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1 Kohti web3-
toimintajarjestelman
ansaintapotentiaalin
ymmarrysta

Katri Halonen, Laura-Maija Hero ja Oona Tikkaoja



Luovan tyon tekijat
ja tuottajat uusien
ansaintamallien aarella

Tilastojen mukaan suomalaisten nuorten
digitaidot ovat hyvalla tasolla. He ovat di-
gitaitojen osalta myos uteliaita oppimaan
kasvavista digimarkkinoista ja hyodynta-
maan niita (Verke, 2019). Suomi tarjoaa
luovan alan monipuolisena toimijakes-
kuksena nuorille luovan alan toimijoille
hyvat edellytykset etsia rohkeasti tyatilai-
suuksia myods web3-kehityksen osana.

Luova toiminta metaversumissa on tun-
nistettu (Centorrino ym., 2022; Cyranski
& Chodor, 2020; Sanyoura & Anderson,
2022), mutta sen roolia nuorten digitai-
toisten luovan alan toimijoiden ansain-
tamallina ja ansainnan kasvupotentiaa-
lina ei ole systemaattisesti kartoitettu
Suomessa. Esiselvityksen tavoitteena on
tuottaa tietoa, joka auttaa ymmartamaan,
miten koronan erityisen vahvasti rokot-
tamat nuoret freelancer-taiteilijat voivat
hyodyntdaa metaversumialustoja osana
ansaintamallejaan. Samalla paikanne-
taan, kuinka voidaan jatkossa tukea nuo-
rissa olevaa potentiaalia. Talloin heista tu-
lee web3-kehityksen edellakavijoita, joille
on tulevaisuudessa kasvavaa kysyntaa
myos yrityksissa.

Web3 on talla hetkella nopeasti kasva-

va alue ja toimintatapa, jossa hajau-

tetut jarjestelmat korjaavat nykyisten
web2-jarjestelmien toimintatapoja seka
tyonjaollisia ja omistajuuteen liittyvia lah-
tokohtia. Taiteilijat ovat yksi edellakavijoi-
den joukko web3-tuotteiden rakentajina.
Siksi my0s hyvilla digitaidoilla varuste-
tuilla suomalaisilla nuorilla on vahvaa

potentiaalia globaaleiksi metaversumin
toimijoiksi.

Freelancer-tyyppisesti toimivat nuoret tai-
teilijat ovat yksi korona-ajan kulttuuriken-
tan suurista menettajista (Valtioneuvosto,
2021). Esitys- ja nayttelytoiminnan paat-
tyminen vei monista eri tulolahteista
elantonsa kokoavilta luovan alan nuorilta
ammattilaisilta pois keskeisen ansainnan
osan. Valtioneuvosto (2021) teki kulttuu-
rialalle kyselyn koronapandemian vaiku-
tuksista vuosina 2020-2021. Vastausten
mukaan perati 88 prosenttia itsensa tyol-
listajista on karsinyt toimeentulonsa heik-
kenemisesta koronan vuoksi. Samassa
raportissa huomioidaan kuitenkin, etta
virtuaaliset palvelut ovat lisdantyneet ja
vakiintuneet monissa tyoelaman kaytan-
noissa uudeksi normaaliksi.

Reaalimaailman peruuntunut kulttuuri-
toiminta on siirtynyt osin virtuaalimaail-
moihin. Kulttuurialalla on nostettu esille
NFT-taide, jonka taustalla on lohkoketjui-
hin liittyva toimintatavan laaja muutos
yhteiséllisen, avoimen web3:n puitteis-
sa. Uudet ansaintamahdollisuudet ovat
kuitenkin jaaneet vahalle huomiolle. Sen
vuoksi kulttuurialan sisallon tekijéiden ja
tuottajien on tarkeda saada tietoa web3:n
kehityksesta yhtena oman luovan toimin-
tansa tulolahteena.

Tama kirja on matkaopas niille kulttuurin
tekijoille ja tuottajille, jotka etsivat oman
alansa perustellumpaa tietoa web3:n an-
saintamahdollisuuksista. Metaversumista
ja web3:sta on kirjoitettu niin paljon hy-
peteksteja, propagandaa ja pamflet-

teja, ettd paatimme tutkijoina pureu-

tua aiheeseen edes hiukan syvemmin ja



monipuolisemmin. Kirja on pyritty kir-
joittamaan selvasanaisesti, mutta aiheen
ollessa uusi kaikille — myds meille kir-
joittajille — tdytyy varautua kasitteiden
viidakkoon. Sita selkeyttdamaan nojaam-
me Sitran julkaisemaan kasitteenmaarit-
telyyn, johon toivomme lukijankin tutus-
tuvan heti alkuun (Suomalainen, 2023).
Lisdksi yritamme antaa tiivistetyn kuvan
web3-toimintajarjestelmaan liittyvista
asioista, jotta lukijana voit itsekin etsia ja
I6ytaa tietoa joka ikinen paiva kehittyvas-
ta web3-maailmasta.

Mahdollisuuksien avaruus:
luovan toiminnan potentiaali

Taideteosten kauppa ja siihen linkitty-
nyt tapahtumatoiminta ovat vahvas-

ti digitalisoitumassa. Suuret virtuaali-
set jakelualustat (kuten Netflix ja Spotify)
tuottavat merkittdvaa tulonmuodostus-
ta tunnetuille luovan alan toimijoille.
Nuorten, uransa alkuvaiheessa olevien
taiteilijoiden mahdollisuudet tulla 10y-
detyiksi virtuaalialustoilta ovat kuitenkin
erittain pienet. Esimerkiksi visuaalisen
taiteen tekijat ovat usein yksittaisia toimi-
joita, jotka myds tuottavat taiteensa itse.

Tilallinen internet alkaa tulla tutuksi pik-
ku hiljaa myos tavalliselle kulttuurin ku-
luttajalle. Taiteen ja kulttuurin esittamisen
paikat ja osallistavan kulttuurin tapahtu-
mat ovat viime aikoina lisdantyneet sel-
vasti. On kehittymassa kokonainen toi-
nen todellisuus, jossa kulttuuria voidaan
kuluttaa avattareina ja jossa voidaan ka-
vella tietokoneen ruudulla ja jutella luon-
nollisella danella. Kaikki toimijat haluavat
oman metaversumin!

Esimerkiksi AltspaceVR aloitti virtuaalita-
pahtumien massatarjooman kymmenilla
paivittaisilla, kayttajien itsensa tarjoamil-
la tapahtumilla ilmaisella alustalla. Alusta
mahdollisti myds kulttuurituotannon kou-
lutuksen oman virtuaalivenuen raken-
tamisen joukkoistamalla. (Hero, 2022.)
Téama kokeilu tuotti LUMEn porukalle hy-
vaa pohjaa aloittaa esiselvitys toden teol-
la. Viime vuosina Decentraland on tar-
jonnut samantyyppisen, hajautettuun
paatdksentekoon perustuvan metaversu-
mialustan. Se on kasvattanut kokonaisen
tilallisen universumin, jossa kulttuuritoi-
mijat ja luovien alojen edustajat voi-

vat kohdata yritysten ja brandien kanssa
avattareina — anonyymeina, periaatteessa
demokraattisina kuluttajina. Nailla alus-
toilla kuka vain saa pitaa tapahtuman ja
kutsua avoimesti ja globaalisti kenet vain
paikalle nauttimaan siita.

Taideinstituutiot kayttavat 3D-malleja esi-
tystiloistaan. Suuret tapahtumat mallin-
tavat tilat palvelumuotoilua ja tuotannon
jouhevuutta varten. Monet kuvataitei-
lijat esittelevat teoksiaan VR-laseilla ja
tietokoneilla koettaviksi virtuaalisis-

sa todellisuuksissa. Koska néaita todel-
lisuuksia rakennetaan melko samoilla
tavoilla — 3D-suunnitteluohjelmilla ja pe-
limoottoreilla — yhteensopivuus on lah-
tokohtaisesti mahdollista. Todellinen me-
taversumi syntyykin varmasti pian siita,
ettd nama metaversumialustoilla toimi-
vat maailmat halutaan yhdistaa avatta-
reilla “lapikaveltavaksi” universumiksi.
Luovan tyon tekijat ovat niitéd innovaatto-
reita, joiden odotetaan rakentavan meta-
versumia elamykselliseksi, osallistavak-
si, hyvin tuottavaksi ja kutsuvaksi toiseksi
todellisuudeksi.



