilmestyi matka-
puhelimiin yli kymmenen vuotta sitten ja nykyddn noin 31 prosenttia kaikesta myy-
dystd musiikista kdytetdin matkapuhelimissa. Videopelit 18ysivét seuraavana matka-
puhelimet ja yli 20 prosenttia peliteollisuudesta hyddyntdd matkapuhelimia. TV, uu-
tiset, Internet ja sosiaalinen media hyddyntévit nykydan matkapuhelinta, uusinta ja
tehokkainta massamedian kanavaa. Mainostaminen tekee tuloaan matkapuhelimiim-

me. (Ahonen 2008, 1.)

Ei ole kuitenkaan helppoa luoda kannattavia palveluita matkapuhelimille. Internetid
ja muita medioita ei voi vain suoraan kopioida matkapuhelimiin ja odottaa niiden
olevien menestyvid. Tulevia mediaimperiumeja saavutetaan ymmartdmalld seuraava

asia; mika tekee matkapuhelimista ainutlaatuisen, tehokkaimman mediavilineen kai-
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kista kuudesta muusta massamedioista. Siksi meidin kaikkien tulee ymmartdd mika

laite matkapuhelin oikeasti on, ja mihin se pystyy. (Ahonen 2008, 10.)

Mobiilimainonta ja sen merkitys kasvaa jatkuvasti kehittyvien matkapuhelinten ansi-
osta. Ongelmana kuitenkin on ollut kehittdd sopivia mainoksia mobiililaitteisiin. Nyt
kun puhelimet ovat kehittyneet sithen pisteeseen, ettd niissd on Internet-selain, iso
kosketusndyttd ja aiempaa nopeampi yhteys, on mobiilimainonnasta tullut helpom-
paa. Internet yhteydelld varustetussa dlypuhelimessa on periaatteessa saatavilla kaik-
ki tietokoneellakin olevat Internet-palvelut. Puhelin on suurella osalla ihmisistd aina
mukana, nykysukupolvelle kdnnykéstd on tullut ldhes vilttiméattomyys. Tdma mah-
dollistaa jatkuvan Internetin selailun, ja se taas mahdollistaa jatkuvan mainonnan.
Alypuhelimet ovat tehokas markkinoinnin kanava, koska se on: henkildkohtainen,

tunnistettava ja nopea (Leino 2010, 188—194).

Tottumukset ja tavat, joilla kdytetddn Internetid muuttuvat nopeammin kuin ennen.
Kotikoneilta ja kannettavilta tietokoneilta ihmiset siirtyvét dlypuhelinten ja muiden
mobiililaitteiden ddreen, meneillddn on mobiilimurros. Tdmé tietdd konsolipelien
mainostajille lisdd mahdollisuuksia ja huolenaiheita. Mahdolliset asiakkaat voidaan
menettdd kiyttotottumusten muuttuessa. Mahdollisuutena kuitenkin on saada lisdi
asiakkaita olemalla oikeassa paikassa oikeaan aikaan. Y1lattdvaa ei ole, ettd Apple on

mobiilin eturintamassa. (Jansson 2012.)

5 KONSOLIPELIEN MAKSUTAVAT, TOIMITUSEHDOT JA
PERUUTUSOIKEUS

5.1 Maksutavat ja maksaminen

Nykyéddn maksutapoja on todella monia ja ostaja voi valita itselleen sopivimman
maksutavan. Ostettavan tuotteen hinta voi kuitenkin riippua maksutavasta ja esimer-
kiksi ennakkomaksu on useimmiten edullisempi vaihtoehto, kuin jélkikdteen maksa-
minen. Yleisimpid maksutapoja ovat: luottokortti, tilisiirto, lasku ja osamaksu. Jokai-

sella maksutavalla on omat hyvit ja huonot puolensa. Turvallisin tapa maksaa ostok-
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sensa on tuotteen mukana toimitettava lasku. Laskun voi maksaa sitten, kun on to-
dennut tuotteen olevan juuri sellainen, kuin luvattiinkin. Luottokortilla maksaessa
kannattaa muistaa, ettdi my0s luottokorttiyhtid on tietylld tapaa vastuussa joistakin
kuluista. Esimerkiksi kulut jotka aiheutuvat myyjin viivéstyksestd tai virheestd on

luottokorttiyhtion vastuulla. (Kuluttajaliiton www-sivut 2014).

