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This thesis examines the opportunities and earning potential for young designer-artists in
metaverses who have been hit by the COVID-19 pandemic, through reports from students in
the field, gaming industry professionals, digital fashion professional, and trough student
reports of Humak University of Applied Sciences.

The thesis was commissioned by the Humak University of Applied Sciences and was
conducted as part of the luovat metaversumissa project.

The research methods used in the thesis include theme interviews, which are semi-structured
interviews directed towards gaming industry professionals, an artist who graduated from the
LAB Institute of Design and Fine Arts , and a representative from The Fabric, a digital
fashion company. The interview frameworks are nearly identical, but with emphasis on
different sections. The purpose is to gather information from various perspectives on how
designer-artists can utilize metaverses as part of their earning models. Second method is a
survey conducted on the Google Forms platform, targeted at design students from the Lahti
Institute of Design and Fine Arts . The survey aims to collect the opinions of students in the
field on metaverses, where they see potential for employment, and what they see themselves
contributing to metaverses. The third method is document analysis, which attempts to
identify the greatest similarities among creative arts students as well as the biggest
misconceptions about metaverses.

The end result of the thesis is to provide as much information as possible for the LUME
project. Additionally, based on the research, ideas for future development have been
compiled on how to support young designer-artists.

Keywords: Blockchains, virtual reality, desingners, COVID-19
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1 JOHDANTO

OpinndytetyOssé tutkin ja kartoitan koronapandemian kurittamien nuorten muotoilija-taiteili-
joiden ansaintapotentiaalia ja ansaintamahdollisuuksia metaversumien digitaalisissa tuotan-

noissa.

Opinndytetydssini avaan termistod, kuten mitd ovat NFT, metaversumit ja web 3.0. Tulen avaa-
maan myds Vevent-hankkeen ja valtioneuvoston koronapandemian vaikutuksista kulttuu-
rialalla 2021-2022 raportin lopputuloksia. Edelld mainittu raportti ja hanke osoittavat jo,

kuinka tarkedd potentiaalinen uusi kartoittaminen on metaversumien mahdollisuuksista.

Suoritin kyselytutkimuksen LAB Muotoiluinstituutin opiskelijoille, sekd haastattelin pelialan
yrittdjdd, aloittelevaa AR-teknologiaa kéyttavii taiteilijaa ja hollantilaisen yrityksen The Fab-
ricant tyontekijai. Koitin saada mahdollisimman paljon eri nikokulmia metaversumeista, vali-
tettavasti alalta on vield titi tekstid kirjoittacssa vaikea saada avointa tietoa tutkimukseen nuor-
ten tyOmahdollisuuksista sekd ansaintapotentiaalista metaversumeiden parissa. Opinndyte-
tyoOsséd tutkin muotoilija-taiteilijoiden asenteita metaversumeita kohtaan, sekd missé he itse na-
kevit mahdolliset ansainnan 1dhteet. Samalla tutkin potentiaalisia mahdollisuuksia ty6llistymi-
selle Suomen sisdlld sekd mitd nuoret voivat itse tehdd parantaakseen mahdollisuuksiaan an-

sainnan hankkimiselle.

Tutkimuksen tilaajan toimii Humanistinen ammattikorkeakoulu Humak, mutta tutkimus teh-

dédn osana luovat metaversumissa-hanketta, kaytén hankkeesta lyhennettd LUME tekstisséni.

LUME-hankkeen tarkoituksena on kartoittaa nuorten digitaitoisten roolia, ansaintamallia ja an-
sainnan kasvupotentiaalia metaversumeissa. LUME tuottaa esiselvityksen, jonka tarkoituksena
on auttaa ymmairtdmain miten koronan kurittamat nuoret freelancer-taiteilijat voivat hyddyntéa
metaversumeita, samalla pyrkien tunnistamaan kuinka tukea nuorten potentiaalia. (Humak

2023).
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2 KESKEISET KASITTEET

2.1 NFT

NFT-lyhenne on perdisin englanninkielisistd sanoista non-fungible token. Monelle kyseine

termi ei selked, joten avataan vield termid non-fungible.

Non-fungible kddntyy Suomeksi ei-vaihtokelpoiset rahakkeet, eli tokeni, joka eldd lohkoket-
jussa samalla tavalla kuin kryptovaluutta. Suurin eroavaisuus kryptovaluuttatokeneissa ja

NFT:ssd on NFT:den ainutlaatuisuus. (Marr 2022.)

Tamaén liséksi on tarkedd, ettd lohkoketjussa voidaan varmistaa NFT:n olevan niin sanotusti
rajoitettu painos.

NFT-taiteesta on kyse digitaalisista taideteoksista, eli kuvista seki videoista (Hyppanen 2022).
Loppujen lopuksi NFT-taideteoksen ostamisessa on kyse samaa asiasta kuin vastaavan taidete-

oksen hankkimisesta sen fyysisissd, eli perinteisissd, muodoissa.

2.2 Web 3.0

Web 3.0 on kisitteendéin suhteellisen uusi; jotta késite aukeaa, on hyvé avata web 3.0 vanhem-

mat sisarukset web 1.0 ja web 2.0

Web kasitteelld viitataan Tim Berners-Leen 90-luvun vaihteessa kehittdamain World Wide We-

biin, josta kehittyi ajan kanssa internetin keskeinen tiedonhakujérjestelma. (Antikainen 2022.)

Web 1.0 tuli ihmisten tietoisuuteen 90-luvun alkupuolella. Web 1.0 oli staattinen nettisivu,
jonka tarkeimpié sovelluksina toimi sahkdposti, sekd mahdollisuus lukea uutisia netisti. Staat-
tisten sivujen toiminnallisuus oli hyvin rajoittunutta, eikd niissd ollut mahdollisuutta multime-
dia palveluille. Pdédsdantdisesti yritykset omistivat nettisivunsa, joihin he tuottivat siséltéd. (An-

tikainen 2022.)

Web 2.0 kohdalla huomattiin iso muutos internetin kayttdmisen suhteen: nettisivut eivit olleet
endd staattisia, vaan sisdltavét interaktiivisuutta, sosiaalista kanssakdymistd ja mahdollisuutta

tuottaa omaa sisdltod web 2.0 sisdlld. (Antikainen 2022.)
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Web 2.0 aikakausi alkoi noin vuonna 2004, ja tétd eletddn téllakin hetkelld. Parhaimpia esi-
merkkejd web 2.0 multimedia mahdollisuuksista ovat meidén arkiset jokapdividiset sovelluk-
semme, kuten Facebook, Twitter, YouTube ja Instagram. Web 2.0 aikakauden innovaatioita

ovat mobiililaitteet, sosiaalinen verkosto, ja pilvipalvelut. (Antikainen 2022.)

2.0 aikakauteen sisdltyy my0s uusia ansaintamalleja ja ammatteja. Web 2.0 sisdllontuottajat
voivat tienata ansaintansa vaikkapa vloggaamalla, bloggaamalla tai tekemélld YouTubeen vi-
deoita. Aikakausi on myos mahdollistanut monelle opiskelijalle osa-aikatyon mahdollisuuden
esimerkiksi toimimalla kuljettajana, ruokaldhettini, tai esimerkiksi vuokraamalla asuntoa eri-

ndisten Airbnd-palvelujen kautta. (Antikainen 2022.)

Web 3.0 pédpiirteend on toiminta ilman keskitettyé tahoa, johon kayttéjien olisi luotettava. Esi-
merkiksi YouTube on noussut viime vuosina keskustelun kohteeksi, koska he ovat sulkeneet
YouTuben sisdllontuottajien tilejd palveluita hallitsevien yhtididen toimesta. Vaikka monelle
asia voi vaikuttaa harmittomalta, kyseessd on sisdllontuottajalle potentiaalisesti suuri taloudel-

linen menetys. (Antikainen 2022.)

Web 3.0 lapindkyvyys ja lohkoketjuteknologia on ndhty ratkaisuna edeltdvddn ongelmaan. Web
3.0 sovellukset rakennetaan padsidintoisesti avoimia ldhdekoodeja kdyttden julkiseen lohkoket-

juun, jonka toimintaa kuka vain voi seurata. (Antikainen 2022.)

Web 3.0:n erityispiirteend on yhteisollisyys sekd yhteisomistaminen. Useasti eri NFT-projek-
teissa on yhteisomistettuja kokoelmia tai tili, jonka kéytosté jasenet padttivéat keskenddn. (Kois-

tinen 2022.)

Teemu Antikainen kirjoitti vuonna 2022 Bitcoinkeskus.com sivulla web 3.0 potentiaalisista
haitoista ja hyodyistd. Teemun Antikaisen mielestd hyvédnd kannustimena web 3.0 toimii talou-

delliset seikat, koska web 3.0 avoin ympdiristd kannustaa kayttdjid hyodyntdméén téta.

Kryptovaluutta kuuluu oleellisena osana web 3.0 palveluihin. Teemu Antikainen kirjoittaa, etti
tyypillisesti kdyttdjit saavan palkkioksi tokeneita eli kryptovaluuttaa, jonka omistaja voi halu-
tessaan vaihtaa avoimesti esimerkiksi Bitcoiniin tai Fiat-valuuttaan. Teemu Antikainen kaytt4a
tekstissddn hyvénd esimerkkind web 3.0- musiikkisovellusta, johon muusikko tai musiikin te-

kija voisi itsendisesti ladata tuotoksensa ja omistaa levityksestd saadut tuotot.

Uusi teknologia tuo myds uusia haasteita. Web 3.0- sovellusten kdyttiminen on vield alkuteki-

joissd, eikd vield ldhelldkddn web 2.0 kayttijaystavillisyyttd. Kdyttdjan on osattava web 3.0-
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lompakon kdyttdmien ja osattava hallita tietoturvaa. Web 3.0 — sovellukset tukeutumaan keski-
tettyyn teknologiaan, kuin taas web 2.0 yhteydessd on useampia pilvipalveluja (Antikainen

2022.)

Web 3.0 tuo takaisin henkilokohtaisen yksityisyyden sekd avoimuuden kayttimalla blockchain-
tekniikkaa avoimena kirjanpitona kaikille verkon digitaalisille tiedoille. Uudet tekniikat tarjoa-
vat taiteen ystéville turvallisemman tavan omistaa digitaalista omaisuutta pienemmalla vidren-

nos- tai varkausriskilld. (Kani 2022.)

Web 3.0 luo my0s taiteilijoille uusia keinoja ja tydkaluja 1dhestya projektejaan, sekd ansainta

tyollinsé elantoa, ja helpottaa sisdllon jakamistaan faneilleen. (Kani 2022.)

Tiivistetysti web 1.0 on lukemista; web 2.0 on lukemista ja siséllontuottamista eri muodoissa;
web 3.0 on kaikkea edelld mainittua, mutta myds omistamista, timén toimiessa lohkoketjutek-

nologian avulla.

2.3 Metaversumi

Metaversumi tuli yleisesti ihmisten tietoon vuonna 2021. Kyseessd on hyvin laaja késite, johon
sisdltyy useampi muu kisite. Teemu Koistinen kirjoitti vuonna 2023 Bitcoikeskus.com julkais-

tussa tekstissdin “metaversumin olevan internetin seuraava taso”.

Vapaus ostaa sekd myyda omistus- ja aitoustodistuksia eli NFT:td, kuka tahansa voi milloin
tahansa ostaa ja myydd metaversumin omistuksia kauppapaikoissa, jotka perustuvat dlysopi-
muksiin. Omistuksina voi toimia maapalstat, esineet, avatar-hahmot ja niiden vaatteet, jasen-

kortit ja taideteokset. (Koistinen 2023.)

Web 3.0:n erityispiirteend on yhteisollisyyden ja yhteisomistamisen. Useasti NFT- projekteissa
on yhteisomistuksessa oleva tili tai kokoelma, jonka tuotoista ja kdytostd jisenet voivat yleisesti

paittdd DAO-mallin mukaisesti. (Koistinen 2023.)

Edelld mainittu web 3.0 ei ole vield metaversumi, mutta web 3.0 periaatteisiin lisittdessé jou-
hevat siirtymaét todellisuuden, virtuaalitodellisuuden eli VR:n, ja lisdtyn todellisuuden eli AR:n

valilla, ollaan jo Teemun Koistisen mukaan ldhelld Metaversumia.
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Metaversumin péépiirteet ovat siis joustavat AR, VR ja IRL-siirtymat, krypto-ansainta ja -mak-

saminen, NFT, seké hajautettu omistaminen, tyosovellukset, vapaa-aika, ja pelit.

Myo6s melkein jokainen metaversumi edellyttdd kyseiseen metaversumiin luodun 3D avatar-

hahmon omistamista tai hankkimista (Koistinen 2023).

Tiivistettynd metaversumi tarkoittaa digitaalista 3D-maailmaa missd ithminen voi liikkua ava-
tarinsa avulla, olla muiden ihmisten avatarien kanssa yhteisvaikutuksessa, ja suorittaa ostoksia
kyseisen maailman virtuaalivaluutalla. Maailmojen vélinen matkustaminen on tulevaisuudessa
myo0s todennédkoisesti mahdollista. Kuvio 1 havainnollistaa mitké tekijét tekevit metaversu-

mista metaversumin.

Metaversumi
* VR/AR/IRL-siirtymat
W E B3 = Taide ja keraily NFT = Krypto ja Fiat- ansainta seka
= NFT galleriat maksaminen
* NFT avatarit = Hajautettu omistamien + NFT
N FT * NFT blockchain-pelit + Tybsovellukset
* AR + NFT-sovellukset * NFT-galleriat
* NFT-liput ja jasenkortit * Pelit
+VR
= =
T +
= 3D/2D pelit = VR- Pelit
WE BZ * eSports * VR- yrityssovellukset
= Asusteet

= Sosiaalinen media

EI N FT * Yhteisot

* Tapahtumat

Kuvio 1: Miké tekee metaversumin (Koistinen 2023)

2.4 Avatar ja tokeni

Avatar toimii metaversumissa kéyttdjan fyysisend muotona, jonka avulla kdyttdjat voivat liik-
kua ja olla vaikutuksessa muihin kéyttdjiin. Jotkut ihmiset tekevit avattaristansa itsensa nékoi-
sen, mutta monessa metaversumissa on mahdollista muokata avattariansa tai ostaa avattarille

vaatteitta (Koistinen 2023).

Kryptovaluutalla, tarkoitetaan digitaalista maksuvilinettd, jolla ei ole sen merkittavimpid omi-

naisuuksia. Esimerkkejd suosituista kryptovaluutoista ovat Bitcoin, Dash ja Litecoin (Hyppa-
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nen 2022). Tokenit eroavat muista kryptovaluutoista seuraavasti: tokenit ovat luotu dlysopi-
musalustan péélle eika niilld ole omaa lohkoketjua. Tokenit voivat myds liittyd johonkin pal-
veluun tai ohjelmistoon. Tokenien kohdalla puhutaan useasti hallinto- ja kéyttotokeneista.

(Hyppénen 2022.)

2.5 P2E

P2E on termi, joka tulee sanoista play to earn, sanat kddntyvit suomeksi pelaa ansaitaksesi.
P2E-liiketoimintamalli perustuu NFT:hin jotka toimivat siirtymén alkuna. Kyseiset NFT voivat
siirtyd lisensoiduista peleistd pelaajien osittain tai kokonaan omistamiin peleihin. Saitelyn, pe-
laajien, alustojen ja pelinkehittdjien epavarmuus seké skeptisyys antoi hitaan alun lohkopohjai-
sen sisdllon sisdllyttdmiselle pelien sisdiseksi ominaisuudeksi 2010-luvun loppupuolella, edelld

mainittujen syiden takia. (Hiltunen, Kaleva, Latva, Saloranta & Tyyneld 2022, 4.)

Vuonna 2022 NFT-pohjaisten pelien dkillinen investointibuumi edistdd P2E-liiketoimintamal-
leja kohti laajaa kdyttoonottoon markkinoilla. P2E-toimintamalli myds johtaa suuriin muutok-

siin pelien suunnitellussa, samalla luoden sdintelyhaasteita (Hiltunen ym. 2022, 4).

P2E on yleinen termi, jolla viitataan useampiin liiketoimintamalleihin. Liiketoimintamalleissa
voi olla seuraavia piirteitd: yksinkertaiset NFT:t joita voidaan myyda ja vaihtaa pelin ulkopuo-
lella; P2E-toimintamallilla pelaajat voivat ansaita pelin sisdlld palkintoja, jotka voidaan vaihtaa
pelin ulkopuolella toissijaisten alustojen avulla oikeaan rahaan. My6s P2C, eli play to collect
termin voi siséllyttdd P2E-sateenvarjotermin alle. P2C erona on siten etti pelaaja pelaa pelid ja
voi kerité sitd kautta NFT:td itselleen. Tdma toimintamalli tukee pelaajien sitoutumista peliin
sekd silld tuetaan orgaanisten kéyttdjien hankintaa. Rajallinen erd NFT-tuotteita toimii houkut-
timina uusille pelaajille, samalla tukien pelaajien sitoutumista ja antamalla peleille nédkyvyytta.

(Hiltunen ym. 2022, 4.)

Kuviossa 2 tiivistetddn Hiltunsen, Kalevan, Latvalan, Salorannan ja Tyynelén kirjoittaman dis-
cussion paper play to earn selvityksen mukaisesti P2E-liiketoimintamallin vahvuudet, heikkou-

det, mahdollisuudet, ja uhat.
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Vahvuudet
. Tekninen riippumattomuus
. Hajauttaminen

¢ Globaali siru ja laitteisto-pula ei esta
kasvua, hidastaa vain
+ Mahdollistaa keinotekoisen niukkuuden,
luoden avoimen ekosysteemin
+ Sitouttaa sosiaalisen vuorovaikutuksen
kautta
+ Pelien sisdlld tienaaminen mahdollistaa
useamman ihmisen palaamisen

Mahdollisuudet

Investointibuumi ja NFT:t luovat suuria
liiketoimintamahdollisuuksia pelien
kehittajille
Tulovirrat NFT-kaupoista voivat olla
vakaampia kuin hittivetoisten
liilketoimintamallien virrat.
NFT:illd ja kryptovaluutalla on
potentiaalia lopettaa sovelluskauppoje
monopolit
NFT:1l3 on todennédkdista lisata
orgaanista kayttdjien hankintaa
P2E tavoittaa uudentyyppiset pelaajat
Sadnnostelyn puute mahdollistaa nopeat
innovaatiot

Kuvio 2: P2E SWOT-analyysi (Hiltunen, Kaleva, Latva, Saloranta & Tyyneld 2022, 7)

2.6 Startup

Suomessa vuosikausia kestdnyt taloudellinen matalasuhdanne on paittynyt, ja Suomi on pais-
syt mukaan maailmantalouden kasvusta aiheutuneeseen imuun mukaan (Heikkinen 2017). Ke-
hittyvéssi ja kukoistavassa taloudessa yrityskenttd on jatkuvassa eteenpéin suuntautuvassa liik-
keessd. Yritykset, jotka eivit parjad, tippuvat pois kentiltd, ja kilpailu kannustaa yrityksia jat-
kuviin innovaatioihin (Ali-Yrkko, Kotiranta & Ylhdinen 2017,7.)