Metaversumialustat nayttavat siis ole-
van suuri potentiaali kulttuurituottajal-
le. Silti myds kulttuurituottajaa tarvitaan.
Tarvitaan tehokasta kysynnan luomis-
ta, taiteilijoiden ja sisallontuottajien aut-
tamista ja organisoimista, laadukkai-

ta elamyksia, uusien yleisdjen tuomista
ja sitouttamista, yhteisty6ta kaupallisten
brandien kanssa sekd suomalaisten tai-
deinstituutioiden auttamista hyotymaan
uusista mahdollisuuksista niiden kulkies-
sa kohti omia tavoitteitaan.

Vaatii suurta aktiivisuutta ottaa selvaa uu-
sista digitaalisista ansaintamahdollisuuk-
sista itsenaisesti. Eri taiteenalat voisivat
hyotya digitaalisen myynnin mahdolli-
suuksista, jos ne tuntisivat siihen liitty-
via reunaehtoja ja ansainnan logiikko-

ja. Digitaaliset markkinat mahdollistavat
esimerkiksi visuaalisten taiteiden toimi-
joille pienempaan kertahintaan perustu-
van myynnin laajemmille kohderyhmille.
Virtuaalialustat tarjoavat kasvupotenti-
aalia, mutta luovalle alalle kaivataan rea-
listista tietoa siella toimimisen edellytta-
masta tietotaidosta ja pelisaanndista.

Esiselvityksen polttavat
kysymykset ja vastausten
etsimisen keinot

Taman esiselvityksen taustalla on monia
polttavia kysymyksia, joita on herannyt

niin meille kulttuurituotannon asiantunti-
joille kuin tuoreille kenttdmme toimijoille.

Tama esiselvitys vastaa seuraaviin
kysymyksiin:
> Millaisia luovia sisaltoja artistit,
muotoilijat ja taiteilijat ovat

tuoneet metaversumiin keskittyen
etenkin visuaalisiin aloihin,
musiikkiin ja tapahtumiin?

»  Millaisiin kirjoitettuihin ja
kirjoittamattomiin
peliséantoihin sisalléntuottaja
sitoutuu metaversumissa?

> Miten luovan alan
ansaintalogiikkaa voidaan
rakentaa NFT-markkinoilla?

» Millaisia osaamistarpeita web3-
aikaan siirtyminen tuo tullessaan
kulttuurin tekijoille ja tuottajille?

Esiselvitys koostuu 20 osaselvityksesta,
joiden avulla on pyritty vastaamaan alan
polttaviin kysymyksiin selvitysaineistojen
nojalla (taulukko 1). Selvityksissa kirjoitta-
jina ovat kolme kulttuurituotannon opet-
tajina ja alan tutkijoina toimivaa asian-
tuntijaa ja heidan kanssaan yhteisty6ssa
LUME-matkaa kulkeneet nelja web3:een
perehtynytta alan taiteilija-tuottajaa.

Esiselvitys on tehty siis laajana web3-toi-
mintajarjestelman analyysina, jonka ai-
kana avattiin kasitteita, ilmidokenttaa ja
tapausesimerkkien kautta luovan tyon
tekijoiden ja tuottajien kokemuksia me-
taversumeissa toimimisesta. Samalla
selvityksessa paikannettiin niitd konk-
reettisia toimenpiteita ja osaamistarpei-
ta, joiden avulla nuoret freelancer-tai-
teilijat voivat huomioida myds nopeasti
kasvavan virtuaalitalouden osana omaa
ansaintalogiikkaansa.



Taulukko 1. LUME-esiselvityksen tutkimuskysymykset, menetelmaét ja aineistot. Esiselvitys
toteutettiin syksyn 2022 ja kevddn 2023 aikana.

Alan polttava Selvityksen Selvitys- ;I_'yloks_,'ur!' "
kysymys toteutus- AR littyva taman

tapa teoksen luku

Akateemisia,
Mika metaversumi Kirjallisuus- vertaisarvioituja 2.1 (Hero)
oikeastaan on? katsaus artikkeleita ’
(N =32)

Minkalaisia 5 havainnoitsijaa
metaversumialustoja (5 alustaa),
talla hetkella _on? Miten Observointi 19 havainnoitsijaa 2.2 (Tikkaoja)
nuoret tuottajat kokevat ensikokemukseen
alustat? liittyen (1 alusta)
Miten virtuaalityokaluja
kaytetaan osana
esityksen tai tapahtuman 5 digitaalisten
suunnittelua ja kaksosten
tuotantoa? Minkalaisia esimerkki-
tuotannollisia hyotyja Tapaus- tapausta 2.3 (Sucksdorff
ja kdaytannon haasteita tutkimus esittavien & Hero)
niilla on? Onko niilla taiteiden ja
liiketoiminnallista tapahtumien
potentiaalia esittavien alueelta
taiteiden ja tapahtumien
parissa?
Kuinka muotiteollisuus
toimii metaversumissa? | Tapaus- 7 tapausta 2.4 (Granqvist
Kuinka muotia luodaan tutkimus & Hero)
ja kaupataan?

Pohdinta
Millaista uutta taidetta ja | tapaus- Nettisivuja,

taidetoimintaa syntyy?

esimerkkien
avulla

kirjallisuutta

2.5 (Halonen)

Millaista virtuaalisen
toiminnan
politiikkasaantelya

ja siihen liittyvaa
keskustelua on kayty
Suomen ja Euroopan
unionin tasoilla? Millaisia
jannitteita keskustelu

tuo esille musiikkialan
kontekstista katsottuna?

Dokumentti-
analyysi

Euroopan unionin
politiikka-
papereita ja
saadoksia (N = 20)
ja suomalaisia,

eri ministerididen
saantelyyn liittyvia
dokumentteja (N
=15)

2.6 (Halonen)




Alan polttava Selvityksen Selvitys- ;I.-I.JIOks.‘."n.. N

kysymys toteutus- aineisto iittyva taman
tapa teoksen luku

Millaisia ekologisesti,

sosiaalisesti ja

taIo_udel_l_lsestl_kestayaa Kirjallisuus- Nettijulkaisuja, 2.7 (Halonen &

kehitysta tavoittelevia . -

o . katsaus tutkimuksia Hero)

nakokulmia web3:n

kehityskulut tuovat

mukanaan?

Mita taiteilijoiden olisi

hyva tietaa harkitessaan Kirjallisuus- Nettijulkaisuja, . .

NFT-taiteeseen mukaan katsaus tutkimuksia 3.1 (Tikkaoja)

lahtemista?

Millaisia virtuaalisten

konserttien erilaisia

malleja on kaytossa? Dokumentti- Lehtiartikkeleita

Millaisia ulottuvuuksia analvvsi (N = 205) ja alan

virtuaaliesiintyminen tuo teerr:lg/- ! asiantuntijoiden 3.2 (Halonen)

musiikkiliiketoimintaan
yleison ja myos
toiminnan tuotannon
nakokulmista?

haastattelu

haastatteluja (N
=10)

Kuinka NFT-veistosten
toteutus tapahtuu?

Kuinka veistosten 3 fyysisista
minttaus lohkoketjuun Kivtannan teoksista
tapahtuu? Onko fyysisié Yt digitoitua, 3.3 (Tikkaoja)
. ! kokeilu . .
teoksia aikaisemmin kolmiulotteista
tehneen kuvanveistajan NFT-taideteosta
mahdollista saada heti
myyntia?
Onko muusikoille
avautumassa NFT-kaupan
kehittymisen myota uusia i
. . Kaytannon
vaihtoehtoja jo olemassa .
. . . kokeilu, .
olevien ansaintamallien roSessi- Kuvakaappauksia 3.4 (Tervonen)
rinnalle? Miten NFT- P )
analyysi

teoksen luominen
ja kauppaaminen
lohkoketjussa toimii?