Monet verkkokaupat kayttdviat maksuliikenteen salaamiseen SSL-protokollaa var-
mistaakseen turvallisen maksamisen. Salauksen lisdksi SSL-protokolla palveluntar-
joaja todennetaan varmenteiden avulla hyddyntden palvelimien omia palvelinvar-
menteita. Ndin varmistetaan kdyttdjan kommunikointi oikean www-palvelimen kans-
sa. Internet selain kertoo varmennetusta yhteydestd selaimen osoitekentéssé, joka on
varmennetussa tilassa muotoa https:// normaalin http:// sijaan (Vakuutusyhtié If:n

www-sivut 2014.)

5.2 Toimitusehdot

Jokaisella verkkokaupalla on omat toimitusehtonsa, jotka mainitaan kaupan verk-
kosivuilla. Yleisesti konsolipeleilld on 1-4 arkipdivén toimitusaika, mikali tilattu tuo-
te 10ytyy varastosta. Jos tilattu tuote on tilaustuote tai ennakkotilaustuote, toimitusai-
ka voi vaihdella muutamasta péivésti viikkoihin. Ennakkotilaustuotteet pyritddn toi-
mittamaan asiakkaalle viimeistdéin tuotteen julkaisupéiviksi tai vaihtoehtoisesti tuote
ldhetetddin, kun se on virallisesti julkaistu. Tamé vaihtelee kauppakohtaisesti ja asia
ilmoitetaan tuotetiedoissa. Joskus tuotteensa voi saada jopa paria pdivdd ennen viral-

lista julkaisupdivaa.

5.3 Peruutusoikeus

Kuluttaja voi useimmiten peruuttaa sopimuksen syytd ilmoittamatta ja ilman seuraa-
muksia; seitsemin arkipdivin kuluessa tavaran tai vahvistuksen vastaanotosta, tai
palvelun sopimuksentekopéivistd. Peruutusaika voi kuitenkin vaihdella eri maissa
seitsemdstd pdivastd neljddntoista pdivddn. (Taulukko 5.) Kuluttajan kiyttiessa pe-
ruutusoikeuttaan, myyjdn on palautettava mahdollisesti jo saatu maksu mahdolli-

simman pian tai 30 pdivén kuluessa. Postikulujen maksu on tapauskohtaista, joissa-
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kin tapauksissa kuluttaja joutuu itse maksamaan palautuspostituksen. Suomessa pa-
lautuksen postikuluista vastaa myyjéd, mikédli tavara voidaan palauttaa postitse. Esi-
merkiksi Saksassa puolestaan palautuskuluista vastaa myyjd, kun tavaran arvo ylittaa

40 euroa. (Euroopan kuluttajakeskuksen www-sivut 2014.)