Yhtend innovaationa voidaan pitdd startup-yrityksid ja startup-rahoitusmalleja. Useat IT-alan

pienemmait toimijat toimivat startup-tyylilld (Ali-Yrkko ym. 2017,7).

Startup-yritys on nuori ja kasvuun suuntaava yritys, tai yritys, jolla on vasta kehityksessi en-
simmadinen tuote eika yritys tuota voittoa. Startup-yritykseksi luokitellaan yritys, joka on nuori,
maksimissaan parin vuotta vanha, tai yritys, jolla ei ole ulkopuolisia osakkeenomistajia (Lind-
strom 2019).

HUMANISTINEN AMMATTIKORKEAKOULU



13

Suomen sisélléd rahoitusta voi hakea ELY:1t4 tai bussinesfinlandilta. Toisena rahoitustapana toi-
mii osakepohjainen joukkorahoitus, mika tarkoittaa, ettd suurelta madraltd ihmisié kerétdan pie-
nid summia sijoituksesi, jonka avulla sijoittaja saa osakkeen tai osakkeita yrityksestd. Suomen

suurimpia toimijoita tdssd ovat Vauraus Suomi ja Invesdor.

Suomalaiset startup-yritykset kerdsivit melkein miljardi euroa sijoituksina vuonna 2020 (Paé-
omasijoitusalan markkinakatsaus 2021). Suomessa perustetaan vuosittain yli 4000 startup-yri-
tystd (Ali-Yrkko, Kotiranta & Ylhédinen 2017, 9).

HUMANISTINEN AMMATTIKORKEAKOULU
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3 SUURIMMAT TOIMIJAT

Kéyn luvussa ldvitse suurimmat toimijat metaversumeiden ja NFT:den parista. Mitd metaver-
sumin kdyttoon ottaminen vaatii kuluttajalta. Samalla avaan Bored Ape Yacth Club NFT yh-

teison sekd suomen pelialan ldhihistoriaa.

3.1 Metaversumeissa

Metaversumeissa suurimpina toimijoina toimii Dreamland Metaverse, Roblox, The Sandbox

Game, Meta Horizon ja VRChat.

Entisen Facebookin nykyisen Metan omistama Meta Horizon virtuaalimaailma siséltié useita
eri tiloja johon kiyttdjd voi mennd. Ennen kuin kayttdjd voi mennid Meta Horizon maailmaan,

hénen on luotava oma profiilinsa sekd avatarinsa. (Meta 2023.)
Meta Horizon-profiililla voi muokata ja hallita seuraavia asioita:

-Kéyttdjanimi - jotkut kéyttdvit omaa nimednsd mutta monesti pelipiirien sisélld kehitetdin
omasta nimesté eroava kdyttdjanimi, esimerkiksi GuzziBoy2000 voisi olla jonkun kdyttdjdn ni-

mimerkki.

-Profiilikuva ja avatar - avatarin kdyttdminen profiilikuvassa on my6s mahdollista mutta ei pa-

kollista.

-Nimimerkin avulla pystyt etsimién toisia kdyttdjid, ja laittamaan heille esimerkiksi seuraamis-

pyyntdd. Metassa sinun on luotava profiili ennen kuin voit siirtyd VR:44n (Meta 2023).

-Meta Horizonin Horizon Worldissd on mahdollista matkustaa aulan, eli plazan, kautta eri maa-
ilmoissa. Horizon World sisdltdd my0s turva-alueen, joka toimii kdyttdjan henkilokohtaisena

tilana. Tilan sisdlld voi mykistdd, estdd tai ilmiantaa siséltdd ja muita kayttdjid. (Meta 2023.)

-Jokainen kayttdjd saa my0s omantilan, johon he voivat luoda omat sdannot ja kutsua ystavidén
kdyméén. Tilan omistaja voi muuttaa sddntdjd sekd tarpeen tullen poistaa kiyttdjid tilastaan.

(Meta 2023.)

-Myo6s on hyvd huomauttaa, ettd metaversumien sisdlle pddseminen vaatii profiilin luomisen

lisdksi VR lasit, esimerkiksi Oculus Riftit tai Meta Questit
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The Sandbox Gamen luoma metaversumi toimii samalla ajatusmaailmalla kuin Metan maail-
mat. Sandboxin valttina toimii ilmainen profiilin luominen, mutta jos haluat omistaa virtuaali-
maata, siitd on maksettava. Kun omistat palan digitaalista maata, voit luoda omistamalle alu-
eellesi erilaisia tapahtumia seki pelejd, jotka voit sitten kaupallistaa ja myyda NFT torilla. Voit
my0s pyytdd pddsymaksua muilta kayttdjiltd, ettd he padsevit kokemaan maailmasi. (Sandbox

2023.)

3.2 NFT-yhteisossa

OpenSea on suurin NFT-markkinapaikka. Yrityksen on perustanut vuonna 2017 David Finzer
ja Alex Atallah. OpenSea markkinapaikka toimii ei-vaihtokelpoisten rahakkeiden suoraan myy-

miseen kiintedd hintaa vastaan tai huutokaupalla. (Opensea 2023.)

Suurimpana 16ytdméandni NFT-yhteisond toimii BAYC eli Bored Ape Yacth Club. Kyseinen
NFT-projekti koostuu 10 000 apinapiiroshahmosta. Vaikka apinoilla on aina sama asento, vaih-

telee apinoiden ilmeet ja asusteet jokaisessa kuvassa.

Useampi julkisuuden henkilé on ostanut itsellensdi BAYC-NFT:n. Réppéri Eminen maksoi

omasta apinasta Market insider sivun Isabelle Lee mukaan huimat 462 000 dollaria.

Daniel Van Boom selittdd cnet.com sivulla minka takia BAYC-NFT ovat kalliitta. Han vertaa
kirjoituksessaan kyseisen NFT omistamista Rolexsin tai laadukkaan puvun omistamiseen. Ky-

seessd on siis statussymboli, jonka hinta on noussut huimasti.

BAYC on my®ds joutunut kritiikin ja ryhméakanteen kohteeksi. BAYC:in perustajia seké kryp-
tomaksuyhtion Moonpayn sijoittajaa Guy Oseraryd on syytetty julkkisten houkuttelusta mu-
kaan mainostamaan NFT teoksia ilman ettéd julkisuuden henkil6t kertovat yleisollenséd yhteys-

tyostd. (Heleskoski 2022.)

NFT kuplan puhkeamisesta sekd potentiaalisista uusista innovaatioista onkin puhuttu paljon,
mutta vain aika ndyttdd mihin web 3.0 ja metaversumit tulevat muuntautumaan.

3.3 Suomen peliala

Suomen peliala tyollisti vuonna 2018 ensimmadistd kertaa vasta yli 3000 henkil6d (Yrittdjat
2019). Vuonna 2020 peliala tyollisti reilut 3600 henkil6a 200 eri yrityksen toimesta (Neogames

2023). Vaikka Suomen peliala on tasaisessa kasvussa, ei se vedd vertoja eksponentiaalisesti
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kasvavalle Iso-Britannian 47 000 ithmistd epdsuorasti ja suorasti tyollistimaélle peliteollisuu-

delle, joka loi vuonna 2022 5.9 miljardin liikevaihdon. (Toogood 2022.)

Myos Saksan ja Ranskan 4.6 miljardin sekd 3.1 miljardia dollaria pelialan liikevaihto (Toogood
2022), saavat Suomen 9 % kasvussa olleen 2020 vuoden peliteollisuuden 2.4 miljardin euron
litkkevaihdon ndyttdmé&én joillekin pieneltd (Play Finland 2023). Vuoden 2020 peliteollisuuden
liikkevaihdon kokonaisuudesta noin 54 % oli Supercellin tuomaa. (Play Finland 2023) Joka

osoittaa kuitenkin kysyntdd 16ytyvin potentiaalisesti muillekin yrittdjille ja yrityksille.

Suomalaisia pelistudioita oli 2018 vuonna 220 kappaletta ja kaksi vuotta myohemmin aktiivisia
studioita oli jdljelld noin 200 kappaletta. Lasku johtui muun muassa kiristyvésta kilpailusta glo-
baaleilla markkinoilla, sekd Suomen aluetuen leikkauksista pelikehittdjastudioille. Leikkaukset
osuivat eniten alkuvaiheissa oleviin startup-yrityksiin, COVID-19 vield vaikeuttaessa uusien

yritysten perustamista. (Play Finland 2023.)
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4 TUTKIMUS MENETELMAT

4.1 Valitut menetelmat

OpinndytetyOssdni kdytin useampaa menetelmad raakadatan hankkimiseen. Tekstissd kdydaan
lavitse suurimmat 10ydot, Suomen pelialan yrittdjien sekd muotoilija-taiteilijoiden mielipiteet
mahdollisista ansaitamahdollisuuksista sekd kompastuskivisti, ja nuorten muotoilijataiteilijoi-

den ajatuksia metaversumeista.

Menetelmini kéytin teemahaastatteluja, dokumenttianalyysia ja kyselytutkimusta. Tutkin myos
Suomessa toimivia yrityksid, ja potentiaalisia tydkaluja mitd muotoilija-taiteilijat voivat hyo-

dyntdi vihaiselld kokemuksella ansainnan hankkimiseksi.

4.2 Haastattelututkimus

Teemahaastattelun kdyttdminen sopii useiden ilmididen tutkimiseen. Teemahaastattelut ldhte-
vit silld oletuksella, ettd haastateltava on ldpikdynyt tai kokenut tietyn asian (Juuti, Puusa

2022).

Teemahaastatteluista voidaan myds kdyttad termid puolistrukturoitu haastattelu. Tdma on yksi
laadukkaan tutkimuksen tutkimusmenetelma. Laadullisella tutkimuksella pyritadn selvittimaéan

tutkimuksen kohteena olevien kohteiden kokemuksia. (Juuti, Puusa, 2022.)

Halusin kéyttda teemahaastattelua tutkimusmetodina, koska tarvitsin mahdollisimman laajasti

ja yksityiskohtaisesti vastauksia metaversumeiden parissa tyoskenteleviltd ammattilaisilta.

Haastateltuja varten tein kevyen haastattelurungon, samalla miettien valmiita kysymyksia siltd
varalta, ettd haastattelu karkaisi raiteiltaan. Olin valmistautunut myos vaihtamaan kysymysjér-

jestystd ja antamaan lisdkysymyksid, jos kokisin se haastattelussa tarpeelliseksi.

Koska en ollut alan ammattilainen, halusin painottaa rentoa keskustelua jaykdn tenttaamisen
sijaan. Nédin en vaikuttaisi tdysin tietimattomaltd asian suhteen. Halusin myos saada ihmisid
haastateltavaksi, joilla ei ole paljoa kokemusta metaversumeista, mutta jotka ovat aloittamassa
tai harkitsevat metaversumeissa toimintaa. Koitin myds saada alan isoimpien yritysten edustajia
haastatteluihin sekd metaversumeihin erikoistuneita sijoittajia. Ndin toivoin saavani mahdolli-

simman laajasti tietoa alalla toimimisesta.
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Haastattelijana yritin parhaani mukaan toimia rentona kuuntelijana, samalla kuitenkin kdyttden
yksinkertaisia eleitd. Toimimalla ndin, toivoin luovani rennomman ja miellyttivimman haas-
tattelutilanteen, jonka avulla vastaaja pystyi jakamaan omia kokemuksiaan helpommin (Eskola,

Lantti & Vastamaiki 2018). Haastattelussa kéytin kuutta eri teemaa, teemat olivat seuraavat:
1. Potentiaaliset ansaintamahdollisuudet

2. Suomen ansaintapotentiaali verrattuna muihin maihin

3. Suomen sisdiset yritykset; onko piilossa mahdollisesti muita yrityksid

4. Kannattaako nuorten lahted mukaan digitaalisiin tuotantoihin

5. Mitd nuorten olisi hyva tietdd ja mitd nuorilta odotetaan

6. Tulevaisuuden nidkymit

Haastattelujen ideana oli kartoittaa mitd alan ammattilaiset pitdvét potentiaalisina ansainnan
hankintamahdollisuuksina nuoria muotoilija-taiteilijoita ajatellen, millaisena he nikevit meta-
versumien ansaintapotentiaalin Suomessa, tietdvitkod he onko Suomessa nousevia vield piilossa
olevia yrityksid, joita nuorten olisi hyvé pitdd silmilld, ja kannattaako nuorten muotoilija-tai-
teilijoiden yrittdd padstd metaversumien digitaalisiin tuotantoihin mukaan, vai onko jo juna léh-

tenyt asemalta?

Teemahaastattelut olivat tdhén tilanteeseen oikea vaihtoehto, koska teemahaastattelujen meto-
disiin ominaisuuksiin kuuluu, ettei haastattelun ldhtdkohtia on ennakkoon piitetty, ja tétd
kautta pystyin ohjaamaan haastattelua ilman ettd jouduin kontrolloimaan sitd kokonaan. (Juuti,

Puusa 2022.)

4.3 Kyselytutkimus

Kyselylomake on perinteinen ja nopea tapa kerétd tutkimusaineistoa, ja sen perinteisin versio
on yleisesti paperilla tuotettu kysely. Nykyisin sen rinnalle on tullut séhkoiset kyselyt joko sdh-
kopostin tai sosiaalisen median vélitykselld. Kyselytutkimusta on pidetty loistavana aineiston-
keruumenetelménd 1930-luvulta alkaen. (Valli 2018.) Kyselytutkimuksella kerdtdan tietoa esi-

merkiksi vastaajien asenteista ja mielipiteistd (Vehkalahti 2014, 11).

Aineiston keruussa voi olla vaihtelua, tapahtuuko se yksittdin vai hankitaanko aineistoa usealta

henkildlta samanaikaisesti (Valli 2018). My0s kyselyjéd laatiessa on oltava huolellinen, silld
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kysymysten muoto aiheuttaa eniten virheitd tutkimustuloksiin, silld osa vastaajista ei ajattele
samalla tavalla kuin kyselyn laatija (Valli 2018). Sanamuodoissa on oltava tarkka, koska kysy-
mykset eivit voi olla epdméériisid. Kysymysten on oltava yksiselitteisid ja helposti ymmarret-

tivid. (Valli 2018.)

Aineiston keruuseen on ldhdettiva vasta kun ongelmat ovat tismentyneet, silld sen avulla tie-
detdén mitd aineistonkeruulla pyritddn 16ytiméén. Samalla myds véltetddn turhat kysymykset,

ja kysytddn vain olennainen. (Valli 2018.)

Kyselytutkimuksen heikkoutena toimii tuotetun tiedon pinnallisuus, seké arviointi onko vas-
taaja vastannut kuinka tosissaan kysymyksiin, tai ovatko vastaajat kuinka tietoisia itse tutkitta-
vasta asiasta. (Moilanen, Ojasalo & Ritalahti 2014, 121.) Témén takia esitietokysymysten jil-
keen kysyin vastaajien peruskisitystd metaversumeista, NFT:std sekd heiddn omia kokemuksi-

aan.

Lomakkeen rakenne on térked, aluksi kysytién kartoittavia tietoja. Vastaajan iké, sukupuoli ja
onko kiinnostusta metaversumeita kohtaan. Namé kysymykset toimivat myds useasti lammit-
telykysymyksid. (Valli 2018.) Taustatietokysymysten avulla pystytddn myos erottelemaan sel-

kedt muuttujat esimerkiksi ikdryhmien, sekd miesten ja naisten vélilld (Valli 2018).

Taustakysymysten jilkeen kyselyssd kannattaa sijoittaa seuraavaksi helpot kysymykset, joita

seuraa vaikeammat kysymykset, ja viimeisend on jaddhdyttelykysymykset (Valli 2018).

Kyselytutkimuksessa oli yhteensd 31 kysymysti, joista ensimmadiset kolmetoista olivat tausta-
tietokysymyksid. Taustatietokysymyksissd kéytiin lavitse asiakkaan sukupuoli, ik, ja mistd
tdma on kotoisin; kiinnostus metaversumeita kohtaan, vastaajan pohjatieto metaversumeista, ja

kokiko vastaaja saaneen tarpeeksi tietoa metaversumeista.

Vasta tdman jidlkeen oikea kysely alkoi. Nikevitko nuoret itse metaversumeita potentiaalisia
ansainnan hankkimisen mahdollisuuksina; mitkd metaversumit olivat entuudestaan tuttuja,
mitkd metaversumien sisélld olevat digitaaliset tuotannot olivat entuudestaan tuttuja; miti nuo-
ret muotoilija-taiteilijat voivat vastaajien mielestd tarjota digitaalisiin tuotantoihin Suomen si-
sélld; mitd ty0 mahdollisuuksia he ovat havainneet metaversumien parissa; mistd he ovat 16y-

tédneet potentiaaliset tydmahdollisuudet ja onko tydmahdollisuudet helposti 16ydettavissa?

Lisattydni monivalintakysymysten joukkoon muutamia avoimia kysymyksié, koin ettd kylld- ja

ei-vastauksilla en olisi saanut riittdvia otantaa.
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Kysely ldhetettiin muotoilijoiden asiantuntijajdrjeston Ornamo ry:n jasenkirjeen mukana, seka
LABI Lahden muotoiluinstituutti muotoilija opiskelijoille. Kyselya koitettiin saada myds Sa-
vonian opiskelijoille, mutta valitettavasti heilld oli opiskelijoille suunnatut kyselyt kevétluku-

kaudelta tdynnd, jonka takia kysely heille laittamatta.