Alan polttava Sl Selvitys- ;I.-I.JIOks.‘."n.. .
kysymys toteutus- aineisto iittyva taman
tapa teoksen luku
Kaytannon
kokemukset
Minkalainen on NFT- 2 vuoden
taideteoksen matka taiteellisen L 3.5 (Vimpari &
o . . Prosessikuvioita
taiteilijalta asiakkaan toiminnan Hero)
seinalle? aikana,
prosessi-
analyysi
Millainen prosessi NFT- Asiantuntijan
L . i e haastattelu
markkinoille tuleminen Kaytannon L . 3.6 (Halonen &
. aluksi ja lopuksi,
on uraansa rakentavan kokeilu . . Tervonen)
- o kokeilun aikainen
muusikon nakékulmasta? I
paivakirja-aineisto
Mita kulttuurialojen
nuoret edustajat 48 nuorta
ajattelevat ja Kysely kulttuurialojen 3.7 (Tikkaoja)
tietavat NFT:ista ja edustajaa
metaversumeista?
Avaako metaversumi Syste- Akateemisia,
uusia liiketoiminta- maattinen vertaisarvioituja 4.1 (Hero)
mahdollisuuksia kirjallisuus- artikkeleita (N = )
kulttuurialoilla? katsaus 32)
Mika musiikki-NFT
on? Millainen prosessi N .
NFT-markkinoille Dokumentti- | Lentiartikkeleita
. I . (N =205) ja alan
tuleminen on? Millaisia analyysi, . b
. L . asiantuntijoiden 4.2 (Halonen)
lisensointimalleja NFT- teema-

tuotteita tekevalle
luovan alan toimijalle on
kehittymassa?

haastattelu

haastatteluja (N
=10)

Mita osallistumisen
mahdollisuuksia faneille
avautuu musiikkialalla?
Millaisia ansaintamalleja
on rakentumassa
fanien aktivoinnin ja
osallisuuden ymparille?
Millaisia uusia
ulottuvuuksia artistin ja
fanin suhde voi saada
web3-ajassa?

Dokumentti-
analyysi,
teema-
haastattelu

Lehtiartikkeleita
(N =205) ja alan
asiantuntijoiden
haastatteluja (N
=10)

4.3 (Halonen)




Selvityksen . Tuloksiin
Alan polttava v Selvitys- . o
kvsvmvs toteutus- aineisto I||ttyva taman
ysymy tapa teoksen luku
Mita tapahtuu, jos Kavtannén
tapahtuma-alusta kolz/emus
lopetetaan? Haviaako virtuaali-
huolellisesti rakennettu .
metaversumi sen todellisuuden
mukana bittiavaruuden !(Z:juksktca)uls- Kokemuksia 3’:10(::;0 &
syOvereihin? Vai onko suunnit-
olemassa keinoja, joiden telusta
avulla VR-maailman a
sisaltda voi turvallisesti J
Kierrattsa? toteutuksesta
Miten musiikkialalle voisi
sijoittaa lohkoketju- Pohdinta
ymparistossa? Millaisia tapaus- Nettisivuja, 4.5 (Halonen &
uusia sijoituskohteita esimerkkien kirjallisuutta Tervonen)
tai sijoittajia lohkoketjut avulla
avaavat musiikkialalle?
16 osakartoitusta,
Mita kulttuurituottajan IV_Ion_en 30 a_kateem|§ta . |5 (Hero &
itdisi osata web3-ajassa? aineiston tutkimus-artikkelia, Halonen)
P | triangulaatio 4 tuottaja-taiteilija-
haastattelua

Esiselvityksen aikana olemme pystyneet
myods valmentamaan monia alamme toi-
mijoita heiddan omassa web3-pohdinnas-
saan. Esimerkiksi useista haastatteluista
muodostui mahtavia keskusteluja ja spar-
railua mahdollisuuksista niin haastatteli-
jalle kuin haastateltavallekin. Havaintoja
on keratty myds hiljaisen tiedon kartut-
tamiseksi loikkaamalla virtuaalitodelli-
suuksiin, nauttimalla virtuaalitaiteesta ja
osallistumalla monipuolisesti alan todel-
listen asiantuntijoiden ja teknisten osaaji-
en verkostoihin. Tietoa on myds levitetty
monissa tapahtumissa matkan varrella.
Tapahtumat ovat toimineet yhteisen in-
nostuksen lisdajina ja syventaneet ajat-
telua. Esiselvityksen jalkeen osaamme

puhua asioista niiden oikeilla nimilla ja
kartoitukseen osallistuneet osaavat 10y-
taa web3:een liittyvien asioiden aarelle
itse. Hanke on siis toiminut laajan verkos-
ton hiljaisen tiedon kartuttajana jalkau-
tumalla aktiivisesti tekijoiden joukkoon
rohkealla, valmentavalla otteella muka-
naan tuhat polttavaa kysymysta yhdessa
pohdittaviksi.

Lisaksi esiselvitys luo pohjaa kulttuurin
valittajaportaan laajemmalle kehittamis-
hankkeelle. Siina rakennetaan kulttuu-
rialan toimijoille innovaatiotoiminta- ja
koulutuskokonaisuus virtuaalitalouden
hyddyntamisestd oman taiteellisen ja
tuotannollisen tyon osana.



Milta web3-toiminta-
jarjestelma nayttaa ja
mita siihen liittyy?

Nyt — valmistautuessamme tasta esisel-
vityshankkeesta kohti varsinaista laajaa
kehitysprojektia, jossa lahdemme kartut-
tamaan web3-osaamista kulttuurituotan-
non ja luovien alojen tekijoiden kesken,
tuomaan verkostoja yhteen, fasilitoimaan
todellista innovointia ja juurruttamaan
web3-ajan ansaintaa todellisiin alan yh-
teisodihin — haluamme tarkastella alkanut-
ta web3-aikakautta toimintajarjestelmana

(Engestrom, 1987, s. 78). Se auttaa meita
nakemaan kokonaisuuden ennen todel-
lisen “muutoslaboratorion” (Engestrém,
1992; 1995) kdynnistamista. Vaikka toi-
mintajarjestelman osatekijoiden kes-
ken on kdynnissa jatkuva muutos ja

se on todellisuudessa vain aikamme
kuva, se toimii lukijallekin tienviittana.
Toimintajarjestelman eldama on myods
epajatkuvaa. Karttumisen ja suoraviivai-
sen kypsymisen ohella esiintyy kriiseja,
mullistuksia ja laadullisia muutoksia. Ja
niitd pyrimme my0os tassa kirjassa rehelli-
sesti avaamaan.
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4

1§
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Kuvio 1. Web3 toimintajérjestelméné (mukaillen Engestrém, 1987, s. 78).



Tekija

TAITEILIJA:
kuvataiteilija, muotoilija, esittavan taiteen tekija ja esittaja, suunnittelija, sisallontuottaja,
Al-taiteilija, muusikko, artisti

VALITTAJAPORRAS:
kulttuurituottaja, kuraattori, agentti, kustantaja

PROSUMERI:
aktiiviset fanit perustavat omaa liiketoimintaansa tai liittavat sitéd osaksi artistin liiketoimintaa

Yhteiso

DAO-YHTEISOT:
Decentraland, Sandbox, Somnium Spaxe, Cryptovoxels, Upland

KESKUSTELUYHTEISOT:
Discord, Twitter, Discourse, Island, Reddit

ARTISTIYHTEISOT:
faniklubit, Bandcamp-yhteisot, Art Haus, ArtMeta

KAUPPAYHTEISOT, JOISSA SUURILLA JA PIENILLA YRITYKSILLA ON OMIA PAIKKOJA:
OpenSea, SuperRare, Sandbox, Rarible

RIIPPUMATTOMAT VIRTUAALIGALLERIAT:
Feral File, Artwrld

SUURET, KAUPALLISET YRITYKSET JA NIIDEN VIIHDEKESKUKSET:
WMG Land, Metaverse Dubai, peliyhteisot

Kohde

NFT-taide ja virtuaaliset sisall6t

Virtuaalikeikat ja -esitykset

Virtuaalitapahtumat: messut, showroomit, digitaaliset kaksoset

Omia tiloja, gallerioita ja tapahtumia rakennetaan metaversumialustoilla
Yhteis6jen muodostuminen