Taulukko 5. Peruutusoikeus ja virhevastuun kestoaika EU-maissa sekd Norjassa ja

Islannissa.
Lakisaateisen
Maa Peruutusaika | virhevastuun
kestoaika
. e Ei erityista aikarajaa.
Belgia 14 paivaa Kohtuﬁllisessa ajgassa.
Espanja 7 tyOpaivaa 3 vuotta
Hollanti 7 tyOpaivaa 6 vuotta
Irlanti 7 tyOpaivaa Ei aikarajoja
2 vuotta ja viiteen vuo-
Islanti 14 paivaa teen asti pitkakestoi-
sissa tuotteissa.
Iso-Britannia | 7 tyopaivaa Ei aikarajoja
Italia 10 tydpaivaa 2 vuotta
Iltavalta 7 tyOpaivaa 3 vuotta
Kreikka 10 tydpaivaa 2 vuotta
Kypros 14 paivaa 2 vuotta
Latvia 14 paivaa 2 vuotta
Liettua 7 tyOpaivaa 2 vuotta
Luxemburg 7 tyOpaivaa 2 vuotta
Malta 15 paivaa 2 vuotta
2 vuotta ja viiteen vuo-
Norja 14 paivaa teen asti pitkakestoi-
sissa tuotteissa.
Portugali 14 paivaa 2 vuotta
Puola 10 paivaa 2 vuotta
Ranska 7 tyOpaivaa 2 vuotta
Tuotteissa, jotka ostet-
tu 1.4.2005 jalkeen 3
Ruotsi 14 paivaa vuotta.
Saksa 14 paivaa 2 vuotta
2 vuotta. Vahintaan
yksi vuoksi kaytetyissa
Slovakia 7 tyopaivaa tavaroissa. 5 vuotta
pitkakestoisissa tava-
roissa.
Slovenia 14 paivaa 2 vuotta
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Suomen lainsaadanto
Suomi 14 paivaa ei tunne erityista aika-
rajaa.
Tanska 14 paivaa 2 vuotta
Tsekki 14 paivaa 2 vuotta
Unkari 8 tyopaivaa 2 vuotta
Viro 14 paivaa 2 vuotta

Kaupan peruutusoikeus ei kuitenkaan koske seuraavia tuotteita tai palveluita:

e Lennot

* Majoituspalvelut

* Auton vuokraaminen

* Lehtitilaukset

* Vedonlyodntipalvelut

* Arvontapalvelut

* Tuotteet, jotka ovat tehty kuluttajan ehtojen ja méddritysten mukaisesti, esi-
merkiksi mittatilaustydt ja kaiverrukset

* Tavara tai palvelu, jonka hinta on rinnastettavissa rahoitusmarkkinoiden vaih-
teluihin

* Palvelu, joka on kuluttajan suostumuksella aloitettu seitsemén péivén sisdlla

Kuluttajan avattua sinetditynd toimitettuja déni- tai kuvatallenteita tai ohjelmia ei voi
endd palauttaa. Jos jossakin tavarassa on tutustumisoikeus, tavaraa ei voi kuitenkaan
ottaa kdyttoon ja peruuttaa tdmén jalkeen. Kuluttaja on kuitenkin oikeutettu saamaan
virheellisen tavaran korjauksen, vaihdon virheettdémiin, hinnanalennuksen tai kau-
pan purun ilman lisdkustannuksia. Uudet konsolipelit toimitetaan muoveissa. Kulut-
tajan poistettua muovit, peruutusoikeus on poistunut ellei pelid ole kadyttdon otettaes-

sa todettu vialliseksi. (Euroopan kuluttajakeskuksen www-sivut 2014.)

Ostoksen ilmainen palautusoikeus pédttyy kesdlld 2014. Téstd eteenpdin kauppias voi
tarjota ilmaisen palautuksen 14 vuorokauden sisélld tuotteen vastaanottamisesta,
mutta velvollisuutta tdhin ei ole. Jatkossa palautuksesta tulee ilmoittaa 14 vuorokau-
den sisélld tuotteen vastaanotosta ja palautettava tuote 14 vuorokauden sisdlld. Taus-

talla muutokselle EU:n lainsddddnnon muutos. (Ilta-Sanomien www-sivut 2014.)
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6 TUTKIMUS PELIEN VERKKOKAUPASTA

Tutkimuksessa mukana olevilla kotimaisilla verkkokaupoilla (Konsolinet ja VPD) on
molemmilla my6s kivijalkaliikkeet péddkaupunkiseudulla. Toiminta kuitenkin on
vahvaa Internetin puolella ja suuri osa asiakkaista kayttdéd liikkkeiden palveluja ni-
menomaan Internetin vélitykselld. Ulkomaalaisia verkkokauppoja tdssé tutkimukses-
sa edustavat Play-asia ja zavvi.com. Tutkimuksen toteuttamisen apuna kéytettiin In-
ternetistd 10ytyvad Howard-verkkokauppa-apuria ja kuluttajaliiton www-sivuja, joi-
den avulla tavoitteena oli selvittdd kyseessd olevien verkkokauppojen kykya tiyttda
turvallisen ja luotettavan verkkokaupankdynnin ominaispiirteet. Howard— verkko-
kauppa-apuri auttaa tunnistamaan luotettavan verkkokaupan sivujen perusteella. Lah-
tokohtana luotettavalle kaupankédynnille on yrityksen perustiedot; jos verkkosivuilla
ei ole mainintaa yrityksen perustiedoista, kannattaa siirtyd asioimaan muille sivus-

toille.