Koulujen rekrytoiminen ja heiddn viestintdvéylien kéyttiminen oli odotettua hankalampaa.
Yhteystiedot ja -henkil6t olivat vaikeasti 10ydettivissd, mutta kiinni saamani ihmiset olivat
enemman kuin avuliaita. Valitettavasti jouduin kyselyd muokkaamaan koska se muistutti kyse-
lyd, joka oli jo oppilaille laitettu aikaisemmin. Uskon kyselyyn vastaajien olevan kaikki Lah-

den muotoiluinstituutista, koska kaikki kyselyyn vastaajat olivat opiskelijoita.

4.4 Dokumenttianalyysi

Dokumenttianalyysi on menetelma, jonka avulla padtelmét pyritddn saamaan kirjalliseen muo-
toon. Tarkastelun kohteina olevat dokumentit voivat olla esimerkiksi raportteja, www-sivut ja

keskustelut. (Moilanen, Ojasalo & Ritalahti 2014, 136.)

Tarkoituksena on analysoida raportteja jarjestelmallisesti ja luoda niiden pohjalta selkeité joh-

topadtoksia kehitettdvéstd atheesta (Moilanen ym. 2014, 136).

Otin dokumenttianalyysin menetelmiksi sen vahvuuden vuoksi: selked asiayhteys millaisena

tutkittava asia ilmentyy luonnollisessa ympéristossd (Moilanen ym. 2014, 136).

Dokumenttianalyysid voi myds kéyttdd raporttien ja lausuntojen tutkimiseen, joita ei ollut alun
perin tutkittavana, seké tutkiessa tulevaisuuden trendeji (Moilanen ym. 2014, 136). Tutkimuk-
sessani pohditaan monesti tulevaisuuden ndkymii. Kaytén tekstissd my0s asiantuntijoiden an-
tamia lausuntoja, tiedon ollessa vaikeasti saatavaa. Edelld mainittujen syiden takia koin doku-

menttianalyysin toimivana metodina.

Dokumenttianalyysin avulla koitan selvittdd kyselyihin vastanneiden yhtendisyyksié seka hei-
dén suurimmat poikkeavuutensa. Vertaan myds niiti tietoja tekstisséni haastateltavien vastauk-
siin, ja koitan ymmarti4, johtuuko negatiiviset asenteet metaversumeita kohtaan vain véaristi

késityksista.
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5 EDELTAVAT HANKKEET JA RAPORTIT

Ennen oman tutkimukseni kédytdntoon laittoa, vahvistin omaa tietoperustaani perchtymallad
Lume-hanketta edeltivin Vevent-hankkeen 16yddksiin. Samalla perehdyin valtioneuvoston tut-
kimukseen koronapandemian vaikutuksista kulttuurikentdlld. Viimeisend perehdyin vield Hu-
manistisen ammattikorkeakoulun kulttuurituotannon oppilaiden raportteihin luovien alojen

opiskelijoiden suhtautumisesta sekd mielipiteistd metaversumeita kohtaa.

Vevent-hankkeen merkitys ndkyy omassa tutkimuksessani tietopohjan lisddmisend, virtuaali-
ja live-tapahtumien eroavaisuuksien erotteluna, ja virtuaalitapahtumien hydtyjen esille tuomi-

sella.

Perehdyin valtioneuvoston tutkimukseen ndhddkseni mille kulttuurialan sektorille koronapan-
demia oli iskenyt kovimmin, ja millaiset seuraukset pandemiasta tuli. Halusin myds selvittda
miten kulttuurialan tyontekijat ovat suhtautuneet digitaalisiin palveluihin, ja miten alan tyonte-

kijat ovat hyotyneet digitaalisista palveluista vai ovatko hydtyneet ollenkaan.

Minun piti 1dhted luomaan omaa kyselytutkimusta humanistisen ammattikorkeakoulun Huma-
kin oppilaiden raporttien pohjalta. Valitettavasti aikataulumme eivit osuneet kohdalleen vaan

jouduin ldhettdmad kyselytutkimuksen ennen raportteihin perehtymista.

Raporteista ndhdddn kuitenkin luovien alojen opiskelijoiden suhtautuminen metaversumeihin,

sekd niissd kdydidén lavitse syitd miksi NFT ja metaversumi ei kiinnosta tai kiinnostaa nuoria.

Tein kyselyn muotoilija-taiteilijoille heiddn asenteistaan metaversumeja kohtaan: nikevitko he
itse metaversumit potentiaalisina ansainnan hankkimisen kohteina; 18ytévétko he alan tyopaik-

koja helposti; ja mitd he kokevat tuovansa metaversumeihin.

Lopuksi tiivistd omasta mielestini tirkeimmaét 10ydokset dokumenttianalyysin avulla.

5.1 Vevent-hanke ja hankkeen tavoite

Vevent-hankkeen tavoitteena oli tuottaa tietoa, verkostoja ja osaamista, joiden avulla mahdol-
listetaan virtuaalitapahtumien litketoiminta kulttuurialan toimijoille, jotka eivit ole aikaisem-
min hyddynténeet liikketoiminnassaan virtuaali- ja XR-teknologiaa. Hankkeen padamédriand on
tehda virtuaalitapahtumien jirjestiminen jarkevéksi ja kannattavaksi vaihtoehdoksi tapahtuma-

tuottajille. (Humak 2022.)
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Hankkeen tavoitteena on myo6s luoda ja selvittdd valtakunnallisia malleja, joilla voidaan vah-
vistaa luovien alojen osaajien ammattitaitoa ja tyollistymistd, sekd kehittdd koulutustarjonnan
osuvuutta ja monialaista osaamista. Vevent -hankkeen tarkoituksena oli tuottaa osaamista, tie-
toa sekd verkostoja, jotka mahdollistavat litketoiminnan virtuaalitapahtumien muodossa kult-
tuurialalla toimiville henkil6ille, joille XR-teknologia ei ole entuudestaan tuttua. (Humak

2022.)

5.2 Hankkeessa huomatut havainnot virtuaalitapahtumista

Benny Majabacka kirjoittaa Vevent -hankkeen tuottamassa oppaassa planning and creating vir-
tual events 2022 event virtuaalitapahtumien eri kokoluokista ja niiden eroavaisuuksista seké
erityispiirteistd. Muun muassa tekstissd verrattiin virtuaalitapahtumien eroavan huomattavasti
live-tapahtumista. Tapahtumien kévijaimééran vaikutus on havaittavissa selkedmmin live-ta-
pahtumissa tuotantoprosessia ajatellen, silld virtuaalitapahtumissa kavijamaardn muutos ei ndy

tuotannossa yhté jyrkasti, ellei kyseessi ole kenties hybriditapahtuma. (Majabacka, 2022, 55.)

Virtuaalitapahtumien eduiksi luokitellaan Majabackan tekstissd samoja etuja, joita sain haasta-
teltavilta. Ekologisuus ja saavutettavuus toimivat myyntivaltteina. Saavutettavuus nékyy tapah-
tumien puolella potentiaalisina tallenteina ja matkustamisen pois jéttdmiselld. Ekologisuutta

voidaan mitata jétteiden ja ruokahévikin katoamisella. (Majabacka 2022, 55.)

Ongelmina huomautetaan olevan samat ongelmat kuin live-tapahtumilla. Ihmisten sitouttami-
nen, korkealaatuisen sisdllon tuottaminen, markkinointi, viestintd ja tapahtuman juoksutus.
Isoimpana erona live- ja virtuaalitapahtumilla on virtuaalitapahtumista puuttuva automaattinen

vuorovaikutus. (Majabacka 2022, 55.)

Virtuaalitapahtumat ovat yleisesti ottaen kustannustehokkaampia live-tapahtumiin verrattuna

(Majabacka 2022, 56).

Virtuaalitapahtumien erikoispiirteet ja tapahtumatyypit voidaan jakaa seuraavasti, pienet, kes-

kikokoiset ja suuret tapahtumat.

Pienten tapahtumien jirjestdmiseen vaadittava varustus on seuraava: kannettava tietokone, ka-
mera tai matkapuhelin. Erikoispiirteind pienissd virtuaalitapahtumissa on ketterd toteutus, il-
maiset sosiaalisen median alustat, sekd vuorovaikutus kuvien jakamisella ja keskustelemalla.
Tapahtuman luonteen mukaan kasikirjoitus voi olla ilmainen tai 1dhes ilmainen. Kulut ja kulu-

rakenne on useasti 0—1000 € vililtd, ja ndmai jakaantuvat seuraavasti: tuotanto 20 %, sisélté 60
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%, tekniikka 10 %, ja muut kulut 10 %. On kuitenkin tarkeda, ettd tapahtuman tuottaja on osaava

tdman kaikilla osa-alueilla. (Majabacka 2022, 57-58.)

Keskikokoisen tapahtuman kulurakenteet nousevat huomattavasti. 1000-5000 € kuluihin luo-
kitellaan kustannusrakenteiksi tuotanto 20 %, sisdlto 30 %, tekniikka 30 % ja muut kulut 20 %.
Keskikokoisen tapahtuman piirteisiin kuuluu ldhetys lavastetulta studiolta, johon kuuluu moni-
kamera mahdollisuus sekd dynaamisempi valojen ja &dnen hallinta. Alustat voivat vaihdella
ilmaisen ja maksullisen vililld. Tapahtumaan on raitdloity materiaalia niin logojen kuin esitte-
lyanimaatioiden avulla. Keksikokoinen virtuaalitapahtuma vaatii jo pienen tuotantotiimin seki
erikoisosaamista. Tapahtumissa on myds mahdollista interaktiivisuudelle. (Majabacka 2022,

57-58.)

Suurien virtuaalitapahtumien erikoispiirteisiin kuuluu palvelujen ostaminen erikoistuneilta yri-
tyksiltd sekd green screen- virtuaalistudio, joka on mahdollista raétéloida asiakkaan tarpeiden
mukaisesti. Alustoina ovat mukautetut tai parhaimmat kaupalliset alustat. Kyseessd on dynaa-
minen katselukokemus ammattimaisella sanelulla seké kasikirjoitettua sisdltod. Kyseessd on
monikameratuotanto raatdloidyilld vuorovaikutusratkaisuilla. Tyoryhma siséltiéd késikirjoitta-
jan, studio ohjaajan, moderaattorin chattiin, kaksi tai kolme kameramiesti, sekd kameravastaa-
van video-operaattoreineen ja robottikameroineen. Siséltd vaihtelee tapahtuman mukaan. Esi-
merkiksi on mahdollista lisdtd chat-keskusteluelementti ja/tai pelillistdd tapahtumaa. Kustan-
nusrakenne: tuotanto 30 %, sisdltd 40 % tekniikka 20 %, muut kulut 10 %. Kulut vaihtelevat

5000-15000 € vililla. (Majabacka 2022, 58-59.)

Majabackan tekstissd painotetaan tapahtumatuotantoa ja tapahtumatuottajan tarvitsemista.
Mutta muotoilija-taiteilijoilla voisi olla potentiaalisia ansaintamahdollisuuksia tuotantojen kus-

tannusrakenteiden sisalla.

Keskikokoisen virtuaalitapahtuma budjetointiin kuuluu jo 30 % sisdltod ja 30 % tekniikkaa,
sekd erikoisosaamista, joka voi ndkyé tuotantokohtaisesti grafiikkana tai esittelyvideoina. Suu-
ren virtuaalitapahtuman pelillistiminen tai vieminen metaversumiin voisi myds mahdollistaa
muotoilija-taiteilijan tyollistymisen digitaalisten tuotantojen parissa. Ekologisuuden nikymi-
nen havikkiruuissa, matkustelun tarpeettomuudessa, sekd saavutettavuuden ndkyminen isom-

pien virtuaalitilojen koossa ja internetin saatavuudessa, voisi tdmi tieto rauhoittaa luovan alan
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thmisié, jotka eivit koe metaversumeita milldédn tavalla ekologisena tai tirkeind taiteensa esit-
tdmiselle. Kysymys miké herési itselleni: saako taiteella ja luovalla sisdllolld luotua automaat-

tista vuorovaikutusta metaversumeissa?

5.3 Valtioneuvosto tutkimus koronapandemian vaikutuksista kulttuu-

rialalla

Valtioneuvoston selvityksessd uskotaan freelancereiden tilanteen edelleen heikentyvén, varsin-
kin jos suuremmat toimijat taloudellisten vaikeuksien takia vilttelevit freelancereiden palkkaa-

mista (Valtioneuvosto 2022, 33).

Edelld mainitun tutkimuksen vastaajista yli puolet kertoivat koronakriisin vaarantaneen heidan
harjoittaman toimintansa vuonna 2020. Vuoden 2021 alkupuolta arvioitaessa vastaajien arviot
olivat hieman positiivisemmat vuoteen 2020 verrattuna. Koronan vaikutukset jakautuivat eri
lailla; vaikuttavana tekijéna toimi vastaajien toimintamuodot. Korona vaikutti jykevdmmin yri-
tyksiin ja henkil6ihin, kuin kunnallisiin toimijoihin tai sddtiéihin. (Valtioneuvosto 2022,10.)
Koronapandemian aiheuttamat merkittdvimmét muutokset vuodelle 2020 olivat yleisolle suun-
nattujen tilojen sulkeminen, fyysisissé tiloissa toiminnan kieltiminen, sekd palvelutarjonnan

suppeuttaminen.

Vastaajista noin puolet oli ottanut kdyttoonsé yleisdlle suunnatut digipalvelut. Pelialan luoteen

takia kyseinen ala oli kérsinyt vdhiten kokonaisuutena.

Raportista tuli pddllimmaéisena esille koronapandemian luoma jatkuva epdvarmuus, seké kisi-
tys siitd, ettd alaa ei arvosteta eikd kulttuurin vaikutusta hyvinvointiin ymmaérretd (Valtioneu-
vosto 2022, 12). My®6s raportin perusteella kulttuurin alalta peldtdin katoavan paljon asiantun-
tijuutta ja osaamista muualtakin kuin taiteen puolelta (Valtioneuvosto 2022,12). Mutta digitaa-
lisuudesta on raportin mukaan saatu positiivisia kokemuksia sekd uusien mahdollisuuksien ke-
hittdiminen ndhdéan positiivisessa valossa. Vaikkei raportin mukaan digitaalisten palvelujen an-
sainta ole ollut toimijoille taloudellisesti kannattavaa, ovat toimijat silti voineet ylldpitad ylei-

sOsuhdetta rajoitusten estiessé fyysiset toiminnot. (Valtioneuvosto 2022,13.)

Pandemian hellittdessa yleisojen kédyttdytymisessd ndhdddn uudenlaisia epdvarmuuksia: voiko
digitaalinen tarjonta vihentdd fyysisten palvelujen kysyntédé tai kévijadmaaraa? Mydos alan toi-
mijoiden peldtdin kayttidvin vain taloudellisesti turvallisia tuotteita ja esityksid, mik tietenkin

aiheuttaa kulttuurin monimuotoisuuden supistumisen. (Valtioneuvosto 2022,13.)
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Raportissa on mainittu uusien mahdollisuuksien kehittiminen, asiantuntijuuden katoaminen,
taloudellisesti kannattamaton digitaalisten palvelujen hyodyntdminen, ja kulttuurin monimuo-
toisuuden supistuminen. Namai kaikki ovat osa-alueita, joissa digitaalisesti patevien muotoilija-

taiteilijoiden ammattitaitoa voitaisiin hyodyntia.

5.4 Taideopiskelijoiden kokemuksia metaversumeista ja NFT:sta rapotti

Humanistisen ammattikorkeakoulun opiskelijat Elisa Uusitalo, Ida Weintraub, Pinja Peltoluhta
ja Essi Rikola tekivét osana kulttuurituotannon kehittdmistoiminnan kiytdnnot -kurssia kysely-

tutkimuksen Lume-hankkeelle (Liite 7).

Kyselytutkimuksella mitattiin yliopistojen taidepuolen opiskelijoiden asenteita NFT:t4 ja meta-

versumeita kohtaan. Kysely sisélsi 24 kysymystd. Kysely suoritettiin anonyymina.

Kysely oli tarkoitus ldhettdd Aalto, Turun, Lapin, sekd Jyviaskylédn yliopistoihin. Kyselyyn vas-

tasi oletettavasti neljdtoista Aallon opiskelijaa.

Vastanneet opiskelivat taidehistoriaa, taidekasvatusta, kirjallisuutta ja museologiaa. Kyselyyn
vastanneet opiskelijat olivat padsaantoisesti kolmannen vuoden opiskelijoita. (Peltoluhta, Ri-

kola, Uusitalo & Weintraub 2023, 8.)

Kyselyn perusteella vain yksi oppilas olisi valmis harkitsemaan NFT:n ostamista. Suurimpina
teemoina kyselyssd nousi NFT:den energian kulutus ja kuinka niisté ei ole oikeasti hy6tya ar-
tisteille. Kyselyyn vastanneet olivat vahvasti sitd mieltd, etteivét he koe NFT konseptia itselleen

hyddyllisend. (Peltoluhta ym. 2023,10.)

Metaversumeiden kohdalla opiskelijoista puolet oli sitd mieltd, etteivdt nde hyotya siitd, ettd
toisivat taitteensa metaversumeihin (Peltoluhta ym. 2023,10). Vastaajat, jotka ovat valmiita
tuomaan taidetta metaversumiin, kayttivit perusteluna vievinsid sinne teoksia, jotka eivét
mahdu normaaliin fyysiseen tilaan. Toiveena oli, ettd virtuaalinen tila ei perustuisi lohkoketju-

teknologiaan.

Kyselyn perusteella on vaikea ldhted luomaan mitddn konkreettista johtopaatdstd, mutta kyse-
lyn perusteella opiskelijat suhtautuvat metaversumeihin positiivisemmin kuin NFT:hin. Isoim-

pana negatiivisena piirteend opiskelijat ilmoittivat NFT:iden epieettisyyden taiteilijoita koh-
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taan, sekd tdhdn liittyvén energian kulutuksen. Metaversumeiden kohtaan vastaajilla on positii-
visemmat asenteet, mutta ei taidetta silti haluta tuoda metaversumeihin. Poikkeuksena taide

miké ei mahdu normaaliin fyysiseen tilaan.