PELIT:
Fortnite



Saannot

DESENTRALISAATION IHANNE:
valta paatoksenteossa on hajautettu lahemmaksi kansalaisia ja tekijoita

Virtuaalivaluuttojen kurssivaihtelut ja arvonmuutos

HUUTOKAUPAT:
korkein tarjous voittaa

Valineet

3D-MALLINTAMISEN OHJELMAT:
Blender, 3ds Max, Maya ja metaversumialustojen omat (esim. Decentraland)

PELIMOOTTORIT:
Unity, Unreal Engine, metaversumialustojen omat (esim. Decentraland)

LOHKOKETJUT:
Tezos, Ethereum, Solana, Cardano, Polygon

NFT-MYYNTIALUSTAT:
OpenSea, SuperRare, Nifty Gateway, Rarible, Foundation

KRYPTOVALUUTAT:
Tezos, Ethereum, Solana, Cardano, Polygon

DIGITAALISET KAKSOSET:
fyysisten tapahtumien ja paikkojen virtualisointi tapahtumatuotantoa varten

PELILLISTAMINEN

Tyonjako

Taiteilijat ja sisallontuottajat pyrkivat toimimaan ilman valittdjaporrasta, mutta se nakyy
osittain yleis6jen puuttumisena

Metaversumi toimii brandeille uutuusarvoisena markkinointialustana
Taiteilijoiksi nousevat digitaalisten tekniikoiden taitajat NFT-markkinassa

TEKIJATALOUS:
uudet vaikuttajat ovat rakentajia

ALUSTATALOUS



Tata artikkelia kirjoittaessamme olem-
me voineet yhdessa miettia, minkalainen
toimintajarjestelméa web3 oikeastaan on.
Ketka ovat siella tekijoina? Minkalaisia
yhteis6ja he muodostavat? Mika on toi-
minnan kohde? Ja toisaalta: Mita vallitse-
via saantoja toiminnassa on alamme toi-
mijoille? Mita valineitd on tarjolla? Milta
toimijoiden vélinen tyonjako nayttaa? Jos
toivottuna tuloksena on uutta liiketoimin-
taa ja uusia ansainnan mahdollisuuksia
tekijoille ja toimijoille, keskeiset asiat on
syyta listata ihan kirjan alussa. Nain saat
lukijana kokonaiskuvan web3:een liitty-
vista asioista ja osaat itsekin etsia tietoa
juuri sinua kiinnostavista asioista.

Meilta kirjoittajilta tama artikkeli syn-

tyi viimeiseksi. Metaversumi on nayt-
taytynyt moniulotteisena rakennelmana,
joka muotoutuu projekti kerrallaan suur-
ten, monikansallisten yritysten ja pien-
ten freelancerien seka kaikkien valille
jaavien skaalalla toimivien sekamelska-
na. Matkan aikana on syntynyt kuva sii-
ta, mika on tarkeaa juuri nyt. Yksittaisista
huomioista on kohottu kohti toiminnan
ymmarrysta ja monetisointia. Tama esi-
selvitysraportti sisaltaa paljon esimerkke-
ja. Sen ytimessa on kuitenkin laajemman
ymmarryksen tuottaminen siita, millainen
metaversumi on nykyisessa kehitysvai-
heessaan luovan alan sisallon tekijoiden
ja tuottajien mahdollisuuksien ja riskien
avaruutena.
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2 Metaversumi
luovan alan uutena
universumina ja
alustana

Laura-Maija Hero



Kirjan toisessa osassa lukijaa haastetaan miettimaan luovaa toi-
mintaa metaversumissa. Metaversumi on yksi 2020-luvun pu-
hutuimmista kasitteista. Siihen liittyy paljon hypea, odotuksia,
pettymyksia seka iloisia, yllatyksellisia elamyksia. Lukiessasi ka-
sitteenmaarittelya saatat oivaltaa, ettd sanassa on talla hetkel-
la kyse toisaalta yksittdisesta virtuaalitodellisuusalustasta, toi-
saalta laajemmasta, yhdesta universumista. Kirjan tama osa vie
meidat tutustumaan metaversumialustoihin ja virtuaalielamys-
ten tuotantoon.

Monet luovat alat toimivatkin virtuaalitodellisuudessa jo

ihan tottuneesti. Suomessa on nahty hienoja esimerkke-

ja virtuaalisista museoista. Esimerkiksi Kansallismuseo ja
Kansallisooppera ovat ottaneet kayttoon digitaaliset kaksoset.
Oopperan XR Stage toimii tuotannon apuna. Sen avulla voi-
daan saastaa aikaa ja rahaa, kun virtuaalisessa oopperassa voi-
daan kokeilla lavasteita, esiintyjien tuomista lavalle ja valoja.
Esiintyjien ei tarvitse matkustaa virtuaaliharjoituksiin toiselta
puolelta maapalloa, vaan VR-lasit riittdvat. Suuret messutapah-
tumat hyotyvat 3D-aluesuunnittelusta. Messustandeja ja sisus-
tuksia voidaan sovitella ja tietoa jakaa kaikkien tuotantoon osal-
listuvien kesken reaaliaikaisesti suunnittelun edetessa. Myos
esittavat taiteet ovat jo tehneet virtuaalitodellisuuskokemuksiin
perustuvia teoksia. Tuotantojen haasteet ja mahdollisuudet ovat
olleet opettavaisia.

Viime aikoina metaversumin kehitys nayttda saaneen aivan uu-
sia ulottuvuuksia. Virtuaalimaailmassa esiintyy puhtaasti siella
syntyneita artisteja, joilla ei ole fyysista vastinetta reaalimaail-
massa. Muusikoiden kdytt6on on tuotu uusia digitaalisia soit-
timia. Tekoaly on siis vahvasti tekijana mukana ainakin osas-

sa web3-taiteilijoiden tyota ja jopa artisti-identiteettia. Tekoaly
voi hyvinkin muuttaa tapaa, jolla musiikkia ja kuvataidetta luo-
daan ja kuunnellaan. Metaversumimuodista voidaan esitella jo
useita erilaisia tapauksia. Yksittdiselle muotisuunnittelijalle alus-
tat tarjoavat uusia ansaintamahdollisuuksia, silla alalla toimii

jo valittajayhteisoja. Niiden avulla suunnittelijat voivat tuoda
muotia helposti tarjolle ostajille digitaalisessa muodossa. Myds
isot muotibrandit ovat tuoneet avattareille upeita luomuksia
metaversumimuotindytoksiin.



Talla hetkelld on kdynnissa tehokas lainsaadannon ja sdantojen
kehittely. Web3-aika tuo tullessaan uusien lakien ja sdantelyn
tarpeen, jotta yleiso ja osallistujat voivat kokea osallistumisen
turvalliseksi ja digitaalisten tuotteiden ostamisen kannattavak-
si. Tekijanoikeuksista opitaan ja niista saadetaan lakeihin tarken-
nuksia myo0s taiteilijoiden, fanien ja tuottajien omistamien digi-
taalisten sisaltojen osalta.

Digitalisaatiota on pitkaan pidetty kestavan kehityksen tarkeana
ratkaisuna. Web3-aika tuo kuitenkin luoville aloille paljon uutta
pohdittavaa. Ekologista kestavyytta on vaikea mitata, eika digi-
taalisille ratkaisuille vielad 10ydy samanlaisia laskureita kuin fyy-
sisten tuotteiden kuormituksen arviointiin. Virtuaalivaluuttoihin
ja niiden louhimiseen liittyy niin kuormitusta kuin myds ennak-
koluuloja. Sahko on kallista, datan liikuttaminen viela kalliimpaa
ja kuormittavampaa. Taloudelliseen ja sosiaaliseen kestavyy-
teenkin taytyy suhtautua vakavasti uusia elamyksia ja palveluja
suunniteltaessa. Taman luvun monet kdaytannoén esimerkit kut-
suvat lukijaa sukeltamaan metaversumiin itse havainnoimaan
ja kokemaan. Vain kokeilemalla voi I6ytaa oman kiinnostuksen-
sa ja nahda mahdollisuuksia oman tyonsa kannalta.