6.1 Konsolinet Oy

Yrityksen perustiedot (nimi, osoite, aukioloajat ja puhelinnumero) 16ytyvét heti etu-
sivun vasemmasta reunasta ja tarkemmat tiedot 18ytyvét “Info & Toimitusehdot” -
linkin takaa. Tietosuojaseloste 10ytyy my0s edelld mainitun linkin takaa, eikd Konso-
linet Oy luovuta asiakkaan tietoja eteenpdin, ellei asiakas itse sitd ole erikseen pyyta-

nyt. (Konsolinetin www-sivut 2014.)

Tilaaminen on helppoa ja nopeaa. Tilauksen yhteydessd asiakkaalle luodaan kiyttd;a-
tili, josta nikee myShemmin mm. tilaushistorian. Kaikki oleellinen koskien tilausta
on yhdelld sivulla: toimitusosoite, toimitustapa ja maksutapa. Sivun oikeassa laidassa
nékyy koko ajan tuotteen kokonaishinta, joka muuttuu toimitustavan hintamuutosten
mukaan. Yksittdistd pelid tilatessa toimitustapoja on monia: nouto myymaélasti, kirje-
toimitus kotiin tai paketti postiin, postiautomaattiin tai kotiin. Halvin vaihtoehto on
nouto myymadlistd, jolloin ylimadrdistd maksua pelille ei tule. Kirjeestd veloitetaan
0,45 euroa ja pakettien hinnat vaihtelevat kuudesta eurosta kolmeentoista euroon.

Maksutapoja on myds monia: maksu noudon yhteydessd, ennakkomaksu tilisiirtona,
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verkkopankki-, luottokortti- tai mobiilimaksu, PayPal sekd Klarna Tili tai Klarna las-

ku. (Konsolinetin www-sivut 2014.)

Konsolinetistd ostetuilla kaikilla peleilld on 14 pdivén palautusoikeus, mikéli tuote ei
ole avattu. Pelid ja tarvikkeita saa tutkia, mutta ei ottaa kiyttoon. Kaytdnndssa siis
pelikoteloa saa ihastella suojamuovin ldpi. Jos muovi poistetaan, peli tulkitaan kayt-
toon otetuksi ja palautusoikeus ei ole voimassa. Ennen tuotteen palauttamista pyyde-
tadn kuitenkin ottamaan yhteyttd ensin liikkkeeseen joko puhelimitse tai séhkopostilla.
Kaytettyihin peleihin saa liikkeestd palautusoikeuden, mutta timi edellyttdd pyyntod

pelin sinetdimisesté tilauksen tekemisen yhteydessé. (Konsolinetin www-sivut 2014.)

6.2 VPD

VPD on valittu vuoden pelikaupaksi vuosina 2007 ja 2010 Suomen peliohjelmisto- ja
multimediayhdistys FIGMA ry:n toimesta. Suomen johtava yritysten riski- ja luotto-
luokituksia tekevd Asiakastieto Oy myonsi 2011 VPD:lle Suomen Vahvimmat —
sertifikaatin. (VPD:n www-sivut 2014.)

Yrityksen perustiedot (nimi, osoite, aukioloajat, puhelinnumero ja sdhkopostiosoite)
16ytyvit etusivun alareunasta ja sivun vasemmassa reunassa olevan ”Yhteystiedot” -
linkin takaa. VPD kauppaa pelejdéin myds huuto.net —sivuston kautta. “Toimituseh-
dot”-linkin takaa l0ytyy paljon tietoa toimitusehdoista, maksutavoista, toimitusku-
luista, takuusta ja palautusehdoista. HenkilGrekisterin alta 16ytyy tuotesuojaseloste,
jossa kerrotaan henkilGtietojen tarkoitukseksi hyvén asiakaspalvelun ja kerrotaan tie-
tojen olevan luottamuksellisia eikd niitd luovuteta ulkopuolisille. (VPD:n www-sivut

2014.)