5.5 Luovienalojen opiskelijoiden asenteet NFT:ta ja Metaversumeja koh-

taan

Janika Jylhd, Nora Lankiala, Evita Matiyas ja Elina Malkamaiki raportoivat nuorten luovien
alojen ihmisten asenteista kulttuurituotannon kehittdmistoiminnan kdytannot-kurssilla (Liite 8)

tehdyssé tutkimuksessa seuraavasti:

-Kyselyyn vastasi 34 oppilasta eri luovan puolen aloilta. Aloina toimi kuvataide ja kulttuuri-
tuotanto. Vastaajista enemmistd 27 henked oli kuvataiteen opiskelijoita. Vastaajista kahdelle
ei ollut NFT entuudestaan tuttu késite, sekd puolet vastasivat, ettei opintojen aikana NFT kési-

tettd ei avattu heille koulussa. (Lankiala, Malkamaiki, Matiyas & Jylhi, 2023, 9.)

-Vastaajista 16 henked kertoi, ettd NFT:iden luomat mahdollisuudet eivit kiinnosta heitd. Ylei-
nen mielipide vastaajien keskuudessa oli, ettd NFT ovat turhuuksia sekd huijausta. Negatiivinen
asenne NFT:itd kohtaan nakyi myos kyselyssé siten, ettd vastanneista 16 henked eivit nihneet

hyotyé, jos heidin taiteensa olisi ostettavissa NFT:nd.( Lankiala ym. 2023, 10.)

-Perusteluina kéytettiin ymparistokuormaa verrattuna se tuomaan hyotyyn, rikkaiden hdmpo-

tystd, rahanpesua, ja tekijanoikeuksien suojaamista (Lankiala ym. 2023, 10).

-Metaversumeihin liittyvit kysymykset olivat saaneet positiivisemman palautteen. Vastaajista
27 henked oli kuullut metaversumeista, ja 21 hengelld oli kokemusta metaversumeista. Vaikka
mielenkiintoa ja kokemusta 16ytyi vastaajilta metaversumeista, oli vain viidesosalle tullut vas-

taan metaversumit opinnoissaan. (Lankiala ym. 2023, 10.)

-Vastaajista yksi mainitsi, ettd metaversumeiden sisélle on tehty jo pitkddn tapahtumia ja esiin-
tymisid, vaikkeivat ne hinestd toimi téssd tarkoituksessa. Vastaajan mukaan metaversumit toi-

mivat paremmin virtuaalindkymind ja kokoontumispaikkoina. (Lankiala ym. 2023,10.)

-Vastaajista yksi koki, ettei metaversumit tuo taiteellista lisdarvo, ellei metaversumeita raken-

netta taiteen ehdoin (Lankiala ym. 2023,10).

-Vastaajista 9 koki ettei saisi mitddn hyotyd, jos hinen taiteensa olisi metaversumissa esilld

(Lankiala ym. 2023,11).
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Metaversumit nihdddn vastaajien keskuudessa enemmaén tyokaluna, kuin etté se toisi taiteellista
lisdarvoa. Metaversumien yhtend ongelmana on havaittu sisidllon puuttuminen; taiteella on
mahdollisuus olla sisdltd mitd ihmiset menevét katsomaan metaversumeihin. Kansallisgalle-
rian, decentralandin ja Sitran yhteisty0ssa tehty 44 000 teoksen Finnish metagallery (Finnisme-

tagallery 2023), toimii esimerkkind, kuinka metaversumeita voidaan kayttda taiteen ehdoilla.

5.6 Muotoilija-taiteilija opiskelijoiden kyselyn tulokset

Kyselyyn vastanneiden sukupuolijakauma tapahtui seuraavan kuvio 3:sen mukaisesti. (Liite 4).

@ Nainen
® Mies
muunsukupuolinen

@ En halua sanoa

Kuvio 3: Muotoilija-taiteilijoille suunnatun kyselyn sukupuolijakauma

41 % vastaajista oli tydkokemusta muotoilijana tai taiteilijana 0—1 vuoden verran. Vastaajista
83 % oli metaversumit ja NFT:t ovat entuudestaan tuttuja. Suurimman jaon sai kisite WEB

3.0 puolille oli tuttu ja toinen puolisko ei tiennyt mikd on kyseessa.

50 % koki, ettei ole saanut tarpeeksi tietoa metaversumiesta tai digitaalisista tuotannoista.

Maéra; 9.Koen saaneeni tarpeeksi tietoa koskien metaversumeita seké digitaalisia tuotantoja

En osaa sanca Kylla

En

Kuvio 4: Muotoilija-taiteilijoiden vastaukset metaversumiin liittyvéin tiedon saamisesta

91 % vastaajista ei ollut mydskéén tydskennellyt metaversumeiden parissa mutta 41 % vastaa-
jista oli kiinnostusta kuitenkin tydmahdollisuuksista. My0s puolet vastaajista ndki potentiaalia

metaversumeissa, heidin tyollistymistéinsa ajatellen.
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Vastaajien keskuudessa suurimmaksi potentiaaliksi ansainnan hankkimisen kannalta nousi itse

jarjestelmien seka teknologian haltuunotto ja implementointi, yhteisollisyyttd unohtamatta.

Vaikka teknologia oli kuuma peruna, aiheuttaa se my0s padnvaivaa. Erds vastaaja mainitsi spe-

sifin teknologian rajoittavan metaversumeiden saapumista valtavirtaan.

Suomen metaversumeihin erikoistuneiden yritysten saavutettavuuteen, seké yritysten luomiin
tyomahdollisuuksiin vastaajista 50 % prosenttia ei osannut ottaa kantaa, kun 50 % oli mielta,
ettd mahdollisuuksia tai yrityksid ei 10ydy helposti. Eikd mitddn tyonimikkeitd tai mahdolli-

suuksia olut vastaajat havainneet.

Muotoilija-taiteilijat nikivit, ettd he voivat tuoda metaversumeihin ja digitaalisiin tuotantoihin
visuaalisuutta ja kisilld tekemisen tirkeyttd. Kysyessdni mikd muotoilija-taiteilijoita oikein

kiinnostaa metaversumeissa, vastaajista 40% valitsi innovoiminen ja uuden luominen.
9

Maara: 24. Mika sinua kiinnostaa eniten metaversumeissa?

Virtuaaliset nayttelyt

Yrittéjyys

Innovoiminen ja uuden luominen

Tysdmahdollisuudet

Virtuaaliset keikat

Saavulettavuus

Kuvio 5: Mika kiinnostaa mutoilija-taiteilijoita eniten metaversumeissa

Tulevaisuuteen ja tulevaisuuden nikymissé, ndhtiin suurimpia eroja vastaajien keskuudessa. 66
% vastaajista nakivit metaversumeiden olevan 10 vuoden pédstd muotoilijoita tydllistavid.

Mutta vastaajien kommenteissa mainittiin hyva pointti

“En usko ettd metaversumit kokonaan poistuvat, vaikka eivét ihan hitiksi nousisi-

kaan”
Potentiaalia ndhdéén mutta teknologia ja tietotaito toimivat télld hetkella rajoittavina tekijoina.

Yksi vastaajista mainitsi, ettd olemme vasta raapaisseet mahdollisuuksia mitd VR-teknologia
voi meille tuoda, mitd syvemmaélle menemme sitd enemmén, tarvitsemme tekijoité, erityisesti

kehittdjid ja 3D-suunnittelijoita.
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Muotoilijoita ja taideopiskelijoita yhdistdé ajatus késityoldisyyden katoamisesta ja kaiken siir-
tymisestd digitaaliseen muotoon. Muotoilija-taiteilijoiden vastaukset koskien metaversumeita
olivat silti positiivisempia. Ansaintamahdollisuudet kuluihin ndhden ja metaversumeiden

tuoma vapaus nousi pinnalle.

Muotoilija-taiteilijat mainitsivat, ettd nidkevdt potentiaalia metaversumeissa ansaintamalleja

ajatellen, muun muassa suunnittelun ja muotoiluprosessien prototyyppivaiheissa.

Itse koen muotoilija-taiteilijoiden olevan avaintekijd metaversumeiden suosion nostamisessa.
Vaikka metaversumeiden sisdlld on helppo luoda yhteisollisyyttéd ja vaihtaa ideoita toisten si-

sdllon tuottajien kanssa, kaipaavat metaversumit konkreettista sisaltoa.

Etityoskentelyn noustessa usealla eri toimialalla (kuvio 6) on potentiaalisesti mahdollista, ettd
tulemme tydskentelemdin enemmén verkossa ja ndytdmme suunnitelmamme samalla tavalla
kuin vuoden 2019 Nordic Business forumissa 3D-talon tiimi nédytti. Asiakkaalle laitettiin VR-

lasit paddhén ja hén paisi kokemaan Tahkon miet virtuaalisesti.

Yritykset ovat my0s ruvenneet kdyttiméain metaversumeita nayttddkseen asiakkaillensa millai-

selta rakennettu halli tai rakennus tulisi valmiina ndyttdmaéaén.

Mallinnuksesta ja virtuaalisten tilojen sisustamisesta kiinnostunut muotoilija-taiteilija voi 16y-
tdd potentiaalisen tulojen ldhteen 3D Talo Finland Oy kaltaisesta yrityksesté tai heiddn toimin-

taansa toistamalla.

5.7 Dokumenttianalyysi

Raporteissa ja tutkimuksissa nousee pinnalle paljon samoja teemoja eri luovien alojen tekijoilta.
Epédvarmuus tekijdnoikeuksien suhteen, lohkoketju teknologian vastaanottamisen haluttomuus,

ympéristokuorma, ja lisdarvon puutteen tuominen taiteelle.

Negatiivinen palaute koski enimmékseen NFT puolta, vaikka ei metaversumitkaan olleet vas-
taajien mielestd paras mahdollinen tapa tuoda taidetta esiin, ellei metaversumiin voida tuoda

taidetta mika ei mahtuisi normaalisti fyysiseen tilaan.
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Enemmisto kyselyhyihin vastanneista opiskelijoista piti metaversumeista ja niissd tyoskentelya
himmentdvani sekd epdmaddrdisend, eikd metaversumeita ndhty potentiaalisena tydalustana

vaan enemmaén tyokaluna.

Opiskelijoiden tiedottaminen ja koulutuslaitoksissa metaversumeihin perehdyttiminen toimisi
hyvéni ratkaisuna epdmaiirdisyyden kylvimiseen, sekd potentiaalisten ansaintamahdollisuuk-
sien selventdmiseksi. Metaversumeissa voi tehdd paljon muutakin kuin ndyttda omaa taidetta:
ne voivat olla yhteisollisid paikkoja, jossa voidaan jakaa ideoita sijainnista valittdmatté tai 1dh-

ted luomaan aivan uusia konsepteja pientd, ellei tdysin tyhjdé rahallista vastiketta vastaan.

Potentiaalia 16ytyy niin kauan kuin luovanalan ihmiset ovat halukkaita ja tietoisia metaversu-
mien mahdollisuuksista, olkoon se suurempien virtuaalitapahtumin mallintamista, tai kokonaan
uusien konseptien kehittdmistd, kuten esimerkiksi metamuodin-suunnittelukilpailu tai meta-
muodin kirpputori. Tall4 hetkelld muotoilija-taiteilijoiden on mahdollista luoda virtuaalisia vaa-
teitta. Vaikka muotoilija-taiteilija ei olisikaan kilpailija, voi tdmé olla tuotannossa suunnittele-

massa kisan juontajien asuja.
Nyt useasti metaversumeista puuttuu sisilto, ja projekteissa on menty usein rahastus edella.

Loydoksistd merkittdvimpind oli luovanalan ihmisten tarve tehda taiteen ehdoilla sisdltod meta-
versumeihin, vuorovaikutuksen puutteen, tekijanoikeuksien epdvarmuudet ja metaversumien

kokemisen enemmén tydkaluna.

Metaversumit luokitelleellaan talouspolitiikkansa luonteen vuoksi monesti yhteisollisid ympé-
ristdjd, koska kryptovaluutan tai tokenien omistajat padsevét vaikuttamaan kyseisen metaver-
sumin tulevaisuuden péaivityksistid. (Hyppénen, 2021.) Tietenkédédn timé ei korjaa automaattisen
vuorovaikutuksen puutetta. Yksi vastaajista huomautti metaversumeiden toimivan parhaiten
kokouspaikkana ja virtuaalindkymind. Uskon vahvasti metaversumeissa kdyvien ihmisten toi-

mivan vuorovaikutuksessa muiden kanssa, jos sisdltd on puhuttelevaa.

Koronapandemian on ollut osasyy ihmisten kiinnostuksen noususta metaversumeita kohtaan.
Yhé useammat ihmiset tekevit tyonsé ja opintonsa etdnd, mikd puolestaan on lisénnyt kanssa-

kdynnin mahdollistaville teknologioille (Eklund 2022).

Luovan alan ihmisten tarve tehdé taiteen ehdoilla siséltdd voi potentiaalisesti olla juuri se mita
metaversumit ja digitaaliset tuotannot kaipaavat, taide puhuttaa. Osa vastaajista valtioneuvos-

ton tutkimuksessa koronapandemian vaikutuksista kulttuurialalla kertoi kdyttdvansa digitaalisia
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palveluja, vaikkei se ollut taloudellisesti kannattavaa vain ylldpitdékseen yleisosuhdetta. Nden
paljon potentiaalia muotoilija-taiteilijoilla tdmén asian parissa. 40 % kyselyyn vastanneista
muotoilija-taiteilijoista piti metaversumeiden isoimpana houkuttimena juuri uuden luomista ja

innovointia.

Moni kyselyissd mainitsi ndkevansd metaversumit enemman tyokaluina. Jirjestelmien sekd tek-
nologian implementointi tulee olemaan tulevaisuudessa etitdiden lisdéintyessd (kuvio 6) entisté

tarkedmpaa tyollistymisti ajatellen.

Tekijanoikeudet tuottivat monelle vastaajalle hdmmennysti. Taiteilijoiden pitdisi nykydin

osata lukea sopimuksiaan varmistaakseen, ettd saavat oikean osan tuloista (kani 2022).

Taiteilijoiden auttamisen suhteen voidaan tehdd monia asioita, esimerkiksi varmistamalla hei-
dén sopimuksensa vastaavan tulevaisuuden maailmaa, johon he péadsevit Web 3.0:n ja lohko-
ketjuteknologian avulla (Kani 2022). Tdma antaa heille potentiaalisesti enemmaén hallintaa kuin
koskaan ennen tydsténsé, sekd samalla antaa tunnustusta heité tukevilta yhteison jaseniltd (Kani

2022).

Nyt kyselyihin vastanneet eivit kokeneet saavansa heille kuuluvaa osuutta tuotoista, ja heidin
ajatuksensa tekijanoikeuksien suhteen oli vééristynyttd. My0s suurin osa vastaajista koki, ett-
eivit he olleet saaneet tarpeeksi tietoa metaversumeista ja digitaalisista tuotannoista oppilaitok-
sessa tai oppilaitoksen ulkopuolella. Jotta saadaan potentiaalisesti mahdollisuuksia ansainnan
hankkimiselle, on taiteilijoilla oltava selked kuva, miten he hyotyvét ja mitd he allekirjoittavat

tehdessdén t6itd metaversumeiden parissa.
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6 HAASTATTELUT

Haastattelujen tarkoituksena oli kartoittaa mitd alan ammattilaiset pitdvit potentiaalisina an-
sainnan hankintamahdollisuuksina nuoria muotoilija-taiteilijoita ajatellen; millaisena he néke-
vt metaversumien ansaintapotentiaalin Suomessa; tietdvétko he onko Suomessa nousevia vield
piilossa olevia yrityksid, jotta nuorten olisi hyvé pitdd silmélla, ja kannattaako nuorten muotoi-
lija-taiteilijoiden yrittdd pdédstd metaversumien digitaalisiin tuotantoihin mukaan, vai onko jo

juna ldahtenyt asemalta?

Haastattelin AR-tekniikkaa hyddyntidvaa Lahden muotoiluinstituutista valmistunutta taiteilijaa,
pelialan yrittdjaa, sekd digitaaliseen muotiin erikoistuneen yrityksen The Fabricatin edustajaa.

Kuvailen tekstisséni heidit edustajana, taiteilijana, seké yrittdjéna.

6.1 Haastattelu The Fabricant edustaja

Ensimmaisend haastateltavaksi sain Kerry Murphyn, The Fabricant yrityksen Media- ja suur-
ldhettilds suhteiden harjoittelijan. Edustaja kertoi yrityksen toiminnasta ja heidén ansaintamal-

leista, joita avaan tekstissd myohemmin metaversumia hyddyntidvand esimerkkina.

Edustaja kertoi haastattelussa (Liite 3) digitaalisen muodin olevan hénen ja hinen edustaman
yrityksen mielestd nouseva trendi, varsinkin nyt kun yritykset panostavat kestiaviin kehityk-
seen. Edustaja sanoi, ettd nyt on alkanut digitaalinen muutos, josta hin kaytti esimerkkini haas-
tattelussa Helsingin Fashion Week-tapahtumaa, joka oli hdnestd jo erittdin digitalisoitunut.
Edustaja kertoi, ettd tdstd huomaa digitaaliselle muodille alkavan olevan kysyntda. IThmisilld on
kiinnostusta digitaalisista tuotteista ja Suomessa ymmarretddn digitaalisen muodin péélle, mika

jo luo hinestd paljon potentiaalisia mahdollisuuksia.

Kun taas joissakin maissa missd hin kdynyt selittiméssd mitd digitaalinen muoti on, on hin

huomannut, ettd ihmisten on vaikea hahmottaa misti on oikein kyse.

Edustaja uskoo, ettd se on Suomalaisille mielenkiintoista, koska Suomalaiset ymmartavét eko-
logisuuden tarpeen. Digitaalinen muoti tarkoittaa kuitenkin vihemmaén saastumista valmistus-

vaiheessa, ja se saa Suomalaiset innostumaan asiasta enemmén.

Kun taas Pariisin Washion Week tapahtumassa ranskalaiset ovat vastahakoisemmin ottaneet
vastaan digitaalisen muodin, ja keskittyneet edelleen enemmin oikeasta materiaalista valmis-

tettuihin asuihin.
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Edustaja painotti, ettd on todella tirkeéda, ettd nuoret muotoilijat panostaisivat digitaalisia tuo-
tantoja, ja koittaisivat saada tuotteensa esiin metaversumeissa. Hin huomautti, ettd yha useam-
mat ihmiset ovat sosiaalisessa mediassa itseddn esitteleméssa. Ennen kaikkea, jos nuoret laitta-
vat tyonsd metaversumeihin, tulee se ldhes kaikkien ihmisten néhtiville asuinpaikasta huoli-
matta. My0Os tuotokset ovat niin sanotusti ikuisia: ne ovat vain dataa internetissi, eivitkad ne

tdmaén takia haalistu vaan padinvastoin tuotokset todennékoisesti saavat lisdd bensaa koneeseen.