2.1 Metaverse

— A Concept of the
Future Universe or
a Practical Platform

of Today?

Laura-Maija Hero



Metaverse concept

The word metaverse (in Finnish
‘metaversumi’) first appeared in 1992,
coined by writer Neal Stephenson in
his novel Snow Crash. In the book, the
Metaverse is a fully immersive three-di-
mensional space where people inter-
act through avatars (Stephenson, 1992).
The literal meaning of the metaverse is
‘beyond universe’. There are several sin-
gle Web 3.0 metaverse platforms that are
called ‘metaverses’ in street language.
For example, Meta (Zuckerberg, 2021)
describes the Metaverse as a set of vir-
tual spaces that one can create and ex-
plore with other people who are not in
the same physical space. He refers to
his own Horizon Worlds (https://www.
meta.com/fi/en/horizon-worlds/), which
is hardly ubiquitous or, at least for now,
interoperable. Standards for such inter-
operability are still lacking. This short in-
troductory article examines the concept
of ‘Metaverse’ based on recent academ-
ic peer-reviewed research in the context
of art through the LUME - Creatives in
Metaverse project. Peer-reviewed jour-
nal articles from the last 10 years were
searched for the terms art and metaverse.

Metaverse, a Buzz Word
Losing Credibility without
Definitions

A popular street definition of the
Metaverse is found in a Big Think
YouTube video (Ball, 2023), which empha-
sises unity and views the Metaverse as

a singular whole. So, moving from a set
of independent virtual worlds to an inte-
grated network of 3D virtual worlds—the

Metaverse—is dependent on the pro-
gress of technology that is not yet avail-
able. Today, these platforms could more
accurately be called virtual 3D worlds.
For example, Decentraland first described
itself as a Metaverse, but it has changed
its description to the ‘first-ever virtual
world owned by its users’ (Decentraland.
org).This definition may be more accu-
rate today, as the platform lacks some of
the critical qualities of the metaverse.

From a technology standpoint, the
Metaverse is commonly considered on
online forums to be an evolution of the
internet toward Web 3.0, where individ-
uals are empowered and actively in-
volved in the creation of virtual worlds.
Web 1.0 refers to the worldwide web
(i.e. the Internet, the pre-social media
phase), while Web 2.0 describes the age
of social media and user-generated con-
tent. For example, content creators on
YouTube monetise their content through
display advertisements on Web 2.0.The
metaverse platform on Web 3.0 would
place the users at the centre of develop-
ment and be enriched with innovative
creation due to the diversity of these user
content creators.

There is considerable hype around the
concept, and almost any virtual entity is
called ‘the Metaverse’ today. Thus, there
is a need, based on research, to under-
stand how to use the word for descrip-
tive purposes in relation to the cultural
industries. Otherwise, the term may lose
its credibility.



Aims and Methods

The aim of this article is to examine the
concept of the ‘Metaverse’ in the con-
text of the arts. This is crucial for research
on the arts and metaverse business op-
portunities. By unfolding the concept,

it will be possible to expand the discus-
sion and better understand the evolution
of the concept and its current and future
qualities.

A review of academic peer-reviewed jour-
nal articles was conducted based on the
concepts ‘art’ and ‘Metaverse’. Several
inclusion criteria were used based on
PRISMA for systematic reviews (see
Hero, 2023). The final material consisted
of 32 journal articles. After reading and
re-reading the articles, the definitions
were extracted to Excel, and the qualities
were thematised by categorising the defi-
nitions into descriptive themes.

The Qualities of the
Metaverse Definition Based
on Art and Metaverse
Research

Most of the studies emphasised that the
term Metaverse comes from the Neal
Stephenson (1992) cyberpunk parody
novel Snow Crash. Snow Crash tells the
story of Hiro Protagonist, a katana-wield-
ing hacker who jumps back and forth be-
tween dystopian Los Angeles and a virtu-
al world called the Metaverse. The novel
depicts the metaverse as a VR space that
utilises the internet and augmented re-
ality (AR) through avatars and software
agents. Several studies referred to Meta’s
aim to become a metaverse platform,

including Goldston et al. (2022): ‘With
Mark Zuckerberg, the Chief Executive
Officer of Facebook, announcing that the
organisation would become a metaverse
company and change the organisa-

tion’s name to Meta, this announcement
came with some criticism in that the
Meta metaverse would be centralized".
However, the definitions are richer than
these heraldic introductions would imply.

There were eleven qualities that emerged
from the definitions in the studies. Most
of the definitions mentioned several of
these qualities (Table 1).

The most commonly mentioned qualities
were 1) user creation, collaboration, so-
cial network, 2) VR, virtual reality and 3D
and 3) virtual worlds and digital worlds,
nine mentions each. The richest defini-
tions (N=5) included five different quali-
ty factors:

Blockchain based virtual world, a
virtual platform, where people can
create and trade virtual assets (e.g.
land) tokenised by unique NFT.
(Bao & Roubaud, 2022)

Quality factors: User creation/
collaboration/social network +
Blockchain + virtual worlds/digital
worlds + NFT + A platform.

As the future of the Internet, the
metaverse is a combination of
different virtual spaces united in
a 3D universe, empowering its
users to work, meet, game, and
socialise. Together via avatars
people can interact with each
other and the surroundings. It is a



Table 1. The Qualities in the Metaverse Definitions in the Context of Arts in the Metaverse.

Quality factor

1l
X

User creation, collaboration, social network

VR, virtual reality, 3D

Virtual worlds, digital worlds

Blockchain

Immersive

Avatar

NFT

Augmented reality

Monetisation, business, buy, sell

Platform

Real time

NININ|W|PIN|IN|OO|O|OW|O(3

virtual reality universe that would
allow people to meet, socialise,
work, play, entertain, and create
powered by artificial intelligence
and blockchain, represented by

physical and virtual worlds.
(Dwivedi et al., 2022). Quality
factors: Virtual worlds/digital
worlds + VR virtual reality 3D +
blockchain + augmented reality +

NFT (digital objects), sensory- avatar.

rich environments, virtual

reality headsets, and brain- The simplest definitions included only
computer interface (yet to be fully two qualities:

developed). (Bojic, 2022)

Quality factors: User creation/
collaboration/social network + VR
virtual reality 3D + Blockchain +
Avatar + NFT.

Metaverse is a 3D virtual shared
world where all activities can

be carried out with the help of
augmented and virtual reality
services. It is a new iteration of the
internet that utilises VR headsets,
blockchain technology and avatars
within a new integration of the

An immersive, three-dimensional
digital space where people can
live, work, and play, i.e. a new
world of digital media. As a type
of metaverse application, a virtual
museum is a digital extension of
a museum in an online space, a
museum without walls. (Lee et al.,
2022).

Quality factors: VR virtual reality
3D + immersive/immersion.




Digital worlds created by human
imagination to connect people.
(Novakova & Starchon, 2021)
Quality factors: User creation/
collaboration/social network +
virtual worlds/digital worlds.

Some included a single quality:

Metaverse is a future topology
for multiple virtual worlds.
(Nevelsteen, 2016)

Quality factors: virtual worlds/
digital worlds.

Metaverse is a three-dimensional
virtual space. (Sarmakari, 2021)

Quality factors: VR virtual reality
3D.

Eight of the studies did not define the
concept ‘Metaverse’ at all. It was ei-
ther mentioned in the conclusions as an
undefined future vision, as a category
name, as a platform name in the results
or as one citation in the text.

Conclusions and Practical
Implications

Although the term metaverse almost al-
ways refers to an immersive 3D digi-

tal space, whether a universe or a single
platform, conceptions about its specific
nature have changed over time.The gen-
eral progression has been from view-
ing the metaverse as an amplified ver-
sion of one individual virtual world (e.g.
Decentraland; https:/decentraland.org/)

to conceiving it as a large network of

interconnected virtual worlds that form
one entity. Hirsch (2022, p. 332) empha-
sises ubiquity and interoperability: ‘While
many other hyperventilated descriptions
of the metaverse have been published, it
appears reasonable to describe it for now
as a constellation of 3D virtual worlds
which will be accessed through vari-

ous forms of extended reality.’ It allows
content creators focussed on art, gam-
ing, NFTs, entertainment etc. to mone-
tise their creations by showcasing and
selling them to target customers on Web
3.0 metaverse platforms. Content crea-
tors will need to be familiar with XR tech-
nology to leverage these techniques for
content creation within metaverse plat-
forms.The metaverse will provide reve-
nue-based incentives to freelance con-
tent creators to attract them to their
platforms.