Tilausta tehdessd VPD:n sivut luovat automaattisesti asiakkaalle kayttéjétilin, jonka
avulla voi seurata mm. tilauksien kisittelyd ja ostohistoriaa. VPD:1ld on kéytdssd
verkkosivuillaan pikakassa, joka tulee esille vélittomaésti tuotteen ostoskoriin lisddmi-
sen jilkeen. Sivujen selaamista voi kuitenkin jatkaa normaalisti pikakassasta huoli-
matta. Pikakassalle pddsee nopeasti takaisin ostoskorin kautta. Pikakassassa kysytdén

kaikki tarvittava: sdhkopostiosoite, nimi, osoite, puhelinnumero, henkilétunnus (va-
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linnainen, pois jattdminen rajoittaa maksutapoja), puhelinnumero sekd maksu- ja
toimitustapa. Maksutapoja on nykyisin jo yleiset verkkopankki, luottokortti, lasku,
ennakkomaksu ja maksu noudon yhteydessd. VPD kiyttdd sivuillaan tilausprosessin
maksuvaiheessa SSL-suojausta, joka takaa tietojen pysymisen salaisina. (VPD:n

www-sivut 2014.)

VPD lupaa kaikille myydyille peleille vihintddn kuukauden takuun. Késikonsolien
peleille luvataan kolmen kuukauden takuu. Takuu koskee uusia ja kiytettyjad peleja.
Palautusoikeus koskee vain kdyttdmattomié tuotteita. Peleissd suojamuovin tai sine-
tin tulee olla siten avaamaton. Télloin pelilld on 14 pdivdn palautusoikeus tuotteen
vastaanottamisesta lukien. Palautusten yhteydessd on otettava yhteyttd asiakaspalve-
luun joko puhelimella tai sdhkopostitse. VPD:11d on kaksi kivijalkaliikettd ja palau-

tukset tulee ldhettdd Vantaalla sijaitsevaan myymaéldan. (VPD:n www-sivut 2014.)

6.3 Play-Asia

Vuonna 2006 Aasialainen kansainvilinen verkkokaupankdynti kohtasi ongelmia, jo-
ka on vieldkin ldsnd Aasian ja Euroopan vélisessd pelikonsolikaupassa. Sony haastoi
Hong Kongissa toimineen Lik-Sang.comin oikeuteen syyttden yrityksen kaupan-
kdyntid lainvastaiseksi myydessddan PSP- (PlayStation Portable) késikonsolia Eu-
rooppaan. Perusteena syytteelle oli suojella kuluttajia tuotteilta, jotka eivét valttadmat-
td tdyttidneet Iso-Britannian ja Euroopan Unionin turvallisuusstandardeja. Seuraukse-
na tdstd Lik-Sang.com joutui lopettamaan toimintansa. (Lik-Sangin www-sivut

2014.)

Play-Asia myy jokaisen aluekoodin omaavia pelejd, joka tulee ottaa huomioon Xbox-
pelejé tilatessa. Pelien tuotekuvauksessa kylld mainitaan, minké aluekoodin peli on
kyseessé ja onko se aluekoodattu. Kaupassa myyddin myds paljon pelien erikoisver-
sioita, joita ei kotimaisista verkkokaupasta ole mahdollista ostaa. Hinnat ovat alhaisia
varsinkin tarjouspelien osalta, mutta tulee olla tarkkana tilauksen kokonaishinnan
kanssa. Yli 22 euron tilauksesta EU:n tullialueen ulkopuolelta voidaan perié tulli-
maksu, joista vastaa aina tuotteen ostaja. Seurauksena Sonyn ja Lik-Sang.comin oi-

keustaistelun, Play-Asia ei toimita PSP/PS3 — pelikonsoleita tai oheistarvikkeita,
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esimerkiksi virtajohtoja, joillekin tietyille Euroopan alueille. (Gamespot.com 2006.)
Konsolipelien myyntiin Eurooppaan tapaus ei kuitenkaan suuremmin vaikuttanut.