Tarkeédnd asiana hidn myos néki metaversumien luomat yhteisot: muotoilijat voivat luoda oman
yhteisonsd ihmisisté, joihin he luottava ja kenen kanssa he haluavat olla vuorovaikutuksessa.

Jaetut kokemukset ovat erittdin hyddyllisid nuorille muotoilija-taiteilijoille.

Suurimpina negatiivisina puolina edustajan mielesti toimi potentiaaliset huijaukset, hakkerit ja

saavutettavuus, jos et asu maassa missd on mahdollista saada toimiva internetti.

Potentiaalisen ansainnan hankkimiseen edustaja koki erittdin mahdollisena, hin antoi haastat-
telussa yksinkertaisen neuvon nuorille muotoilijoille. Ensimmaéisena pitdisi olla yleensd edes
jokin idea mielessi, seuraavaksi aloita vain laittamaan tuotteistasi internetiin. Lahde rohkeasti
kokeilemaan lohkoketjuja ja kryptovaluutan kanssa kaupankiyntid. Hén ndkee, ettd metaver-

sumi on vain yksi tydkalu lisdd tulevaisuuden tekijoilla.

Esimerkiksi miksi The Fabric kdyttd4d metaversumeita johtuu metaversumeiden aiheuttamasta

vetovoimasta, ihmisten helposta sitouttamisesta, ja jatkuvasta vuorovaikutuksesta.
Suomalainen Cornerstone lands sai my0ds maininnan, potentiaalisena yrityksena.

Edustaja kertoi myds The Fabrickin odottavan nuorilta muotoilijoita hullua mielikuvitusta,
metaversumeissa kun ei maanpiélliset lait pdde. Muotoilijoilta odotetaan rajua mielikuvituksen

kayttod, olkoon se sitten vedestd tehty mekko, tai kengit mitkd on tehty tulesta ja kivesta

Tulevaisuuden ndkymind edustaja nikee metaversumien nousevan suosiossa sekd havaitsee
tdssd yleistd potentiaalia, konseptin ollessa hinestd jotain mitd emme edes osanneet ajatella 50
vuotta sitten, ja ihmiset ovat yha hamilldédn. Mutta kunhan The Fabricant ja muut yritykset edis-
tdvat metaversumeita sekd selittdvdt metaversumien positiiviset puolet, ihmiset voivat alkaa

ymmaértdd metaversumeita paremmin.

Mahdollisia tydtitteleitd tai tulevaisuuden ammattinimikkeitd edustaja luetteli muutaman: Al
Weaver, jilleenmyyjd, ammattiostaja, materiaalisuunnitelija tai metarditili - vain mielikuvitus

on rajana.
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The Fabricantin edustaja nosti esille vastaajien ongelmaksi kokeman ekologisuuden. The Fab-
ricantin edustajan mielesti kyseessd on kuitenkin ekologisempi ratkaisu ja se tukee kestavai

kehitysti.

Myos edustaja kehottaa nuoria kokeilemaan lohkoketjuteknologiaa ja kryptovaluuttoja tuottei-
den myymisessd. Néin saataisiin ihmisid panostamaan digitaalisten tuotteiden tekemiseen ja
ndiden saamiseen metaversumeihin. Tdmé mahdollistaisi suuremman nékyvyyden ja pysyvyy-
den. Suomessa edustajan mielestd ihmiset jo kisittdvat mitd digitaalinen muoti on ja kestavin

kehityksen tarpeen takia ithmisten kiinnostus on digitaalista muotia kohtaan kasvussa.

6.2 Haastattelu taiteilija

Haastattelin seuraavaksi freelancerina toimivaa taiteilijaa. Taiteilijan padsaéntdisend tulonldh-
teend oli haastatellun suorittaessa hanen taideverhonsa. Taiteilija on koulutukseltaan muotoilija

Lahden muotoiluinstituutista.

Taiteilijan ensikosketus lisdttyyn todellisuuteen tuli hinen mukaansa kolme vuotta sitten hénen
padstyddn koulun kautta tutustumaan AR tekniikkaan. Taiteilija mainitsi haastattelussa, (Liite
2) kuinka hén joutui pohtimaan koronan aikana tekniikoita, joita olisi mahdollista hyddyntda
teostensa toteutuksessa kotona ollessaan. Hidn mainitsi lisdnneen virtuaalista todellisuutta tai-
deteoksiin. Puhelimella teosta osoittaessa timé heijastaa lisdtyn todellisuuden ndytolld esiinty-
véin videokuvan pédlle. Tama oli taiteilijan mukaan hdnen ensikosketuksensa virtuaaliseen to-

dellisuuteen, ja hdn on yhid enemmaén yhdistanyt taidetta ja digitaalisia ulottuvuuksia.

Haastattelun hetkelld taiteilijalla oli mielessd useampi idea: han on ajatellut vievdnsi omaa tai-

detta digitaalisiin ulottuvuuksiin, tai myyvénsé taideverhoja yrityksille AR mahdollisuuksilla.

Taiteilija mainitsi, ettd Suomen sisdlld digitaaliset tuotannot tuntuvat olevan edelleen piilossa.
Lisdtystd todellisuuden hy6tyind mainittiin ihmisten huomion saaminen, sekid mieleen jaami-

nen. Taulu ei ole vain endé taulu, ja interaktiivisen tason takia jii mieleen.

Taiteilija ei ndhnyt kauheasti negatiivisia puolia metaversumeissa, enemmén hén koki ongel-
maksi thmisten opettamisen kdyttdméaan teknologiaa. Hanesta juttu ei ole se, ettd joku ohjeistaa

vieressd. Taiteilija mainitsi, ettd ihmiset tarvitsevat aikaa tottuakseen uuteen teknologiaan.

Taiteilija sanoi, etté olisi halunnut opiskella enemmain digitaalisia tyokaluja ennen hinen lisidtyn

todellisuuden kokeilujansa.
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Positiivisina puolina taiteilija néki digitaalisten vilineiden ja digitaalisten ulottuvuuksien yleis-
tymisen ihmisten arjessa. Han koki myos, ettd mitd enemmén ihmiset tyoskentelevit uusien
ulottuvuuksien kanssa, sitd enemméin luodaan uusia tydmahdollisuuksia, sekd tuotetaan uusia

ideoita ja innovaatioita.

Taiteilija usko metaversumeihin oli positiivien, vaikkei kokemusta hénelld ollut vield paljoa.
Taiteilija silti uskoi, ettd ihmiset tarvitsevat aikaa sopeutuakseen uusiin teknologioihin. Mitd
enemman thmisiéd tydskentelisi metaversumeissa, sitd enemmain meilld olisi mahdollista luoda
uusia tydmahdollisuuksia. Digitaalisuuden yhdistdminen taiteeseen teki hinen kokemuksensa
mukaan my0s taideteoksista mieleenpainuvampia ja huomiota herdttavimpid. Myos digitaalis-

ten ulottuvuuksien yleistyminen ihmisten arjessa nousi esille.

Taiteilijan mielesti digitaaliset ulottuvuudet toivat lisdarvoa taiteelle aktivoimalla ihmisid ja
tekemailld teoksista mieleenpainuvampia. Jotta taide paastidan kokemaan, on ihmisten totuttava
teknologian kéyttimiseen ja sen avulla taiteen kokemiseen. Vaikka taiteilija koki ongelmaksi
thmisten neuvomisen teknologian kdyton suhteen, koen sen itse taiteenystdavénd positiivisena

ilmidné asiakkaan ja taiteilijan valilla.

6.3 Haastattelu pelialan yrittaja

Haastattelun aikana (Liite 1) pelialan yrittdjalld oli neljd rinnakkaista peliprojektia, joissa hin
toimi padgraafikkona ja animaattorina. Hanen ansioluetteloonsa kuuluu niin kauhupelejd kuin
perinteisid 2D tasoloikkapelejd. Hén kuvailee oppimis- tyyliddn autistiseksi opiskeluksi omien

mielenkiintojen mukaan.

Keskustellessamme nuorten tydmahdollisuuksista ja ansaintapotentiaalista metaversumeissa,
yrittdjd mainitsi startup-kulttuurin olevan tilld hetkelld mielenkiintoista metaversumien ympéa-
rilld. Hanen mukaansa metaversumeiden kohdalla oli 1dsnd samat piirteet kuin tietotekniikan
alalla: rahoitusta on haettava ja toimintaa on rahoitettava ennen kuin on varsinaisesti mitdin
ndyttod tulevasta tuotoksesta; sen sijaan etté saisit palkkaa siitd miti teet, saat palkkaa siitd mita

olet tehnyt ja mitd myyt. Titd on tarjolla niin kauan kuin rahoittajia 16ytyy.

Suurin ero yrittdjin mukaan Suomen sisdisten yritysten ja ulkomailla olevien yritysten vélilld
oli se, ettd mitd isompi yritys, sitd vihemman merkitystéd tyontekijalld on. Tarkeédn tyontekijidn

sijaan sinusta tulee vain joku tekijé, joka mahdollistaa isommat ratkaisut paéttijille.
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Ongelmana ndhtiin myds Suomen maahanmuuttopolitiikka: emme sdddosten takia saa Suo-
meen kovia tekijoitd, saati osaamista, jonka takia monet ihmiset 1dhtevét ulkomaille toihin.
Suomeen tarvitaan paljon tekijoitd, ja Suomeen koulutetaan tdmin takia paljon koodaajia, jotta

pysyisimme kilpailukykyisini.

Tulevaisuutta on vaikea ennustaa. VR-lasien lasku ja hidas kehitysty6 on jo ollut puheena vii-
meisimmaét vuodet. VR-laseja valmistavaa yritystd Varjoa kehuttiin, ja heiddn panostansa alalla
kiiteltiin, mutta edelleen epdvarmuus painaa niin kehittdjid kuin kayttdjid. Kehitys harvoin ta-
pahtuu rdjdhtdmaillé, ja hype ndhdddn uhkana. Sen luomat odotukset harvoin vastaavat todelli-

suutta ja kehityskaarta.

Yrittdjélle on tarjottu metaverse-projekteja, joista hdn on kieltdytynyt. Syyné on toiminut meta-
versumien kohdalla yleinen ongelma: luodaan taloudellinen pelikenttd minka sisélld toimii kau-
pallisuus ja ekonomia, mutta itse peli ja kenttd puuttuu, eli joku on keksinyt tavan rahastaa

asioilla ja pyytdad nyt ihmisilta siitd rahaa, vaikka sisdltod ei ole.

Ansainnan ja kaupallisuuden puolella on paljon kehittdjid. Mietitddn mitka kryptovaluutat toi-
mivat ja mitkd ei, mutta itse sisdltd unohtuu. Useasti jérjestys on: koko tuote, sitten hinta, eika

toisinpdin.

Yrittdjd huomauttaa, ettd jos meilld tdlld analogisessa, oikeassa maailmassa on tilaa taiteili-

joille, niin miksi sitd ei olisi myds virtuaalisissa maailmoissa.

Suomen sisdisistd yrityksistd ja tydmahdollisuuksista on vaikea keskustella, jos yritykset ovat
piilossa ei yrittdjdkddn niistd tiedd. Alan ollessa vield niin pieni, ovat tekijdt useasti avoimia

koska yhteisdllisyys kantaa.

Jos Suomen sisdlld on piilossa yrityksid, ovat he yrittdjan mukaan syysté piilossa. Syyni voi
olla esimerkiksi se, ettd tekijoillé tai yritykselld on niin hieno idea, etteivit he halua siitad vield
kertoa muille. Nédin he pysyvit kilpailijoidensa edelld. Myds NDA-sopimukset vaikuttavat

avoimuuteen.

Metaversumeiden uhkina pelialan yrittdjd niki dystooppisen-ndkymén: litkakaytto, jonka takia

unohdetaan normaali elama.

Positiivisina asioina ei ndhty juuri mitddn, asia koettiin enemmén eskapismina. Tehddén maa-

ilmoja, joihin halutaan paeta.
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Tyomahdollisuuksista keskustellessamme esiin tulee jo muutaman kerran mainittu digitaalinen
muoti. Ostaessasi analogisessa maailmassa vaatteen, saisit virtuaalisen maailman sisdlld omalle

avattarille saman vaatteen.

Pelialan yrittdjd koki startup-kulttuurin tarjoavan paljon mahdollisuuksia ansainnan tienaa-
miseksi myymaélld tuotteitansa. Pelialan yrittdjd kertoi metaversumeissa korostuvan taiteelli-
suuden merkitys. Ammattitaidon puute ndkyy tydvoimapulana, ja ammattitaitoiset ihmiset ai-
vopakona ulkomaille. Néen itsekin tdimadn ongelmana alan kasvulle, jos tyontekijét 1dhtevit ul-
komaille tekemiin toitd, eikd rahaliikenne tai uudet innovaatiot tule Suomen puolelle ala on

ongelmissa.

Yrittdjd sanoi kieltdytyvidnsd useammasta metaversumi-projektista sisdllon puutteen vuoksi.
Muotoilija-taiteilijat ja luovan alan ihmiset ovat osoittaneet mielenkiintonsa kyselyissd timén

ongelman ratkaisuun.

6.4 Yhteenveto haastatteluista

Haastattelujen toimiessa yhtend yleisimpénd tiedonhankinnan muotona olin yllattynyt kuinka
haastavaa se voi olla. Pelialan yrittdjien kiire, NDA-sopimukset, ja kilpailu saavat alan tekijat
selkedsti varpailleen. Vaikka alaa kuvaillaan avoimeksi, ei kaikesta voi puhua, mikd on enem-

mén kuin ymmaérrettavaa.

Rajatessa haastattelun teemoja koitin pitdd mielesséd tutkimuksen tavoitteet, jotka olivat muo-
toilija-taiteilijoiden mahdollisuudet, sekd ammattilaisten omat ndkemykset (Ruusuvuori, Ni-
kander, Hyvérinen 2010, 13). Tassékin tilanteessa kévi tyypillinen tutkimushaastattelun piirre,

eli aineisto ei tarjoa suoraa vastausta tutkimusongelmaan (Ruusuvuori ym. 2010, 9).

Haastatteluista ja sdhkopostitse kdydyissd keskusteluissa oli selkeésti yhteisid teemoja. Ala on
pieni ja tydmahdollisuuksia ilmestyy tuotanto- tai projektikohtaisesti. Tyomahdollisuuksia on
vaikea 10ytdd, ja Suomea pidetddn enemman alihankkijana kuin potentiaalisena sijoituskoh-

teena.

Pinnalle nousi my0s teemoina teknologian kidyton vaikeudet, jotka rajaavat potentiaalisia asi-
akkaita pois. Alalla toimitaan hiljakseen, jotta voidaan olla ensimmadisiné lanseeraamassa po-
tentiaalinen hitti-idea. Persoonallisen sisdllon luomisen seké julkaisemisen vaje ja metaversu-

mien sisdlld toteutettavan tekemisen rajoitteisuus ovat ongelmia.
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Taiteilija koki metaversumeiden ongelmana ihmisten opettamisen kiyttiméan teknologiaa.

Metaversumit on itse koettava, jotta niistd saa késityksen. Kirjoittaessani tekstid kidvin meta-
versumin ideaa hyodyntivéssd ndytelméssd nimeltddn Love simulation EVE. Néytelméssa pis-
tettiin VR-lasit padhan, ja ndiden kayttdja péaasi sukeltamaan kyseiseen metaversumiin. Meta-
versumin sisdlld paési aluksi kokeilemaan liikettd tanssimalla vastapuolella olevan toisen kévi-
jén avatar-hahmon kanssa, jonka jdlkeen sukellettiin elokuvamaisesti ohjattuun kolmiulottei-

seen ymparistoon, jossa tarinan sankarien “muistoja’ esitettiin katsojalle.

Néissd “muistoissa’” vuorovaikutus tapahtui joko astumalla tarinan hahmon ’sisdlld”, ja katso-

malla sankarin muistoja tdmén silmien kautta.

Toinen tapa vuorovaikuttaa jarjestelmin kanssa oli matkia ihmisen perusliikkeitd, kuten kétte-
lyd, halaamista, tai kyykistymistd. Néytelma toteutettiin pareittain, ja lopuksi kumpikin paisi
sulattamaan virtuaalista jadtd heiddn vélillddn, lukitsemalla heitd edustavien ja ohjailtavien ava-

tarien kadet yhteen.

En rupea ottamaan kantaa itse ndytelméén tdssi tekstissd, mutta osallistuttava teatteri, esitykset,
ndytokset, ja galleriat voivat toimia monille hyvéani oppimisviyldnd metaversumeihin - ei pida

juosta ennen kuin osaa kévella.

Taiteilija mainitsi itsendisen opiskelun ja teknologian luomat vaikeudet. Tadmé sai minut miet-
timéén, onko jo olemassa ohjelmia tai sivustoja joissa muotoilija-taiteilija voisi padsté turvalli-

sesti ja helposti kokeilemaan luovuuttaan ansainnan hankkimiseksi.

Aloittelevalle tekijille esimerkiksi VoxEdit-ohjelma on todennékdisesti helpoin véyld ansain-
nan hankkimisen kannalta. Sandboxgame metaversumin sisille tuotetuista sekd kaupalliste-

tuista sisdllostd saa suunnittelija 95 % voitoista (Sandboxgame 2023).

Decentralandin toimiessa DAO- Decentralized Autonomous Organization mallilla, eli hajaute-
tun autonomisen organisaation—mallilla voivat siséllon tekijit vaikuttaa myymalld tuotteitansa
MANA-tokeneja vastaa. MANA-tokenit toimivat niin kryptovaluuttana kuin myds dénestys-
valttina. Mitd enemmaén suunnittelijalla on tokeneja, sitd enemmin hédnelld on sananvaltaa tu-

levaisuuden péivitysten suhteen. (Binance academy 2020.)

Freelancer muotoilija-taiteilija padsee potentiaalisesti vaikuttamaan niin omien teosten kuin nii-
den kauppakentin suhteen. Samalla luoden potentiaalisesti mielenkiintoista sisdltdd metaver-

sumin sisélle.
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Metaversumit mahdollistavat ja kannustavat myos sisdllontuottajiaan tekemédin uusia asioita.
Onko se sitten omien teoksien virtuaalisen taidendyttely tai asusteiden suunnittelu avatar-hah-

moille seké virtuaalisissa palavereissa istuville kuluttajille.