In conclusion, it seems that the term
‘Metaverse’ is used in two ways in the
research literature: the Metaverse and
metaverse platforms. The Metaverse
refers to a 3D type spatial version of

the Internet, which combines differ-

ent metaverse platforms (virtual spac-

es and applications) into one intercon-
nected universe. Meanwhile, a metaverse
platform is a single, immersive, 3D digi-
tal space (application) where people can
live, work and play. Such platforms could
later be interconnected to other simi-

lar virtual worlds to form the collective
metaverse. These platforms involve the
use of avatars, blockchains, virtual cur-
rencies and other digital instruments.
Examples include Decentraland, Meta's


https://decentraland.org/
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Figure 1. The Metaverse, consisting of several interoperable virtual platforms (i.e. metaverse

platforms).

Horizon, Sandbox and Roblox. The term
metaverse could easily be replaced by
the term ‘virtual space or platform’ if the
platform lacks interoperability or ubiqui-
ty. The capitalised term Metaverse em-
phasises the ‘oneness of the universe’,
while the lower-

case metaverse refers to one platform.

The ‘Metaverse’ has mostly been de-
scribed as an immersive constant virtual
3D world where people interact through
an avatar in spatiotemporal virtual spac-
es for entertainment, to make purchas-
es, to carry out transactions with cryp-
to assets or to work without leaving
their seat. The metaverse, as the future

30

of the internet, is here seen as a combi-
nation of different virtual spaces unit-

ed in a 3D universe, empowering its us-
ers to work, meet, game, and socialize.
Through avatars, people can interact with
each other and the surroundings. Such a
VR universe would allow people to meet,
socialise, work, play, and create, all pow-
ered by artificial intelligence and block-
chain technology, represented by NFTs
(digital objects), sensory-rich environ-
ments, VR headsets and brain-computer
interfaces (yet to be fully developed) (i.e.
Bojic, 2022). The Metaverse would ideal-
ly exhibit four specific technical features
in the future:



» realism, enabling people to
become emotionally immersed in
the virtual world

» ubiquity, meaning that the virtual
spaces are accessible through all
digital devices while using one
virtual identity

» interoperability, allowing distinct
systems or platforms to exchange
information or interact with each
other seamlessly

» scalability, that is, having
the network architecture and
sufficient power to enable
massive numbers of users to
occupy the metaverse without
compromising the efficiency of
the system and the experience of
the users

These qualities were presented already
in scientific context in 1993. According

to Dionisio lll and Gilbert (2013), the
Metaverse (note: with capital letter in his
paper to emphasise that it is only one en-
tity open from all virtual platform) refers
to a computer-generated, fully immer-
sive 3D digital environment. It is a large
network of interconnected virtual worlds
that constitutes a compelling alternative
realm for human sociocultural interaction
that is based on immersive realism, ubiqg-
uity of access and identity, interoperabili-
ty and scalability. However, moving from
a set of independent virtual worlds to an
integrated network of 3D virtual worlds—
the Metaverse—depends on technology
that is not yet available.
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2.2 Aloittelijana
metaversumissa:
havaintoja
metaversumialustojen
kayton aloittamisesta

Oona Tikkaoja



"Metaversumi” on monenlaisissa yh-
teyksissa kaytetty sana, jonka maarit-
tely vaihtelee kayttotilanteesta toiseen.
Heron (2023) mukaan metaversumi-ka-
sitteet voidaan erottaa toisistaan: toisaal-
ta on metaversumi, joka viittaa tilalliseen
internetiin kokonaisuutena, ja toisaal-

ta metaversumialustat eli sovellukset,
joissa ihmiset seurustelevat, pelaavat

ja kdyvat kauppaa avattarien valityksel-
|a. Tassa artikkelissa keskitymme jalkim-
maiseen nakoékulmaan ja annamme kay-
tanndn vinkkeja metaversumialustoihin
tutustumiseen.

Osallistumisen lisaksi kulttuurialan toimi-
joille on tarkeaa pystya luomaan meta-
versumialustoille omia tilojaan esimerkik-
si tapahtuma-, kokous- tai opetustiloiksi.
Siksi keskitymme tassa artikkelissa eri-
tyisesti alustoihin, joilla kayttaja pys-

tyy myOs luomaan omia tiloja ja esinei-
ta. Metaversumialustoja on todella suuri
maara, joten nostamme esiin vain muu-
tamia esimerkkeja, joista ilmidon tutustu-
minen on helppo aloittaa.

Kasittelemme metaversumialustojen kay-
ton aloittamista kolmesta eri nakokulmas-
ta:

» Havaintoja metaversumialustojen
kayton aloittamisesta
Viisihenkinen ryhma
kulttuurituotannon opiskelijoita
(Karkkainen ym., 2022) havainnoi
muutaman yleisimman alustan
kayton aloittamisen helppoutta.
Kukin opiskelija valitsi itselleen
ennestaan vieraan alustan, johon
perehtyi syvallisesti.

Ensivaikutelmia
metaversumialustasta

19 kulttuurialan opiskelijaa

ja ammattilaista osallistui
havainnointiin, jossa selvitettiin,
millainen kayttadjakokemus
muodostuu 1-2 tunnin
mittaisessa metaversumiin
tutustumisessa. Kayttajasuhde
alkaa usein nopeasta vierailusta,
joten halusimme saada lisatietoa
ensivaikutelmista pystydksemme
helpottamaan uusien kayttajien
mukaantuloa.

»  Omien tilojen rakentaminen
metaversumialustoille
Teemme artikkelissa myos
pikaisen katsauksen kahden
suositun alustan, Decentralandin
ja Sandboxin, tarjoamista
mahdollisuuksista omien
tilojen rakentamiseen erityisesti
aloittelijan nakokulmasta.

Havaintoja metaversumi-
alustojen kayton
aloittamisesta

Kulttuurituotannon opiskelijat havainnoi-
vat muutamien tunnetuimpien metaver-
sumialustojen kayton aloittamisen help-
poutta. Taulukko 1 esittelee tydoryhman
havaintoja tiivistettyna. Kaikki kokeilussa
mukana olleet alustat toimivat lohkoket-
jussa, ja niihin pystyy osallistumisen li-
saksi luomaan kayttajalahtoista sisaltoa.



Ryhma havainnoi alustoja kuudesta eri
nakokulmasta (Karkkainen ym., 2022),
mutta tassa artikkelissa keskitymme seu-
raaviin, kdyton aloittamiseen liittyviin
havaintoihin:

»  Saavutettavuutta
havainnoidessaan tyéryhma
arvioi, miten helposti tavallinen
tai rajoitteinen henkilo voi paasta
mukaan metaversumialustalle.

»  Helppokayttoisyytta
havainnoidaan siina vaiheessa,
kun kayttaja on paassyt
metaversumialustalle sisaan
ja ryhtyy toimimaan. Ryhma
arvioi, miten helppoa on
oppia esimerkiksi liikkumista
ja objektien kasittelya ja
onko kayttoliittyma helposti
ymmarrettava.

Taulukon 1 tavoitteena on tarjota luki-
jalle yleisesittely ja tiiviit ohjeet viiden
suositun metaversumialustan kaytén
aloittamisen helpottamiseksi. Kokeilun
johtopaatos on, etta vaikka joillekin loh-
koketjupohjaisille metaversumialus-
toille liittyminen on monivaiheista, se
on kuitenkin suhteellisen helppoa, kun-
han perehtyy ohjeisiin ja on valmis otta-
maan hieman useamman askeleen kuin
lohkoketjujen ulkopuolisiin palveluihin
kirjautuessaan.

Ensivaikutelmia
metaversumialustasta

Ensivaikutelmia tarkastelemme 19 kult-
tuurialan opiskelijan ja ammattilaisen
tuottaman havainnointiaineiston avulla.