(Play-Asian www-sivut 2014.)

Lihes kaikki tarvittava tieto turvalliseen ja luotettavaan kaupankdyntiin 16ytyy hel-
posti verkkosivujen yldreunassa olevan “Help”-linkin takaa. Ainoa tieto, jota en heti
16ytanyt, oli yrityksen kotiosoite ja puhelinnumero. Pienen tutkiskelun jilkeen timé
tieto kuitenkin 10ytyi “Privacy policy”-linkin takaa. Tuotesuojaseloste selvitetddn
todella laajasti ja kerrotaan tarkalleen miti tietoja kerédtddn, miten ne kerdtddn ja mi-
hin tietoja kdytetddn. HenkilGtietoja ei kuitenkaan luovuteta eteenpdin lukuun otta-
matta muutamaa poikkeusta:

* Muiden yhtididen edustajat, jotka toimivat yhteistydssd Play-Asian kanssa ja
edesauttavat esimerkiksi maksuliikenteen sujuvuutta.

* Liiketoiminnan muutosten mydtd. Play-Asian myydesséd tai ostaessa muita
yrityksié asiakastiedot voidaan siirtdd litkketoiminnan siirron myota.

* Play-Asian ja heiddn yhteistydkumppaneiden ja/tai asiakkaiden turvallisuu-
den takaamiseksi. Jos jokin tilanne edellyttdd tietojen luovuttamista viran-
omaisille, Play-Asia voi niin halutessaan tehda.

* Asiakkaan suostumuksesta tietoja voidaan luovuttaa eteenpdin.

Play-Asian verkkosivut kdyttdviat SSL-suojausta. (Play-Asian www-sivut 2014.)

Tilaaminen on suhteellisen helppoa ja asiakasta opastetaan koko tilausprosessin ajan.
Rekisterdityminen on pakollista ja sen pystyy helposti tekemién ensitilauksen yhtey-
dessd. Rekisterdinnin yhteydessé ldhetetdén varmistussdhkodposti ilmoitettuun sahko-
postiosoitteeseen. Tilausta tehdessd rekisterditymisen ja osoitetietojen tdyttdmisen
jdlkeen kysytddn haluttua maksuvaihtoehtoa. Maksuvaihtoehtoja on tarjolla viisi
kappaletta: luottokortti, PayPal, Moneybookers, Western Union ja tilisiirto. Maksu-
vaihtoehtosivulta 10ytyy lyhyt kuvaus jokaisesta maksuvaihtoehdosta. Maksuvaih-
toehdon valinnan jilkeen tulee yhteenveto tilauksesta ja siihen liittyvistd kustannuk-
sista. Tdmin jdlkeen tilauksen voi vahvistaa ja suorittaa maksun. Koemielinen tilauk-

sen tarkastelu loppuu tédhén vaiheeseen. (Play-Asian www-sivut 2014.)

Perustoimitustapoja pelitilauksiin on valittavana kaksi vaihtoehtoa: lentoposti joko

pahvikotelossa tai kuplamuovikirjeessd. Lisdksi tarjolla on kolme kuriiripalvelua
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(EMS Speedpost, Fedex ja UPS), mutta ndmé vaihtoehdot ovat huomattavasti kal-
liimpia, kuin perusvaihtoehtona oleva lentoposti. Toimitusajallisesti kuriiripostin lu-
vataan olevan toimitettu 1-4 pdivissd, kun taas lentopostissa voi kulua sivujen mu-

kaan jopa 21 pdivéa. (Play-Asian www-sivut 2014.)

Palautusoikeus koskee avaamattomia tuotteita, mutta myds jo avattuja viallisia tai
virheellisid tuotteita. Tdmén lisdksi tuotteen voi palauttaa jos: asiakas on tdyttdnyt
palautuspyyntdlomakkeen, jos tuote on tilattu verkkosivuilta aikaisintaan kuusi kuu-
kautta ennen palautuspyynt6lomakkeen toimittamista, myyjd on sidhkdpostilla vah-
vistanut asiakkaalle mahdollisuudesta palauttaa tuotteen tai tuote on palautettu myy-
jélle hyvin pakattuna ja uutta vastaavassa kunnossa. Kuluttaja vastaa itse palautusten

mahdollisista posti- ja tullimaksuista. (Play-Asian www-sivut 2014.)