Koronapandemian takia etdtyoskentely on noussut ldhes kaikilla aloilla, ja eniten niilld aloilla

missé etityoskentely ei ollut alun perin yleistd (Leskinen 2021).

Kuvio 6: Etdtyon lisddntyminen toimialoilla vuoden 2019-2020 aikana (Leskinen 2021)

Kuvio 6 mainituilla aloilla huomattiin suurimmat muutokset. Etdtyot tarkoittavat useasti myos
tietokoneen vilitykselld yhteydenpitoa tyOyhteison jaseniin. Yritykset myyvit yhd enemmain
digitaalisia asusteita. Pelialan yrittdja mainitsi haastattelussaan nidkevénsi yritysten tekevén pa-
kettidiilejd, missd asiakkaan ostaessaan kengét timé saa myds niisté digitaalisen version itsel-

leen.

Annie Park kirjoittaa vuonna 2022 Future of marketing instituten sivuille kirjoitetussa julkai-
sussaan yli 3000 kuluttajille suunnatun maailmanlaajuisen tutkimuksen havainnoista. Kyselyyn
vastaajista 47 % prosenttia oli kiinnostunut digitaalisista muodista, ja 87 % oli jo ostanut jon-

kinlaista digitaalista muotia.

Digitaalisen muodin suosion nouseminen, etitdiden sekd sosiaalisen median kéyttdmisen li-

sddntyessd, voidaan spekuloida niiden asioiden yhteyksid ja luomia mahdollisuuksia.
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Innovoimalla ja uutta luomalla voidaan potentiaalisesti myds vaikuttaa miten ihmiset ndyttdy-
tyvit toisilleen tietokoneiden kameroiden kautta. Haastattelun aikana The Fabricantin edusta-
jalla oli pailla edustamansa yrityksen digitaalista muotia (kuva 1). Néilld yksinkertaisilla kor-
vakoruilla edustaja erottui omiin silmiini heti. Herd4 kuitenkin kysymys: onko erottautumisesta

varsinaisesti mitdin hyotyd ja miksi ihminen maksaisi erottuakseen joukosta?
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Kuva 1: The Fabricant yrityksen edustajan digitaaliset asusteet (2023)

Joukosta erottumisella voi olla useasti erilaisia hyotyjd: ihminen voi korostaa omaa persoonal-
lisuuttaan pukeutumisella ja ndin jadda potentiaalisten asiakkaiden mieleen. Esimerkiksi Utahin
yliopiston psykologian professori Nathaniel Lambert mainitsee vuonna 2016 ilmestyneessa
verkkojulkaisussaan The Overlooked Perks of Standing Out, jadvédnsd ihmisten mieleen pituu-
tensa vuoksi. Hin my®s painottaa, ettd erotumalla joukosta ihmiset jadvét vaikka potentiaalisten
tyonantajien mieleen. Tekstissd kdydadn lavitse fyysisid eroavaisuuksia, mutta miksi ei virtu-
aalisen muodin avulla timé onnistuisi etitdiden lisddntyessé ldhes kaikilla aloilla mille se on

mahdollista?
Mutta miten tdma kaikki nékyy nuorten muotoilija-taiteilijoiden ansainnan hankinnassa?

Metaversumien siséltd on personoitava sitouttamisen ja vuorovaikutuksen lisidmiseksi. Koska
metaversumi toimii vaihtoehtoisena todellisuutena nettikdyttdjille, on siséllon heijastettava

kayttdjien luonnetta ja persoonallisuutta. (Chaundary 2022.)
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Pelialan yrittdjd mainitsi haastattelussa taiteellisuuden lisdéntyvén metaversumeiden parissa.
Taideldhtoinen sisdltdo voidaan useasti tulkita persoonalliseksi sekd ainutlaatuiseksi. Nyt mark-
kinoilla joihin metaversumitkin kuuluvat on persoonallisen siséllon kysyntd kasvussa (Chaun-
dary 2022). Muotoilija-taiteilijat voivat olla juuri ne ketkd vastaavat markkinoiden kysyntéan

teostensa avulla.

Kun puhutaan nuorten-muotoilija taiteilijoiden ansaintamahdollisuuksista ja ansaintapotentiaa-
lista, ylos nousseista teemoista tdrkeimpina toimivat minusta rohkea sisidllon luominen seki sen
julkaiseminen, ja metaversumien sisélld toteutettava tekemisen rajoitteisuus. Kyselyyn vastan-
neista muotoilija-taiteilijoista 40 % piti metaversumeissa kiinnostavimpana uuden luomista ja

innovoimista.

Nuoret muotoilija-taiteilijat voivat kdytdnndssa olla vastaus tekemisen rajoittuneisuuteen. Tek-
nologian kehityksestd sekd metaversumeiden luomisesta vastaa isommat yritykset, mutta muo-

toilija-taiteilijat voivat olla ne ketkd tekevét metaversumeista ihmisille kokeilemisen arvoisia.

Tulevina vuosina muokattava sisilto saa todenndkdisesti lisdd vetovoimaa, ja siitd voi muodos-
tua brandien tarkeimpid myyntivaltteja. (Chaundary 2022.) The Fabricantin edustaja haastatel-
lussa mainitsi ndkemiénsi tulevaisuuden ammattinimikkeitd, joiden joukossa oli metaréatéli ja

materiaalisuunnittelija, eli potentiaalisia jo olemassa olevan siséllon muokkaajia.

The Fabricantin edustaja mainitsi myds haastattelussaan suomalaisten tajuavan digitaalisen
muodin péille, koska tajuamme ekologisuuden tarpeen. Verkossa ostamisen toimiessa vakiin-
tuneena ostoskanavana ja verkossa ostamisen lisddnnyttyd vuonna 2020 yli viidennekselld
(Kaupan liitto 2021). Voidaan pohtia voisiko verkkokauppojen parista 10ytyd ansainnan hank-

kimiselle mahdollisuuksia.

Kaupan liiton tuottaman kuluttajakyselyn mukaan suurin osa suomalaisista verkkokaupoista oli
saanut erinomaisen yleisarvosanan (Kaupan liitto 2021). Vaikka kyselyn aikana vallitsi vaikeat
ajat muotikauppojen kannalta, suomalaisten parhaimpina pitdmistd viidestétoista verkkokau-
pasta kolme oli kotimaisen muodin kauppoja (Kaupan liitto 2021). Varusteleka, Nansoshop, ja
Nosh nousivat kyselyssd esille. Kaupan liiton piddekonomisti Jaana Kurjenojan mukaan par-
haimman arvosanan saaneilla suomalaisilla verkkokaupoilla on valikoimassaan useita tuotteita
ja briandejd, joiden avulla ne profiloituvat ja erottuvat kilpailijoistaan. Néin kaupat pystyvét
luomaan mielikuvaa laadusta, eikd kansainvélisten suuryritysten kanssa kilpailla pelkilld hin-

noilla. (Kaupan liitto 2021.)
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Verkkokauppojen suosion nouseminen on tuonut myds mukanaan yrityksille uusia haasteitta.
Verkkokaupassa ostaessa on kuluttajien vaikea hahmottaa vaatteen kokoa ja istuvuutta, mika
tekee ostamisesta haastavampaa. Tdsséd korostuu tuotteiden palauttamisen helppous. Kuluttajat
haluavat sovittaa vaatteitta kotona ilman ettd joutuvat maksamaan potentiaalisesta palautuk-

sesta (Ainonen, Engblom 2020).

Tadmin takia moni verkkokauppa tarjoaa ilmaisen palautuksen, kilpailukyvyn vuoksi (Ainonen,
Engblom 2020). Vuonna 2019 tehdyn Postin arvion mukaan suomalaiset palauttivat 50 % verk-
kokaupasta tilaamistaan vaatteista, ja verkkokauppatutkimuksen mukaan 48 % vastaajista piti
ilmaista palautusta tirkednd osana verkkokaupan toimintaperiaatetta. (Ainonen, Engblom

2020.)

Moni verkkokauppa on lisénnyt palautusehtoja. Esimerkiksi Boozt-verkkokauppa ei palautu-
sehdoissaan lupaa palauttaa taytti rahapalautusta, jos tuote on kdytetyn nikoinen tai se ei ole

myyntikuntoinen. (Boozt 2023.)

Digitaalinen muoti ja muotoilija-taiteilijat voivat olla ratkaisu verkkokauppojen myynnin on-
gelmiin. Virtuaalisovituksen mahdollistaessa kuluttajan vaatteiden sovittamisen digitaalisesti.
Virtuaalisovituksen tarkoituksena on antaa mahdollisimman tarkka kuva miltd vaate néyttiisi
kuluttajan pailla. Virtuaalisovitus toimii kuluttajan ottamalla kuvalla, jonka pohjalta tietokone
luo avatarin, ja asettaa valitut vaatteet tdimin péille, jonka jdlkeen kuluttaja nikee miltd hin

ndyttdisi vaatteissa. (Moroz 2019.)

Nain kuluttaja saa selville vaatteen tiukat seki 10ysét paikat, ja mahdollistaa vaatteen tarkastelu
useasta eri kuvakulmasta (Moroz 2019). Muotoilija-taiteilijat voivat potentiaalisesti auttaa
verkkokauppoja profiloitumaan ja erottumaan kilpailijoista kadyttdmalld 3D-mallinnusta vaat-
teiden sovittamisessa, samalla vihentden turhan nouto- ja palautusliiketeen luomaa ekologista
kuormaa. Kuljetuksen ollessa 14 % verkkokauppatuotteen ymparistovaikutuksesta, voi turha
nouto- ja palautusliikenne sen kaksinkertaistaa (Ainonen, Engblom 2020). Yritys voi potenti-
aalisesti parantaa ekologista kuormaansa, seki auttaa brandin kehityksessd muotoilija-taiteili-

jan avulla. On my®ds tarkeédd tuoda ekologiset vaikutukset muotoilija-taiteilijoiden tietoisuuteen.
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7 METAVERSUMEITA HYODYNTAVAT YRITYKSET

Seuraavaksi avaan esimerkkeji digitaalisista tuotannoista metaversumeissa, sekd metavesumei-
hin erikoistuneiden yritysten tyollistimien muotoilijoiden maérat. Samalla paneudun yritysten

rahaliikenteeseen, ja miksi jotkin yritykset saavat rahoitusta.

Koitan saada selville mahdollisimman laajasti potentiaalisista ansaintamahdollisuuksista Suo-
men sisélld, ja kuinka tyollistavid metaversumeihin erikoistuneet yritykset ovat muotoilija-tai-

teilijoita ajatellen.

Koska metaversumit ovat rajoja rikkovia eivitki paikkaan sidottuja, avaan myds suurimpien

metaversumeiden ansaintalogiikkaa, ja niiden sisiisid sisdllon suunnitteluohjelmia.

7.1 The Fabricant

The Fabricant on digitaaliseen muotiin erikoistunut yritys. Digitaalisella muodilla tarkoitetaan
virtuaalimaailmoissa kdytettdvid hyperrealistisia 3D-animoituja vaatteita. (Suomen Tekstiili &

Muoti ry:n median Fablehti, 2021.)

Ylen vuonna 2021 julkaisemassa haastattelu videossa digitaalisen muodin edelldkévijé ja The
Fabricant yrityksen toinen perustaja Kerry Murphy kertoo, ettd hinen nikemyksensa digitaali-
sesta muodista. Kerryn mainitsee haastattelussa, ettd ihmiset tulevat tulevaisuudessa mietti-
miin mitd he laittavat niin pelien kuin sosiaalisten medioiden avatariensa péélle. Kerry uskoo

myds, ettd digitaalinen muoti tulee olemaa isompi kuin fyysinen muoti. (Yle Areena 2021.)

Naitd uusia aluevaltauksia ja aloja on hyvin vaikea kuvailla ja kdéntdd Suomenkielisiksi sa-
noiksi sekd ilmaisuiksi. Omaksi onneksi Suomen Tekstiili & Muoti ry:n median Fab-lehden

haastattelussa Kevin on avannut yrityksensd bisnesmallia.

Murphy mainitsee haastattelussa The Fabricatilla olevan kaksi eri bisnesmallia: Startup-vai-

heessa oleva digitaalinen muotitalo, jonka tarkoituksena on luoda digitaalista muotia.

Toisena, The Fabricatin padsddntoisend tulojen ldhteend, toimii Murphy mukaan digitaalisten
mallikappaleiden ja 3D-kuvien tekeminen muille yrityksille yritysten omista tuotteista. Malleja
yritykset voivat hyodyntdd myydessdén vaatteitta jélleenmyyjille sekd kuluttajille. (Suomen

Tekstiili & Muoti ry:n median Fablehti 2021.)
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Growjo.com sivun arvion mukaan The Fabricantin liitkevaihto on 11.1 miljoonaa dollaria vuo-
dessa, joka tarkoittaa 130 000 dollarin tuottoja tydntekijad kohden. Tyontekijoitd yrityksessd
on 85 henkil6d. (Growjo 2022.)

7.2 The Finnish Metagallery

Vuonna 2022 julki tullut Suomen kansallisgallerian, sitran, ja Decentralandin yhteistydssa ra-
kennettu pilottiprojekti The Finnish Metagallery. Metagalleryn ideana on luoda avatar-hahmo
Decentralandin virtuaalitodellisuuteen, jonka avulla voit litkkua sekd kommunikoida muiden
kavijoiden kanssa samalla, kun katsot metaversumin sisilld olevaa taidetta. (Finnishmetagal-

lery 2023.)

Decentralandin lahjoittama virtuaalitodellisuus tontti Museum District toimii samalla kaytén-
nolld kuin muutkin virtuaalitodellisuudet. Se on rakennettu Ethereum-lohkoketjun paille, ja
silld on télle tyypilliset ominaispiirteet: voit itse rakentaa, omistaa, ja kiydd kauppaa luomuk-

sista kdyttden Decentralandin digitaalista Mana-valuuttaa. (Finnishmetagallery 2023.)

Metagalleryssd on myds mahdollista d4nestdd parhaimpia tuotoksia, ja galleria on tuotettu de-
sing- ja innovaatiostudio Adventure Club avoimella ldhdekoodilla. Hankkeen tavoitteena on

tuoda yhteen taiteen ystdvit ja metaversumit. (Finnishmetagallery 2023.)

7.3 ZOAN ja Empires Not Vampires Entertainment Ltd

Vuonna 2009 perustettu ZOAN on metaverumi-studio, jonka yritystoimintaan kuuluu tietoko-
neella luotu graafinen suunnittelu ja interaktiiviset kokemukset. Yritys koostuu 3D-mallenta-

jista, UE-taiteilijoista, tuottajista, VFX-asiantuntijoista, ja tarinankertojista. (ZOAN 2023.)

ZOAN ja Helsingin kaupunki tekivét yhteistydssd kansainvilisen virtuaalikaupunki kokemuk-
sen, maailman virtuaalipdékaupunki-projektin. Projekti alkoi vuonna 2015 ja siihen osallistui
maailmanluokan 3D-taiteilijoita, joiden tarkoituksena oli tehdd virtuaalisesta Helsingistd mah-
dollisimman aidon tuntuinen kokemus (Virtualhelsinki 2022). Virtualhelsinki.fi sivulla ZOAN
yrityksen CEO ja perustaja Miikka Rosendahl mainitsee projektin tyollistdneen tdysipéividisesti
10 hengen tiimin, mutta freelancer-muotoilijoita oli palkattu sen verran, ettd tiimin koko oli
lahemmaiksi 35 henked. Freelancer-muotoilijat tekivdt 3D-mallinnuksia eri Helsingin raken-

nuksista.
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ZOAN yrityksen liikevaihto oli 2022 vuonna 1 227 000 €, ja yritys ty0llisti 31 henked (Finder
2022).

Vuonna 2017 perustettu Empires Not Vampires Entertainment Ltd kuuluu The Blockchain
Game Alliancen yhteistyokumppaneihin. BGA on organisaatio, jonka tavoitteena on edistia
lohkoketjua pelialalla. BGA:n tavoitteena on lisété tietoisuutta blockchain-tekniikoista, ja roh-
kaista niiden kdyttoonottamista korostamalla blockchain-tekniikan mahdollisuuksia edistdd uu-
sia tapoja luoda, julkaista, ja pelata, sekd yhteisojen rakentamista pelien ympdrille. (The

blockchaingamealliance 2023.)

Yrityksen litkevaihto oli 2021 vuonna 120 000 euroa ja yritys tyollistdd noin 5-9 henked (Fin-
der 2022).

7.4 Yahaha studios

Helsingissa sijaitseva ja vuonna 2021 perustettu Yahaha studion pitdisi olla heidén nettisivujen

mukaan olla ratkaisemassa metaversumien ongelmia.

Yahaha bisnesmallina toimii 3D-sisdllon luomisen mahdollistaminen yksinkertaisilla tydka-
luilla. (Yahaha 2023). Heiddn ohjelmistonsa pitdisi auttaa siséllontuottajia, joilla ei ole koke-

musta 3D-mallintamisesta.

Yahaha mainostaa ohjelmansa olevan yksinkertainen, siséltden ilmaisia komponentteja ja re-
sursseja, joiden avulla pitdisi olla helppo aloittaa toiminta, sekd luoda moninpelimaailmoja.
Katsellessani Yahaha Studion nettisivuja en 10ytanyt mistdén tietoa voiko heiddn ohjelmallansa

tuotetun sisdllon myyd4, kaupallistaa, tai vaihtaa keskendin.

Yahaha Studio sai suuren sijoituksen heti perustamisensa jilkeen, ja studion pdrssiarvo oli

myo6s suurempi kuin monen muun juuri perustetun yrityksen.

Pengfei Zhangin perustama metaversumi startup oli porssilistauksen yhteydessd sijoittajien
keskuudessa arvotettu 100 000 000 euroon, sekd Zhangin yritys Yahaha Studios kerisi perus-

tamisen jdlkeen 44 miljoonan euron rahoituksen (Lappalainen 2022).

Yrityksen vuoden 2021 liiketulos oli isosti miinuksella; litketulos oli -395 000 euroa finder.fi
sivun mukaan. Yritykselld on todennédkoisesti samoja ongelmia kuin monella muulla metaver-
sumeihin erikoistuneella yrityksellé: koitetaan saada rahaa jostain miti ei vield ole. Tdmaén takia

en usko yrityksen olevan missdén ongelmissa, vaan ainoastaan timén alkutaipaleella.
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Yritys tyollistdd noin neljd henked Suomessa, eikd yrityksen toiminta varsinaisesti tyollista
muotoilija-taiteilijoita. Sen sijaan se on luomassa tyokaluja, joita ne muotoilija-taiteilijat voisi-

vat hy0dyntai, joilla ei ole kokemusta 3D-mallintamisesta.