Havainnointi toteutettiin osana digitaa-
lista kulttuuria kasittelevaa luentosarjaa
kolmen eri ryhman parissa ja kolmena
eri ajankohtana loppuvuonna 2022 ja al-
kuvuonna 2023. Suurin osa osallistujis-
ta ei ollut vieraillut metaversumialustoilla
aiemmin. Vierailua pohjustettiin noin tun-
nin mittaisella alustuksella web3:sta, loh-
koketjuista ja metaversumeista. Luennon
yhteydessa selvisi, etta koko ilmiokent-
ta oli suurelle osalle osallistujista melko
vieras.

Havainnoinnin paikaksi valit-

tiin Decentraland. Lahtopaikka

oli Kansallisgallerian ja Sitran
Decentralandiin perustama Finnish
Metagallery, josta osallistujia rohkais-
tiin lahtemaan tutkimaan maailmaa myds
kauemmaksi. Finnish Metagallery -pro-
jekti on ajankohtainen ja liittyy vahvasti
taiteen kenttaan. Tasta syysta se oli osu-
va aloituspiste kulttuurialalla toimiville
havainnoijille.

Havainnointi toteutettiin siten, etta osal-
listujat vastasivat alustalla kulkiessaan
sahkoisella lomakkeella oleviin kysymyk-
siin, joiden tavoitteena oli ohjata heidan
havainnointiaan. Lomakkeella kysyttiin
muun muassa, minkalaisia kavijoita ja
taide- tai taiteen kaltaisia objekteja osal-
listuja havaitsee. Lopuksi vastaajia pyy-
dettiin pohtimaan metaversumialustojen
hyoédyntamismahdollisuuksia omassa ny-
kyisessa tai tulevassa tyossaan seka me-
taversumien uhkia ja mahdollisuuksia.

Kavijoita Metagalleryn lahialueilla sat-
tui olemaan jokaisella kolmella havain-
nointikerralla hyvin vahan.Yleisin vas-
taus kysymykseen muista kavijoista



Taulukko 1. Taulukossa 1 esitelldédn viisi metaversumialustaa. Alustat esitelldan tiiviisti, jotta lukija
saa niistd yleiskuvan. Havainnoijat arvioivat sitd, miten helppoa alustoille oli kirjautua ja millaista
niilld toimiminen oli.

Decentraland

ESITTELY

Decentraland on kayttajien
omistama virtuaalinen maailma,
jonka pohjana on Ethereum-lohko-
ketjuteknologia.

SAAVUTETTAVUUS KAYTTOA
ALOITETTAESSA

Decentralandia voi kayttaa

vieraskayttdjané, mutta tdyden N&kymé Decentralandista.
kokemuksen saadakseen kayttajan

tulee rekisteroditya ja liittaa tiliin

kryptolompakko kaupankayntia varten.

Decentralandia voi kayttaa tietokoneella selaimessa tai lataamalla sovelluksen tietokoneelle.
Selaimena tulee kayttaa joko Firefoxia tai Google Chromea. Sovelluksen lataaminen on
ilmaista, joten Decentralandin kdyttaminen ei vaadi rahallista investointia.

Kokeilin Decentralandia seka poytakoneella seka kannettavalla tietokoneella. Poytakoneella
seka selain- etta sovellusversio pyorivat hyvin, mutta kannettavalla tietokoneella edes
selainversio ei auennut.

Decentralandia voi kayttaa myos VR-laseilla, mutta siihen tarvitsee erillisen Decentraland VR
-sovelluksen. Decentraland VR on kuitenkin viela kehitysvaiheessa, joten sita ei [6ydy Oculus-
lasien omasta sovelluskaupasta. Sovellus tulee ladata internetista tietokoneelle. Sen jalkeen
voi yhdistda omat VR-lasinsa tietokoneeseen.

HELPPOKAYTTOISYYS

Avatessaan Decentralandin ensimmaisen kerran kayttaja saa selkeat ohjeet
perustoiminnoista, joten kokematonkin pelaaja paasee juonesta kiinni nopeasti.

Edistyneemmat toiminnot, kuten rakentaminen tai asusteiden luominen, voivat vaatia
hieman harjoittelua. Rakentaminen ei ole kovin monimutkaista, kun taas asusteiden
luominen vaatii 3D-mallinnustaitoja. Rakentamiseen ja asusteiden luomiseen I6ytyvat ohjeet
Decentralandin nettisivuilta. Lisaksi Youtubesta 10ytyy tutorial-videoita molemmista.

Alustan kieli on englanti, joten sen kayttaminen vaatii englannin kielen taitoa. Ohjeet ovat
kuitenkin yksinkertaisia, joten alustalla pystyy toimimaan vahaisellakin kielitaidolla.



The Sandbox Game

ESITTELY

The Sandbox Game on Ethereumin
lohkoketjun paalla toimiva
metaversumi. Sandbox on play-to-
earn-peli, joka yhdistaa lohkoketju-
teknologian, hajautetun rahoituksen
(DeFi), NFT:t ja 3D-virtuaali-
todellisuuden.

Pelissa kayttajat voivat myyda,
hallita ja luoda pelikokemuksia Nédkymé Sandboxissa sijaitsevasta Parislandista.

SAAVUTETTAVUUS KAYTTOA ALOITETTAESSA

The Sandbox Game ladataan selaimen kautta. Paastédkseen pelaamaan kayttajan tulee luoda
pelitili, johon yhdistetaan jokin kryptovaluuttalompakko. Itse latasin MetaMaskin, joka oli
aika yksinkertainen nain kokemattomallekin. Lopuksi piti vield tunnistautua, mika onnistui
ajokortilla.

Pelaamaan péaasee ilman, etta taytyisi ostaa ensin kryptovaluuttaa. Selaimen kautta paasee
my0s lataamaan ilmaiseksi VoxEdit- ja Game Maker -tydkalut, joilla voi luoda omia peleja ja
tehda erilaisia asusteita ja valineita esimerkiksi avattareille.

Todella kokemattomana pelaajana olisin kaivannut yksinkertaista ohjeistusta siita, mita
pelissa pitéa tehda. Googlaamalla kuitenkin 10ysin englanninkielisia tutorial-videoita, joissa
selitettiin yksinkertaisesti, miten paasee alkuun.

HELPPOKAYTTOISYYS

Oman avattaren liikkuttaminen pelimaailmassa oli todella kokemattomallekin pelaajalle
yllattavan helppoa. Olisin tosin kaivannut pelin alkuun selkeaa ohjeistusta siita, milla
nappaimilla lilkkkuminen tapahtuu. Kaytossa ei ole kovin montaa nappainta, mutta minun piti
ensin itse |6ytaa ne. Etsinnan jalkeen I6ysin valikon, josta paasi katsomaan, mika nappain
tekee mitakin. Aika nopeasti kavi myos selvaksi, mita missakin maailmassa on tarkoitus
esimerkiksi kerailla.



Roblox

ESITTELY

Roblox on alusta, jossa kayttajat
voivat luoda legomaisista
rakennuspalikoista omia
maailmojaan ja pelejaan muiden
kayttajien pelattaviksi.

Alusta on erityisesti lasten
suosiossa, mutta sielta |oytyy

peleja kaikenikaisille. B B ] o )
Né&kyma Robloxissa sijaitsevasta MetroLife

-maailmasta.
SAAVUTETTAVUUS

KAYTTOA ALOITETTAESSA

Roblox on saatavilla tietokoneen ja pelikonsolien liséksi mobiililaitteille. Alusta on ilmainen.
Sen lataamisesta peliin padsemiseen kestaa vain pari minuuttia, joten se on helposti
saavutettava. Koska Roblox-pelit ovat massiivisia moninpeleja, vakaa, nopea nettiyhteys on
lahes valttamaton miellyttavan pelikokemuksen saamiseksi.

Kokeilin Robloxia poytatietokoneellani, jolla peli pyori moitteettomasti. Pelin toimivuuteen
vaikuttavat pelattavan maailman laajuus, muiden pelaajien maara seka paatelaitteen
tehokkuus, mutta ymmartaakseni Roblox ei juurikaan karsi suorituskykyongelmista edes
halvemmilla puhelimilla.