6.4 Zavvi

Zavvi.com on rekisterdity Iso-Britanniaan ja myy konsolipelien ohella mm.; vaattei-
ta, leluja ja pienelektroniikkaa. Zavvi.com kuuluu The Hut Groupiin, joka voi joi-
denkin tilausten osalta tuottaa ongelmia toimitettaessa Suomeen, The Hut Group on
nimittdin rekisterdity Jerseyn Saarelle. Koska Jerseyn Saari ei kuulu EU:n tullialuee-
seen ja sivustolta ei 16ydy suoraa tietoa ldhetetddnko zavvi.comista tilatut tuotteet
Iso-Britanniasta vai Jerseyn Saarelta, on syytd ottaa huomioon Suomessa voimassa
oleva EU:n tullialueen ulkopuolelta ostettavien tuotteiden 22 euron tuontiraja. (Zav-

vin www-sivut 2014.)

Kaikki oleellinen tieto, pois lukien puhelinnumero, koskien luotettavaa ja turvallista
kaupankdyntid 10ytyy sivuston alareunasta. Play-Asian tapaan Zavvi kerdé jatkuvasti
tietoja sivujen kayttéjistd esimerkiksi evdsteiden avulla mahdollistaakseen mahdolli-
simman kohdistetun asiointikokemuksen jokaiselle kéyttdjélle. Evésteet eivit kuiten-
kaan tallenna mitéén tietoja liittyen maksuliikenteeseen tai salasanoihin. Henkilokoh-
taisia tietoja ei kerdtd muuta, kuin mité tarvitaan luotettavaan kaupankayntiin. Henki-
l6kohtaisia tietoja ei luovuteta ulkopuolisille toimijoille, ellei:

* Poliisi tai joku muu viranomainen niité jostain syystd tarvitse.
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* Liiketoimintaa laajennetaan tai myydéédn, jolloin vastaanottava yritys voi saa-
da tdssd yhteydessi asiakkaiden tietoja kayttoonsa.
* Yhteistyokumppanit tarvitsevat tietoja esimerkiksi maksuliikenteen sujuvuu-
den takaamiseksi.
Henkilokohtaisia tietoja suojaa myds Iso-Britanniassa oma “Data Protection Act”,
joka kiytannossd edellyttdd kaikkia tietojen késittelevid yrityksid toimimaan reilusti,
lain edellyttdmailld tavalla. Zavvi kdyttdd sivustoillaan maksuliikenteen yhteydessi
SSL-suojausta, joten kukaan ulkopuolinen ei pysty tarkastelemaan lidhetettyja tietoja.

(Zavvin www-sivut 2014.)

Tilauksen tekeminen edellyttdd rekisterditymistd sivustolle, mutta se ei vie paljoa
aikaa ja on vaivatonta. Itse tilauksen tekeminen on yksinkertaista: kaikki vaadittava
tieto on yhdelld sivulla, joten tilauksen tiedot on helppo tarkistaa ennen tilauksen
vahvistamista. Suomeen toimitettavista tuotteista ei peritd normaalilla toimitustavalla
lainkaan postikuluja, joka varmasti on mieluinen asia monelle asiakkaalle. Toimituk-
sensa saa kylld halutessaan seurattuna ldhetyksend, mutta tdstd peritddn 9.99 euron
lisdmaksu. Toimitusaika on toimitustavasta riippuen 4-10 tyopdivdd. Maksutapoina
tilauksiin kelpaa yleisimmét luottokortit ja PayPal. PayPalia kdytettidessd veloitetaan

asiakkaalta ylimairdinen 1% lisdmaksu tuotteen hinnasta. (Zavvin www-sivut 2014.)