7.5 Decentraland

Decentraland on lohkoketjuteknologiaa hyodyntdvd metaversumi johon voi kuka vain liittya.
Decentraland on myds monien muiden metaversumien tapaan DAO- Decentralized Au-
tonomous Organization, eli hajautettu autonominen organisaatio. Tdma tarkoitta, ettd yhteiso

paittdd metaversumiin kohdistuvista paivityksistd danestdmalld. (Hyppanen 2021.)

Sinulla on sitd enemmaén 44nid, mitd enemman omistat MANA -tokeneita tai Decentralandissa
maata, eli yhteisollisyyttd hankitaan antamalla kéyttéjille valta ja halu menestyd maanomista-
jana. Vuoden 2021 NFT buumin aikana MANA-tokenit olivat sijoittajien mieleen, silld mita
arvokkaammaksi Decentraland nousee, sitd enemmaén sijoittajat todennékoisesti haluavat sa-

nanvaltaa Decentralandin kehityksen suhteen. (Hyppanen 2021.)

Decentralandin sisédlld pelaaja voi avattariaan kdyttdmilla kommunikoida muiden pelaajien
kanssa, sekd ostaa palan virtuaalista maata pelin sisdiselld Mana-kryptovaluutalla (Decent-

raland 2023).

Decentralandissa maan ostamisen tapahtuu heiddn omilla sivuillaan, joissa potentiaalinen ostaja
ndkee kartassa sinisid kohtia, jotka ovat myytdvéna joko huutokaupan avulla, tai jos on kiire,
voi maata ostaa suoraan kiintedd hintaa vastaan. Mana-tokenin suosion nousun seurauksena,

maapalan hinta on keskiméérin noin 4000 dollaria. (Decentraland 2023.)

Decentralandin sisdltd 16ytyy yllattavan paljon siséltod eri kategorioista. Pelaajan on mahdol-
lista yksinkertaisesti pelata metaversumin sisilld olevia pelejéd. Luokittelen jotkin néisté peleistad
minipeli-tyyppisiksi: ammu ilmapallot ennen, kun ne karkaavat taivaaseen, tai mikroautokil-
pailut. Metaversumin siséltd 10ytyy paljon muutakin, koska virtuaalisen maan ostajat saavat itse

kehittaa sisaltonsa.

Jos et tormaa peleihin, voit tormitd videoihin, taidendyttelyihin, tapahtumiin, sovelluksiin, ja

kaikkeen mita sisdllontuottaja ikind saakin kehitettyd.

Suurimpana yllatyksend itselleni toimi metaversumien virtuaalitonteille rakennetut kasinot, joi-

hin muut pelaajat pystyivdt menné kokeilemaan onneansa kéayttien MANA -tokeneita.
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Metaversumin sisdlld on myds markkinapaikka, mihin kdyttdjdt voivat mennd myymaéaén tai os-

tamaan tuotteita (Decentraland 2023).

Tuotteiden kategorioina toimii pukeutuminen, eli oman avattarin ulkondkoon liittyvat tuotteet,
jotka voivat vaihdella kenkien, paitojen, korujen, ja housujen vililtd. Hahmojen nimid voidaan
myds kaupata, ja viimeisend pystyt kauppaamaan maata seké rakennuksia, joita omistat. (Hyp-

pénen 2021.)

On vaikea sanoa mikd méérittdd avattarin ulkomuotoon liittyvien tuotteiden hinnan. Oletan ettad

ihmiset paattavit hinnat mieltymystensd mukaan.

Maata ja rakennuksia myydessé hintaan vaikuttavina tekijoind toimi samat kuin analogisessa
maailmassa: maan palan koko ja sijainti (Hyppanen 2021). Nimien kohdalla oletan vaikutta-
vana tekijéni olevan sama kuin muodissa: joku nimi on vain iskeviampi, ja ehké se sopii parem-

min kdyttdjdstd hanelle itselleen.

Miten rakentaminen ja vaatteiden suunnittelu tapahtuu Decentralandin sisdlld, on varmaan se
kysymys, joka herdd jokaisen mielessd. Rakentaminen tapahtuu selaimella pyorivallad online-
tyOkalulla, jota ei tarvitse erikseen asentaa, vaan kéyttdjdn on vain kdytdva builder.decent-

raland.org sivulla. (Builder 101 2023.)

Tyypillinen tontti minka kéyttdjd voi omistaa on 16x16 metrid (Builder 101 2023). Itse raken-

taminen on tehty minusta hyvin The Sims-peleisti tutulla tyylilla.

Rakennusvaiheessa komponenttipalasen mentya ulos tontiltasi naapurin tontille, muuttuu kom-
ponentti punaiseksi. Kayttdjd voi tuoda myods omia 3D-malleja builder-ohjelmaan, ja tima
mahdollistaa tontilla erottumisen. Kéyttdji voi valita internetistd 10ytyvid ilmaisia ldhteitd, tai

kayttdd omia mukautettuja malleja. (Builder 101 2023.)

Yhtend mahdollisuutena on myds hyddyntda erilaisten kirjastojen ilmaisia tai maksullisia 3D-
malleja. 3D-mallien kirjastoina toimii esimerkiksi maksullinen sketchfab.com. Sivustolla voit
ndyttdd toitdsi, tehda yhteisty6td muiden ihmisten kanssa, seké ostaa ja myyda 3D-malleja. 3D-
malleja 16ytyy useammasta eri kategoriasta, aina muodista aseisiin, ja hintahaarukka pyorii 3—

500 dollarin valilla.

Clara.io on pilvipohjainen selaimella toimiva 3D-mallinnus, animaatio- ja renderdintiohjel-

misto. Clara.io etuna toimii mallien jakaminen ilman minké&an ohjelmiston lataamista.
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Ilmaisten 3D-mallien kirjasto archive3d.net epdselvéstd sivustaan huolimatta tarjoaa paljon
vaihtoehtoja valmiiden 3D-mallien suhteen. Jos kdyttdjd ei itse osaa suunnitella, mutta talta

16ytyy esteettistd silmédd, voi tdma sivu olla juuri kelpo ratkaisu.

Decentralandin sisdlld voi myds luoda ja viedd hymioitéd, eli emojia. Metavesumissa ndma na-
kyvit metaversumissa yleisten erilaisten lyhyiden, maksimissaan 10 sekunnin ja 30fps:in kes-
toisina tanssiliikkeind tai eleind (Builder 101 2023). Esimerkkind mainittakoon Fortnite pelistad

tutun Dynamic Shuffle tanssi.

Erilaisten vaatteiden ja asusteiden luominen onnistuu myds Decentralandin sisélla. Kéyttdja voi
muokata avattaristaan pditd, kehoa, naaman karvoitusta, piirteitd, sekd raajoja. Vaatteita voi
suunnitella mihin tahansa kehon osalle. Jos kdyttdjd haluaa luoda naamion avattarille, onnistuu
se samalla tavalla kuin vaikka pirun sarvien luominen. Kéyttdja voi myyda suunnittelemat tuot-

teensa Decentralandin torilla. (Builder 101 2023.)

7.6 The Sandbox ja VoxEdit

The Sandbox metaversumi on hajotetun rahoituksen, avoimen pelimaailman, NFT:iden, ja P2E
yhdistelmd. Lohkoketjupohjainen peli tai metaversumi perustettiin alun perin jo vuonna 2011
matkapuhelimelle mobiilipeliksi, josta se on kehittynyt ajan kuluessa yhdeksi suosituimmaksi

ja suurimmaksi metaversumiksi. (Eklund 2023.)

Pelaaja padsee the Sandbox metaversumin sisilld rakentamaan omaa maatansa kéyttaen vokse-
leita, eli maallikon termejd kéyttden 3D-rakennuspalikoita (Sandbox 2023). Kyseiset palikat

muistuttavat Minecraft pelistd tuttua rakennus menetelmaa.

Kuten monissa muissa metaversumeissa on myos The Sandbox metaversumissa oma ekosys-
teemi, missé toimii pelin oma talous. VoxEdit-NFT Creator- ohjelman avulla pelaaja voi luoda
oman avatar-hahmon, animaatioita, tai NFT:t4, joita pelaaja voi myyda ja kdyttdd The Sandbox
metaversumin sisdlld. Jos pelaaja paéttdd kaupallistaa tuotteensa, on hin oikeutettu 95 % tuo-

toista. (VoxEdit 2023.)

VoxEditin nettisivuilla voi ndhdd ammattilais-Voxel artistien kommentteja ohjelmasta. Kom-

mentit ovat padsddntoisesti positiivisia, ja kdyttdjaystivillisyyttad kehutaan.

VoxEditissé luotu sisélté kuuluu ASSET-kategoriaan, ja ne on mahdollista muuttaa NFT:iksi,

jotka ovat Etheriumin ERC-1155-standarilla toimivia. Kyseinen standardi mahdollistaa tekijan
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mahdollisuuden luoda rajattoman maidrdn kopioita omaisuudesta dlysopimukseen. (Eklund

2023.)

Itse The Sandbox ekosysteemi toimii neljdn erilaisen kdyttdjatyypin avulla: metaversumista
16ytyy pelaajat, luojat, kuraattorit, ja maanomistajat. Metaversumi myos tukee kuutta eri to-

keina. (Eklund 2023.)

The Sandbox kayttdd kuutta eri tokenia, SAND, ASSET, LAND, GAME ja VoxEditisté tulee
vield GEM ja CATALYST.

Jesper Eklund on vuonna 2023 kirjoittamassa tekstissddn hyvin avannut tokenien eroja seuraa-

vasti.

SAND-token toimii The Sandboksin yleistokenina. Sitd voi kdyttdd kaikkiin transaktioihin ja
tapahtumiin, kunhan ne toimivat ERC-20-standardilla. Kyseessd on siis The Sandbox natiivi
valuutta. Valuuttaa voi hankkia pelaamalla erilaisia P2E-pelejd, osallistumalla kilpailuihin, tai

kryptovaluuttaporsseista.

Asset-kategoriaan kuuluu VoxEditin kiyttdjien tuottamat ERC-1555-standardiin perustuvat
NFT:t, joita voidaan myyda tai ostaa torilta. Asseteiksi luokitellaan eldimet, ajoneuvot, raken-

teet, sekd muut esineet.

LAND-token toimii virtuaalikiinteistond, jonka tokenin omistaja voi tayttdd Game marketissa
tehdyilld peleilld ja VoxEditin avulla tehdyilld Asetteilla. LAND tokenit eivit ole keskendén

vathdettavia.

GAME on nimensd mukaan peli tai interaktiivinen kokemus; sitd yhdistdd Asetit ja peliohjel-

mointi. Game tokenia ei voi vaihtaa.

Suurimman lisdarvon The Sandbox metaversumiin tuo ilmaiset suunnittelutyokalut VoxEdit,
Game Maker, ja julkkisten luomat tapahtumat. Kéyttdjit padsevit helposti rakentamaan itsensé
nakoisen metaversumin. TAma toimii The Sandbox metaversumin etuna, kun taas Decentraland
metaversumissa omistaminen ja metaversumin kehittiminen éanioikeutta kayttdmélld toimivat

heitd erottavina tekijoina.

VoxEdit on The Sandbox metaversumin oma 3D-mallinnus- ja animaatio-ohjelma, jonka avulla

kayttdjat voivat luoda, myyda ja ostaa pelin sisdistd materiaalia. Ohjelma on tekstié kirjoittaessa
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ilmainen, enkd usko, ettd se maksumuurien taakse tulee meneméén. Ohjelma yllitti positiivi-
sesti itseni, koska silld pystyy luomaan materiaalia kidytdnndssd mihin tahansa projektiin, oli

kyseessé kaupallinen tai henkilokohtainen tarve (Sandbox 2023).

Ohjelmalla pystyy luomaan animaatioita, editoimaan ja mallintamaan. Ohjelman sisédlld on

myds opetusvideoita ja uutisia viimeisimmisté paivityksistd sekd metaversumin menoista.

Testatessani ohjelmaa, yksityishenkilon ei ollut vield mahdollista julkaista materiaalia myyta-
viksi Sandboxin metaversumin markettiin (Sandbox 2023). Asia ei varsinaisesti ollut ongelma
omalla kohdallani. Vaikka ohjelma vaikutti helppokayttdiseltd, ei sen kdyttd kokemattoman
késissd olisi luonnistunut. Marketti oli avoin vain Sandboxin tiimille sekd hyviksytyille sisil-
16ntuottajille, mutta sivun mukaan tavoitteena on kuitenkin tehdid marketista kaikille avoin tu-

levien péivitysten yhteydessé (Sandbox 2023).

Ohjelman sisdlld on myos maallikolle yksinkertaisempi editori: block-editor, jonka avulla kayt-
tdja voi muokata Sandboxin maaston koostavia kuutioita. Kuutioiden pinnalle voi luoda kuvi-

tusta ohjelman avulla. (VoxEdit 2023).

7.7 Yhteenveto

Suomen sisilld yritystoiminta on marginaalista, vaikka rahaa alalla liikkkuukin isoja summia ja

sijoittajat ovat kiinnostuneita alasta.

Voiko freelancer muotoilija-taiteilija hyodyntdd edelld mainittuja ohjelmia helposti ansainnan
hankkimisessa? Vastaus on kylld ja ei. Jos varallisuutta seki visiota 16ytyy, voi potentiaalisesti
ldhted tekeméén sekd suunnittelemaan omannékdisen metaversumi jonka tulevaisuuden kehi-

tykseen pédsee vaikuttamaan.

Jos koetaan ettei suosituimmat metaversumit ja niiden sisdiset tuotannot ole riskin tai ajan ar-
voisia, voi muotoilija-taiteilija hakeutua projektiluontoisesti eri téihin tai yrittdd ruveta suun-

nittelemaan digitaalista muotia sekd avatar skinejd metaversumeihin.

ZOAN ja Empires Not Vampires Entertainment Ltd yritykset ovat parhaimmillaan ty6llistineet

yhteensi reilu 40 tyontekijia, joista vain osa on ollut muotoilijoita.
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Digitaalinen muoti ja siihen erikoistuneet yritykset tuntuvat olevan kutenkin potentiaalisimpia
ansainnan hankkimisen l4hteitd. The Fabricantin tyollistdessd 85 ithmistd (Growjo 2022), vaikka

heidén toinen ansaintamalli on vield kehitysvaiheessa.

Potentiaalisen ansainnan saamisesta The Finnish Metagalleryn kautta on vaikea maééritella.
Vaikka muotoilija-taiteilija ei pakolla saa ansaintaa pdédsee hin potentiaalisesti ndyttimédn te-

oksensa isolle yleisolle ja nédin tavoittaen kohderyhminsa.

Kyselyyn vastanneista opiskelijoista suurin osa piti metaversumeita potentiaalisina tyokaluina,
vaikka teknologian sisdistiminen ei ollut kaikille vastaajista tuttua. The Sandbox gamen meta-
versumien VoxEdit-ohjelman helppokiyttdisyys ja metaversumin ansaintamalli, missé sisillo-
tuottajalla on oikeus saada 95 % myytyjen tavaroiden tuotoista (Sandbox 2023), on monelle

potentiaalisesti turvallisin ratkaisu kdyda kokeilemassa siipidnsd metaversumeiden parissa.

Decentralandin sisdinen ekosysteemi ja talous taas kannustaa kdyttdjdd toimimaan aktiivisena
osana metaversumia. MANA-tokenien toimiessa sekd valuuttana ja d4nestysoikeutena. Voi
muotoilija-taiteilija esimerkiksi digitaalisen gallerian pitéjéna tienata elantonsa sekd padsta vai-

kuttaa metaversumin tulevaisuuden kehitykseen. (Hyppénen 2021.)

Yritysten ansaintamahdollisuuksia vertaillessa, nousee The Sandbox game ja Decentraland sel-

kedsti kirkeen potentiaalisina ansainnan léhteina.
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8 MAHDOLLISUUDET JA POTENTIAALI

Seuraavaksi kdyn ldvitse omien havaintojeni, tietoperustan, kyselyiden ja haastattelujen perus-
teella tehtyjd pddtelmid metaversumien ansaintapotentiaalista ja mahdollisuuksista nuoria muo-
toilija-taiteilijoita ajatellen. Pohdin my®s metaversumien tulevaisuuden nidkymid ja kuinka

muotoilija-taiteilijoita voitaisiin auttaa ansainnan saamisessa.

Vaikka en tutkimuksessani saanut mitéén konkreettista tulosta selville ja kyselyiden vastaaja-
prosentti oli alhainen, koen ettd 16ysin potentiaalisia ansainnan hankkimisen véylid mita olisi

hyva tutkia lisda.

8.1 Potentiaalisia ty6- ja ansaintamahdollisuuksia

Yhtend riskittoména ja tulevaisuudessa nousevana mahdollisuutena ansainnan hankkimiseen
nden ilmaisten suunnittelutyokalujen kéyttdmisen. Vaikka kayttdjan pitdd ottaa kiyttoonsa jo-
kin krpytolompakko ja hallita sen tietoturva (Antikainen 2022), en nde sitd ongelmana, silld
metaversumeiden sisdinen talous toimii padsddntoisesti metaversumeiden omalla valuutalla.
Tamin takia on kayttdjan hyviksyttiva maksut kryptovaluuttana, jonka hin voi itse myyda oi-

keaa rahaa vastaan.

Aloittelija ystavilliset ohjelmat kuten VoxEditor ja Yahaha tomivat vaatteiden sekd muiden
tuotteiden luomisen kannalta hyvana paikkana. Kaikki riippuu siitd missd metaversumissa kayt-

tdja haluaa vaikuttaa, ja miten hin haluaa vaikuttaa.

Jos kéyttdjdlla on enemmaén kuin pelkka tuotteiden tekeminen ja silld ansainnan hankkiminen

mielessa, suosittelisin kokeilemaan Decentralandia sekd Sandbox metaversumia.

Decetraladin sisdinen ekosysteemi ja MANA-tokeneilla vaikuttaminen erottavat sen muista

metaversumeista.

