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DLA Piperin Intellectual Property & Technology -tiimi on saanut uuden vahvistuksen, kun Roosa Pitkanen, aloitti

Associate-juristina 1.4.2025. Pitkdnen tuo mukanaan erityisosaamista teknologiaoikeudesta, tietosuojasta,
immateriaalioikeudesta ja pelialan juridiikasta.

Pitkasen tausta koostuu monipuolisista tehtavista yritysjuristin erilaisissa rooleissa uusien teknologioiden ja
luovien alojen kohtaamispisteissa. Ennen siirtymistaan DLA Piperille Pitkanen tydskenteli juristina
ohjelmistoyritys RELEX Solutionsilla, missa han vastasi koko globaalin Compliance & Governance -toiminnon

hoidosta. Nokialla han osallistui kaupallisiin lisensointineuvotteluihinstandardoiduista teknologioista, tukien
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kokeneempia juristeja kansainvalisten asiakkaiden kanssa kaytdvissa neuvotteluissa ja vastaten myds omista
asiakkuuksistaan. Fintrafficilla tietosuojavastaavan tukena tyoskennellessdan han osallistui muun muassa
sisaisen tietosuojadokumentaation ja -koulutusten kehittamiseen. Supercellilld han keskittyi pelialaan liittyviin
sopimuksiin, mukaan lukien yhteisty6-, markkinointi- ja sponsorointisopimuksiin, joissa yhdistyvat
kansainvalinen viihdeteollisuus ja immateriaalioikeus - esimerkkina projekteista Squadbusters x Transformers ja
Brawl Stars x Toy Story yhteistyot.

Peli- ja viihdealan lisaksi Pitkdnen on erityisen kiinnostunut siitd, miten teknologian monimutkaisuus haastaa
juridiikkaa:

"Teknologia muuttaa juristin tyota, eika se rajoitu pelkkaan lakitekstin tulkintaan. Se vaatii kykya ymmartaa
teknisia yksityiskohtia, mutta myds taitoa |0ytaa yhteinen kieli eri ammattiryhmien valille kdytannoénldheisen
juridisen neuvonnan takaamiseksi. Uusien teknologioiden myodta joudumme usein myds pohtimaan asioita,

joihin ei ole viela valmiita vastauksia - ja juuri se tekee tasta ty6sta niin kiinnostavaa”, Pitkanen kertoo.

Pelaajadata, tekodly ja tietosuoja — pelijuridiikan polttopisteessa

Suomen pelialan etujarjesto ja kehittajayhteis6 Neogames Finland ry:n mukaan perati 98 % Suomen
pelinkehityksen liikevaihdosta tulee viennista, ja maailmanlaajuisesti arviolta yli miljardi ihmista on pelannut
Suomessa kehitettyja peleja. Peliala on yksi Suomen viime vuosikymmenten menestystarinoista - mutta samalla

ymparistd, joka muuttuu nopeasti uusien teknologioiden myéta.

Yksi keskeinen kehityssuunta on generatiivisen tekoadlyn hyddyntaminen pelaajadataan perustuvassa

personalisoinnissa.

"Vaikka pelialalla keskustelu tekoalysta keskittyy usein tekijanoikeuksiin, kuten grafiikoiden tai audioiden
kaupalliseen kayttéon, on vahintaan yhta tarkeaa pohtia, miten pelaajadatan kaytté6n sovelletaan GDPR:aa ja

EU:n tekodalyasetusta”, Roosa Pitkdnen sanoo.

Pelien personalisointia on tehty jo pitkaan ja tekoalylla voidaan luoda entistéa mukaansatempaavampia
pelikokemuksia, esimerkiksi mukauttamalla tehtavien vaikeustasoa, pelitarinaa, dialogia tai suosittelemalla
kosmeettisia tuotteita pelaajan kaytoksen perusteella. Pelaajadata sisaltaa usein henkildtietoja, kuten aani- ja
liilketietoja, interaktioita, kayttaytymismalleja tai jopa terveystietoja, joiden kasittely edellyttaa GDPR:n mukaista
huolellisuutta.

Vaikka EU:n komission mukaan tekoalya hyédyntavat pelit eivat I1ahtékohtaisesti olisikaan tekodlyasetuksen
sovelluspiirissa, voivat pelaajadatan kasittelytavat vaikuttaa siihen, miten tekoalyjarjestelma luokitellaan

tekodlyasetuksessa ja mita velvollisuuksia pelifirmoille saattaa nousta.

Esimerkiksi kielletyn riskin jarjestelmia ovat tekoalyratkaisut, jotka kayttavat manipuloivia tekniikoita tai
hy6dyntavat haavoittuvia kayttajia, kuten lapsia tai pelaajia, joilla on riippuvuuskayttdytymista aiheuttaen
merkittavaa haittaa pelaajalle. Tallaisena jarjestelmana voitaisiin pitaa vaikkapa tekoalygeneroitujen NPC-
hahmojen (Non-playing character) kdyttamista siihen, etta pelaajat saadaan ostamaan enemman pelinsisaisia

tuotteita.

Page 2/3



Korkean riskin jarjestelmia ovat puolestaan tekoalyjarjestelmat, jotka personalisoivat pelikokemusta tunteiden
tunnistamisen tai profiloinnin perusteella esimerkiksi danen, videon tai muun vuorovaikutuksen perusteella.

Naihin liittyy liuta asetuksen mukaisia velvoitteita, kuten esimerkiksi:

e riskien ja laadunhallintajarjestelman kayttaminen
o lapindkyvyysvelvoitteet
e dokumentaation laatimisvelvoitteet

e sisdinenihmisen suorittama valvonta

Myds rajatun riskin jarjestelmat, kuten NPC-hahmoina ilmenevat chatbotit tai deepfake-teknologian

hyodyntaminen pelissa, voivat edellyttaa lapinakyvyysvelvoitteen tayttamista.

"Monimutkaistuvassa saantely-ymparistdossa peliyritysten on suositeltavaa tunnistaa keskeiset velvollisuudet jo
pelien kehitysvaiheessa. Ennakoiva lahestymistapa laskee liiketoimintariskia seka vahvistaa yrityksen

luottamusta ja vastuullisuutta pelialalla”, Pitkanen sanoo.

DLA Piperilla Roosa Pitkdnen paasee kasvamaan ammatillisesti kansainvalisessa ymparistdssa, jossa
toimeksiannot kattavat laajasti eri toimialoja.

"Roosan monipuolinen kokemus pelijuridiikasta, teknologiasta ja tietosuojasta tuo arvokasta lisdaarvoa
asiakastyohomme ja meillad onilo toivottaa hanet tiimiimme. Roosalla on erinomainen kyky yhdistaa luovat
toimialat ja kehittyva saantely. Kansainvalisessa toimistossamme han saa mahdollisuuden vahvistaa
osaamistaan entisestdan”, kommentoi DLA Piperin IPT-tiimin vetdja Markus Oksanen.
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