Palautuksissa Zavvi vastaa postikuluista vain, jos: tuote on viallinen, Zavvi on toi-
mittanut vadrin tuotteen tai asiakkaan palauttaessa vaihtoehtoinen tai korvaava tuote
jonkin toisen tuotteen tilalle. Tuotteilla on 14 pdivén peruutussoikeus alkaen tuotteen
vastaanottamispdivéstd. Palautettavien tuotteiden tulee olla avaamattomia. Erikoistar-
jouksissa, kuten esimerkiksi “’kaksi pelid kymmenelld punnalla”, asiakkaan tulee pa-
lauttaa molemmat pelit, vaikka ei haluaisi palauttaa kuin toisen. Jos kuitenkin kysei-
sen tarjouksen toinen peli on viallinen, tulee asian tiimoilta ottaa yhteyttd asiakaspal-
veluun. Kaikki palautetut tuotteet tarkastetaan ja jos asiakas on oikeutettu palautuk-
seen, palautetaan tdlle koko tuotteen hinta mukaan lukien mahdolliset postikulut 30

pdivan kuluessa. (Zavvin www-sivut 2014.)
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7 TUTKIMUKSEN JOHTOPAATOKSET

Verkkokaupoista tilaaminen pyritdén tekemién mahdollisimman vaivattomaksi, jotta
asiakkaat voivat jopa hetken mielijohteesta tilata nopeasti haluamansa tuotteet. Play-
asian tapauksessa jopa sdhkdpostiini tuli noin viikko koetilauksen tekemisen jdlkeen
viesti, jossa opastettiin hyvinkin yksityiskohtaisesti tilauksen loppuun asti viemises-
sd. Mitd helpompaa tilaaminen on, sitd todenndkdisemmin asiakas palaa myds myo-
hemmin ostoksille kyseiseen verkkokauppaan. Toki asiakkaiden palaamiseen vaikut-
tavat my0s tuotteiden toimitusajat ja asiakaspalvelu mahdollisissa ongelmatapauksis-
sa. Néihin asioihin ei kuitenkaan tutkimuksessa otettu kantaa, koska ne olisivat vaa-
tineet tuotteiden tilaamista. Internetistd kuitenkin 16ytyy monia keskustelupalstoja,
joista voi lukea muiden asiakkaiden kokemuksia eri verkkokaupoista, oli kyseessd

sitten positiivinen tai negatiivinen palaute.

Verkkokauppojen sivurakenne ja sivujen selkeys ovat myos tirkeitd. Jos sivut ovat
yksinkertaiset, kaupankdyntikin on helpompaa ja edesauttaa uusien asiakkaiden 10y-
tamistd sekd vanhat asiakkaat palaavat mielellddn asioimaan verkkokauppaan. Tut-
kimuksen verkkokaupoilla kaikilla oli selkedt sivut ja esimerkiksi mahdolliset tar-
joustuotteet 10ytyivit helposti. Play-Asia ja Zavvi kerddvit evésteiden avulla tietoa
esimerkiksi kayttdjin tarkastelemista tuotteista ja ndiden tietojen avulla pystyvét op-

timoimaan verkkosivuilla ndkyvét tiedot suoraan tietyille asiakkaille.

Asiakkaiden turvallisen asioinnin takaamiseksi monet verkkokaupat kdyttavit SSL-
suojausta. Tutkimuksen verkkokaupoista kolme neljdstd ilmoitti sivuillaan kaytta-
véinsa kyseistd suojausta ja uskoisin myods Konsolifinin kdyttdvén sitd. Kdytannossi
SSL-suojaus salaa kdyttdjin yhteyden www-selainohjelman ja www-palvelimen va-

lill4, jolloin ulkopuolinen taho ei pysty ndkemédn ldhetettyji tietoja.

Omien kokemusteni perusteella VPD ja Konsolifin tekevét sen minké lupaavat verk-
ko-ostajan ndkdkulmasta. Kokonaisuudessaan tutkimustulokset osoittivat, ettd tutki-
tut verkkokaupat ovat syystikin suosittuja, ja todenndkdisesti kaupankédynti verkossa

jatkuu vilkkaana ja turvallisena jatkossakin.
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