Ansaintaa ajatellen The Sandbox metaversumin etuina toimii aloittelija ystivallinen VoxEdi-
tori-ohjelma ja sen antamat ansaintamahdollisuudet. Myytyjen tuotteiden tuosta 95 % menee

sisdllontuottajalle, timin on minusta enemman kuin kohtuullinen korvaus (The Sandbox 2023).

Ottaen huomioon, ettd kdyttdjd voi luoda rajoittamattoman méérin tuotteita. Talld muotoilija-
taiteilija voisi luoda potentiaalisen ansainnan vaikka kehittimailld erilaisia elementtejd joita

muut kayttdjat voisivat hyodyntaa.
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Uskon, ettd suurimpien metaversumeiden parissa muotoilija-taiteilijoille 16ytyy paikka, mutta

Suomen sisélld asia on vihdn monimutkaisempi.

Viitaten Director Neogames Finland Association KooPee Hiltusen kanssa kdytyyn sdhkoposti
keskustelussa saatuun viestiin (Liite 5):

”Pelialan tuotannot suuntautuvat suurelta osin kansainvilisille markkinoille, ja ko-
timaan tuotannot ovat pddosin alihankintaa Metaversumi on myds pelialalla suh-
teellisen uusi asia, eiké yleisid kdytint6ja ei tdstd johtuen ehtinyt juurikaan muo-
dostua”

Tama lause oli 1dsné itselldni koko tutkimuksen aikana. Koin, ettd Suomen sisdlld ihmiset eivét
mielellddn anna tutkimushaastatteluja, olkoon syyné sitten NDA-sopimus tai halu olla ensim-

maisend ulkona hienon idean kanssa.

Tietenkin metaversumit rikkovat tissi asiassa rajoja. Metaversumeita tai pelkistdan internetid
kiyttiden voit olla yhteyksissa toiselle puolelle maapalloa. Miksi se estéisi tyon tekemisen isom-

malle yritykselle?

Nuoren muotoilija-taiteilijat voivat tehdd tyonsd kotoa kisin ja levittdéd tuotteensa eri vaylid
kayttden. Olkoon se metaversumeiden sisdisten ohjelmien kautta tai ulkoisten aikaisemmin

mainittujen ohjelmien seké sivujen avulla.
Suurimmat ansaintamahdollisuudet nden kuitenkin digitaalisen muodin parissa.

Ihmisten noususuhdanteessa oleva kiinnostus digitaalista muotia kohtaan (Park 2022). Etétoi-
den lisddntyminen tyOpaikoilla (Leskinen 2021) ja sosiaalisen median kdyton lisddntyminen
suomalaisten keskuudessa koronapandemian aikana (Kohvakka, Saarenmaa 2021). Viittaavat
kaikki minusta mahdolliseen digitaalisen muodin nousuun, mikd voi mahdollistaa muotoilija-

taiteilijalle potentiaalisia ansaintamahdollisuuksia.

Vuonna 2022 sosiaalisen median palveluita kéytti 69 % 16—89-vuotiaista suomalaisista (Koh-
vakka, Saarenmaa 2021). Suosituimpiin sosiaalisen median sovelluksiin kuuluu Facebook 2.9
miljardilla aktiivisella kayttdjilla, YouTube 2.2 miljardilla aktiivisella kayttdjdlld, Instagram
1.4 miljardilla aktiivisella kayttdjdlld ja TikTok yli miljardilla aktiivisella kayttéd;jalla. (Wallaroo
2023.)
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Sovelluksilla on paljon yhteistd. Néissd kaikissa kayttdjat voivat olla vuorovaikutuksessa mui-
den kiyttdjien seké sisdllontuottajien kanssa. Kayttdjat voivat jakaa mielipiteitdnsa, sisaltodnsa

ja videoita.

Sovelluksen sisélld olevat sisdllontuottajat ja somevaikuttajat lisddvéat my0os potentiaalisia an-
sainnan hankkimisen mahdollisuuksia. Vaikuttajamarkkinointi on kasvanut 2006 vuoden 1.7
miljardin dollarin arvosta huikeat maarét: vuonna 2022 alan markkinat olivat 16.4 miljardin

arvoiset. (Santora 2023.)

Alan kasvu johtui muun muassa lyhyiden video muotojen suosion nousun takia TikTokin, Fa-
cebookin ja YouTuben kaltaisilla alustoilla (Santora 2023). Vaikka sosiaalinen media ei ole
metaversumi kisiteen sisdlld, ovat sosiaalisen median jétit, kuten Facebook, monesti edelld ké-

vijoitd digitaalisten innovaatioiden suhteen.

Uskon, ettd digitaalisen muodin monikéyttoisyys tekee siitd haluttua. Kuluttaja saa omiin sosi-
aalisen median kuviin uusia vaatteita, hdn voi ostaa avattarillensa uusia asusteita tai voi ostaes-

saan oikeat kengit saada digitaalisen version kengisti avatarilleen.

Verkkokauppojen suosion nousemisen tuoma lieveilmié missd 50 % Suomalaisista palauttaa
verkkokaupasta tilaamansa tuotteet, seka ilmaisen palautuksen tirkeys verkkokauppaa kiyta-
ville kuluttajille. (Ainonen, Engblom 2020). Voivat potentiaalisesti luoda tarpeen digitaalisesta
muodista kiinnostuneen muotoilija-taiteilijalle joka on valmis toimimaan vaatteiden 3D-mal-

lintajana, 3D-sovittajana tai potentiaalisesti kuluttajan avatarin metardatélina.

Suomalaisten verkkokauppojen erottuessa kilpailijoistaan luomalla mielikuvaa laadusta, hinto-
jen laskemisen sijaan (Kaupan liitto 2021), herdd kysymys voisiko digitaalinen sovittaminen
olla suomalaisille verkkokaupoille uusi tapa erottua kilpailijoistaan? Samalla vihennettdisiin
pois heitettyjen vaatteiden luomaa hévikkid, seké pienennettdisiin turhien palautuksien luomaa

ympéristokuormaa (Ainonen, Enblom 2020).

Néen potentiaalisina ansainnan léhteind The Fabricantin edustajan kertomat tyoétittelit: meta-

radtéli, materiaalisuunnittelija ja ammattiostaja.

Metaradtilin rddtéloidessd persoonallisia asusteita avatareille ja kuluttajille, saataisiin tehtya

siséltd, joka palvelee metaversumien persoonallisen siséllon tarvetta (Chaundary 2022).
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Materiaalisuunnittelijalla voisi potentiaalisesti olla samaa kysyntd, tydkaluina voisi toimia esi-
merkiksi VoxEdit-suunnitteluohjelma. Materiaalisuunnittelija voi potentiaalisesti suunnitella

nimensd mukaisesti materiaaleja, joita muut sisdllontuottajat hyodyttéisivét.

Ammattiostajan ndkisin toimivan digitaalisen muodin parissa. Ammattiostaja voi toimia asiak-
kaan puolesta digitaalisen sekd normaalin muodin ostajana. Jos ammattiostajalla on kuluttajasta
kuva, voi hén sen pohjalta luoda tietokoneella avatarin, jonka péélle hin voi asettaa vaate eh-
dotukset (Moroz 2019). Niin néyttden asiakkaalle miltd vaate tulisi ndyttdmadn tdimain tai hanen

avatarinsa paalla.

Téssé vaiheessa kyse on kuitenkin pelkéstd spekuloinnista ldyhien tutkimustulosten perusteella.

8.2 Tulevaisuuden pohdinta

Jotta tulevaisuudessa saadaan muotoilija-taiteilijoille enemmain ansaintamahdollisuuksia, on
tiedon oltava avointa seka helposti tavoitettavissa. Myds metaversumeihin liittyvid myyttejd on

rikottava.

Kyselyihin vastaajista moni piti metaversumeita ja NFT:td ekologisesti haitallisina, vaikkei
tdma ole aina ndin. Virtuaalitapahtumissa on havaittu positiivista vaikutusta ekologisuuteen,
matkustamisen pois jattdmiselld, sekd hivikkiruuan katoamisella (Majabacka 2022, 55). Digi-
taalinen muoti voi my0s potentiaalisesti korjata verkkokauppojen ekologista jalanjélked (Aino-

nen, Enblom 2020).

Kyselyihin vastanneita yhdisti myos tekijanoikeuksiin liittyvét epdilyt. Lohkoketjuteknologia
antaa kuitenkin lapindkyvyydessddn potentiaalisesti enemmain hallintaa muotoilija-taiteilijoille
tyOstinsd, samalla antaen tunnustusta muotoilija-taiteilijoita tukevalta yhteison jdseniltd. (Kani

2022.) Témai luo my0s potentiaalisesti vuorovaikutusta taiteilijan ja kuluttajan valille.

Tekijanoikeuksien suhteen oppilaitokset voisivat lisdtd tiedottamista. Kyselyyn vastanneista
muotoilija-taiteilijoista 50 % vastasi, ettei ole saanut tarpeeksi tietoa metaversumeista ja digi-
taalisista tuotannoista. Tietenkin tekijanoikeusiin perehtynyt kulttuurituottaja voisi myds olla

ratkaisuna tdhén rajoittavaan tekijaén.

Kyselyihin vastanneista moni myo0s koki, ettei metaversumit tuo taiteelle lisdarvoa. Tamakdan

el ole tdysin totta. Esimerkiksi haastattelemani taiteilijan mielestd digitaaliset ulottuvuudet toi-

HUMANISTINEN AMMATTIKORKEAKOULU



56

vat lisdarvoa aktivoimalla ihmisid ja tekemélld teoksesta mieleenpainuvan. On myos huo-
mautettava, ettd taiteen saavutettavuus paranee, ja lohkoketjuteknologian takia muotoilija-tai-
teilija paisisi olemaan helpommin vuorovaikutuksessa héntd tukevien ihmisten kanssa (Kani

2022).

Niilld tiedon jyvilld voitaisiin potentiaalisesti pddstd vaikuttamaan muotoilija-taiteilijoiden
mielipiteisiin metaversumeista. Téll4 hetkelld metaversumit kuitenkin kaipaavat persoonallista

kosketusta ja uusia innovaatioita.

Mitd enemmén tekijoitd metaversumeissa, enemmain valtavirrasta poikkeavaa sisiltod, enem-
min kdvijoitd metaversumeihin, enemmén rahaliikennettd, sitd enemman sijoittajia kiinnostaa

ja potentiaalisesti tulee enemmaén uusia tydmahdollisuuksia.

Metaversumit tulevat yleistyméén ja olemaan osa internetid. Tulevaisuutta ajatellen on vaikea
ldhted tekeméén johtopédétdksid, mutta nden metaversumien nousevan ja kaatuvan tasaiseen tah-
tiin, kunnes 16ytyy massoja miellyttdva alusta. Mark Zuckerberg kertoi kesidkuussa 2022 CNBC
haastattelussa oman ndkemyksensd Metan kéyttdjamadrastd sekd tulovirroista. Zuckerbergin
arvion mukaan kayttéjié olisi noin miljardi, ja ndmi ostaisivat vaatteita avatar-hamoillensa sekd

tavaraa virtuaalikoteihinsa satojen dollareiden edestd. (Novet 2022.)

Digitaalisen muodin suosion nouseminen (Park 2022), nyt puoltaa Mark Zuckerbergin néke-
mystd. Koen suurimmat mahdollisuudet muodin puolella, etitdiden ja virtuaalisten palaverien
yleistymisen vuoksi. Muotoilija-taiteilija voi suunnitella virtuaaliset yksildidyt asusteet palave-

rin pitdjille, tai toimia virtuaali-shoppaajana seka ratilind avatar-hahmoille.

Toisaalta on vaikea myoOskéén laittaa kaikkia munia yhteen koriin, kun miettii myyntilukujen
karjessd olevaa Facebook Metan Meta Quest 2-virtuaalitodelisuuslaseja ja Metan léhihistoriaa.
Syyskuussa 2022 Meta lakkautti Novin, Metan digitaalisen lompakkonsa (Lomas 2023). Tdémén
jalkeen lokakuussa 2022 Meta yhtion markkina-arvo laski noin 700 miljardia, ja Horizon
Worlds virtuaalitilan kuukautinen aktiivinen kévijdmaara arvio laski 500 000 henkilostd 280
000 henkiloon. (Picchi 2023.) Alaméki ei suinkaan loppunut lokakuuhun: marraskuussa 2022
Zuckerberg ilmoitti irtisanovansa 11 000 Metan tydntekijda (Meta 2022).
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Omia tulevaisuuden pohdintoja ajatellen minun on katsottava viime vuosien suurimpia kdin-
teitd. Miten freelancer-muotoilija voi 16ytda itselleen potentiaalisen tulojen ldhteen, jos meta-
versumien suurimmat toimijat eivit voi taata vield tyontekijoilleen toitd? Miten menetelldén,

jos olet myynyt tai vuokrannut virtuaalisia esineitd metaversumissa joka onkin lakkautettu?

Tietenkin muotoilija-taiteilija voi toimia niin kuin haastateltavan The Fabricantin edustaja sa-
noi, pistden tuotokset esille. Muotoilija-taiteilijat voivat entistd helpommin tulevaisuudessa
tuoda teoksensa esille virtuaalisissa taide- tai muotindyttelyissd. Lohkoketjuteknologian mah-

dollistamana tuotokset ovat my0s helposti myytivissa.

Suunnittelijasta ja alaan perehtyneet henkilosté voi tulla potentiaalisesti digitaalisen taiteen os-
taja, arvioija tai myyjd. Tietenkin Decentralandin kaltaiset palvelut, jotka myyvit digitaalisista
maata, luovat he samalla mahdollisuuden muotoilija-taiteilijoille suunnitella vaikka oman gal-

lerian yhteisonsé kanssa.

Kysymyksid nousee sitd enemmaén esille, mitd syvemmélle kuoppaa kaivaa metaversumien si-
sdlle. Startup-kulttuurin tasainen nouseminen ja suurten taloudellisten tukien hakeminen antaa

nuorille mahdollisuuksia koko ajan enemman.

Vuonna 2022 Tietotekniikan tutkimusséétid antoi apurahaa 40 000 € edestd metaversumi-tee-
man korkean riskin tutkimushankkeisiin (Uusiteknologia 2023). Sekd Pengfei Zhangin perus-
tama metaversumi startup oli porssilistauksen yhteydessd sijoittajien keskuudessa arvoitettu
100 000000 euron arvoiseksi, ettd Zhangin yritys Yahaha Studios kerisi perustuksen jilkeen

44 miljoonan euron rahoituksen. (Lappalainen 2022.)

Korkean porssiarvon syyksi Zhangi kertoi Helsingin-Sanomien haastattelussa kolme eri syyta.
Ensimmadisend hin painotti vuoden 2020 koronapandemian aiheuttamia liikkumisrajoituksia,
joiden takia ithmiset pelasivat enemmén. Tdmén ilmion sijoittajat kokivat Zhangin mukaan ko-
ronan kestdviksi ja tdmén takia haluttavaksi. Toisena syynd Zhangin ilmoitti kokeneen tiimin
ja vision nayttimisen konkreettisesti demon muodossa. Kolmantena syyni toimi sijoittajat,

jotka ovat arvioineet metaversumien nousun isona teknologiatrendind. (Lappalainen 2022.)

En viittdisi, ettei alalla liiku rahaa - pdinvastoin. Raha tuo myds jatkuvia mahdollisuuksia. Si-
joittajien ja kehittdjien halu olla ensimmadisend ulkona huippu ideansa kanssa toimii kaksiterai-
send miekkana. Ajatuksia ja innovaatioita ei jaeta keskendén, vaan kilpailun ollessa kovaa is-

tutaan idean pdilld ja tuodaan se ulos oikeaksi katsotulla hetkelld oikein rytinélld. Tamé voi
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aitheuttaa innovaatioiden kehityksen pysdhtymisen. Tédssd ndenkin paikan muotoilija-taiteili-

jalle néyttdd kyntensa.

Luovan-alan tyontekijit voivat tuoda osaamistaan tyhjille metaversumikentille, olkoon se vir-
tuaalisen vaatepalvelun tai taidegallerian merkeissd. Miksi thminen kdvisi metaversumissa jos

sielld ei ole sisaltoa?

Metavesumeiden sisdlto voi helposti poiketa perinteisten pelien siséllosta, sisdllon toimien mo-

nesti kulttuurisena kokemuksena, opetuksellisena tai muuten valtavirrasta poikkeavana.

Startup-yritysten kasvava rahoittaminen myos mahdollistaa muotoilijoille enemmén mahdolli-
suuksia. Kickstartter.com sivulle voi 10ytdd my0s heti useamman metaversumi projektin jouk-
korahoitusta. Vaihtelua 10ytyy itse metaversumin rakentamiseen suunnatusta ohjelmasta, virtu-
aaliseen taidegallerian tai LANTOPIA: A community based metaverse platform tyyliseen pe-

rinteiseen yhteisollisyyteen vetoavaan metaversumiin. (Kickstart 2023.)

Tekstid kirjoittaessa virtuaalinen taidegalleria NETstarium: The next Metaverse exhibition plat-
form ja metaversumi LANTOPIA : A community based metaverse platform olivat kumpikin
saavuttaneen yli 50 000 dollarin rahoituksen, kuin taas metaversumien rakentamiseen suunnattu

ohjelma Editor GT ei ollut saavuttanut edes 300 dollarin rajaa. (Kickstart 2023.)

Kickstarttia seuratessaan huomaa helposti, kuinka ihmiset ldhtevit useasti mukaan joukko ra-

hoittamaan tuotetta, jos tdssa on sisdltdd, jota he eivit koe saavansa valtamedian tuotoksista.

VR, AR ja web 3.0 kehityksen mukana yhi useammin rikotaan analogisen ja virtuaalisen maa-
ilman rajoja. Thmiset haluavat uusia kokemuksia seké drsykkeitd. Rahoittajat haluavat taas epi-
demian kestdvid ratkaisuja. Uskon, ettd muotoilija-taiteilijat voivat tuoda entistd enemmaén si-
sdltod metaversumien sisille, samalla rikkoen kaupallisuuden aiheuttamaa turvallisen sisdllon
harmautta. Nuoret muotoilija-taiteilijat voivat jatkossa vaikuttaa enemmaén millainen pelin tai

metaversumin sisilla koettu kokemus on.

Metaversumit ei varsinaisesti ole késitteend maailman uusin asia, mutta timén kyytildisini tul-

leet epdvarmuus ja epdilykset ovat yha ldsna.
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