HELPPOKAYTTOISYYS

Roblox-maailmoissa liikkuminen on lastenleikkia. Ohjattavuus tuntuu helpolta, ja peli nayttaa
ruudulla kaikki ohjainkomennot. Kayttdjan astuessa sisaan peliin hanelle annetaan kyseisen
pelin ohjeet luettaviksi, enka ainakaan itse joutunut missaan vaiheessa pohtimaan paria
sekuntia kauempaa jonkin tietyn toiminnon nappainkomentoa. Alusta on suuressa suosiossa
lasten keskuudessa, joten ohjattavuuden on oltava niin yksinkertainen, etta pienikin lapsi
ymmartaa sen.



Neos Metaverse

ESITTELY

Neos Metaverse on yhteisdvetoinen

VR-alusta, joka tarjoaa kayttéjilleen

tyokalut virtuaalisen sisallon

luomiseen. Kayttajat voivat tuoda

alustalle omia tiedostojaan, kuten

videoita, musiikkia, 3D-malleja tai

kuvia, ja kayttaa niitd hahmojensa

tai maailmojensa luomisessa.

Luomista ei siis ole rajoitettu tai

sidottu metaversumin omiin AT DB Gl S
tyokaluihin.

SAAVUTETTAVUUS KAYTTOA ALOITETTAESSA

Neos Metaverse on ilmainen metaversumi. Sen voi ladata Steam-pelikaupasta. Pelaaminen
onnistuu ilman virtuaalilaseja. Neosin kayttamiseen tarvitsee kuitenkin melko tehokkaan
koneen. Se ei toimi Macilla.

Yksi mielesténi erittdin hieno saavutettavuuden aspekti Neosissa on sen monikielisyys.
Neosin ohjeet ja kayttoliittyman saa todella monen kielisind, myds suomeksi.

HELPPOKAYTTOISYYS

Neosin kayttoliittyma on melko yksinkertainen, mutta se tuntuu silti sisaltavan liikaa tavaraa.
Kayttoliittyman viimeistely — esimerkiksi kayttamalla tiettyja vareja tiettyihin asioihin tai
tekemalla joistakin teksteista toisia suurempia — voisi tehda siitd helppolukuisemman.

Objektien kasitteleminen ja kayttaminen Neosissa on melko yksinkertaista, ja siihen
annetaan ohjeet, kun pelin aloittaa. Muutaman tutoriaalin katsottuani opin melko hyvin
myo6s luomaan maailmoja Neosissa.



Axie Infinity

ESITTELY

Axie Infinity on NFT:itd hyodyntava
videopeli, jossa pelaaja voi tienata
pelaamalla. Peli on strateginen k
orttipeli, jossa pelaajat taistelevat
Axieilla, pienilla suloisilla hirvi6illa.

Pelista l6ytyy kaksi versiota:
alkuperainen versio Axie Infinity
ja uudempi, kehittyneempi

Axie Infinity Origins. Né&kyma Axie Infinity Origins -peliin.

SAAVUTETTAVUUS KAYTTOA ALOITETTAESSA

Axie Infinity ladataan selaimen kautta. Sité pelataan tietokoneella, puhelimella tai tabletilla.
Pelaamiseen tarvitaan kolme Axieta, jotka ostetaan Axie Infinityn markkinapaikalta.
Edullisimmat Axiet maksavat talla hetkellad (joulukuun alku 2022) noin 2 dollaria.

Taysin kokemattomana pelaajana minulla kesti pari tuntia ennen kuin paasin pelaamaan
pelia. Ensin minun piti ladata kaksi kryptovaluuttalompakkoa, MetaMask seka Ronin Wallet.
Yhdistin ne tekemaani Axie Infinity -kayttajatiliin. Sen jalkeen minun olisi pitanyt ostaa
joltakin luotettavalta taholta Ethereumia eli kryptovaluuttaa. Sain sita tuttavaltani noin 10
dollarin edesta ja paasin ostamaan markkinapaikalta tarvittavat kolme Axieta. Seuraavaksi
latasin selaimen kautta Mavis Hubin, jonka kautta pystyin lataamaan pelit Axie Infinity ja
Axie Infinity Origins.

Kaikki tama oli helppoa — muttei tédysin loogista — kokemattomalle pelaajalle. Eniten aikaa
meni kryptovaluutan hankkimisessa, joten sitd omistavat saavat varmasti pelin ladattua
nopeammin.

HELPPOKAYTTOISYYS

Pelin pelaaminen on yllattavan helppoa. Turhat painikkeet ja toiminnot on karsittu pois. Sen
takia vain muutamaa painiketta kokeilemalla paasee nopeasti kiinni pelin juoneen. Toiminnot
on selitetty lyhyesti mutta ytimekkaasti englanniksi.

Vaikka pelin idean ymmartaminen oli helppoa, jouduin katsomaan tutorial-videon tajutakseni
taysin, miten kannattaa pelata ja miten pelaamalla oikeasti voisi tienata.



olikin se, ettd havainnoinnin aikana ei ta-
vattu muita kuin oman ryhman jasenia.
Vuorovaikutusta ei syntynyt. Taidetta tai
taiteen kaltaisia objekteja taas 16ysivat
lahes kaikki vastaajat. "Taiteen” tunnis-
taminen digitaalisessa ymparistossa ei
valttamatta ole helppoa. Joissakin vasta-
uksissa pohdittiinkin havaittujen objek-
tien kategoriaa: ovatko ne taidetta vai jo-
takin muuta?

Toiminnan tavoitteesta kysyttdessa moni
osallistuja mainitsi uusien yleiséjen 16y-
tamisen. Esiin nostettiin toisaalta myos
se, ettd havainnoinnin aikaan osallistu-
jia ei ymparistossa kovin runsaasti na-
kynyt. Monet kokivat ongelmia kayttaja-
kokemuksen sujuvuuden suhteen, koska
tutustuminen tehtiin kannettavilla tieto-
koneilla. Seuraava kommentti kiteyttaa
hyvin osallistujakokemusta:

Maailmassa on rajattomasti
mahdollisuuksia luoda
visuaalisesti mielenkiintoista
sisaltoa jo ihan pelkdan maailman
grafiikoiden suunnittelussa.

On my0ds mahdollista tuoda
konkreettista olemassa olevaa
taidetta metaversumiin. Nain

se ehka tavoittaakin uutta
yleisoa taiteelle, mika on aina
positiivista. Tassa tapauksessa
kayttajakokemus itsessaan
pilasi taiteesta nauttimisen.

Kun keskittymiskyky menee
taysin alustan jumiutumisiin ja
oikeiden paikkojen lI6ytamiseen,
ei tilaa oikein jaa suurille
taide-elamyksille.

Ensivaikutelman perusteella osa vastaa-
jista ei pysty lainkaan kuvittelemaan, mi-
ten kayttaisi metaversumeja omassa ny-
kyisessa tai tulevassa tyossaan. Toisaalta
kuitenkin I6ydettiin monenlaisia kulttuu-
rituotannon ja taidekasvatuksen kayttota-
poja, esimerkiksi seuraavat:

Tulevaisuudessa kulttuurituottajan
ammatissa metaversumin kaytto
taiteen esitysalustana olisi hyvin
uniikki ja potentiaalia kaytolla
olisi monenlaisia. Auki jaa hieman
miten ihmiset omaksuisivat
alustan kayton ja loytaisivat
sinne, mita erityista metaversumi
voisi tarjota mika ei olisi
yleis6tapahtumalle mahdollista ja
joka saisi ihmiset kiinnostumaan
tapahtumasta. Ihmiset arvostavat
paljon paikan paalla koettuja
elamyksia, niin etta ovat valmiita
maksamaan naista. Monet eivat
koe viela virtuaalitapahtumia yhta
rahanarvoisina kokemuksina, joten
sisallon kehittymista vaaditaan
jotta siita tulisi taloudellisesti
kannattavaa.

Taiteen ja kulttuurin opettamista
lapsille. Lapset lahtokohtaisesti
ovat kiinnostuneempia.

Kulttuurituottajana metaversumeja
voisi hyddyntaa kekseliaaseen
markkinointiin. Verkkotapahtumat
ovat myos mahdollisuus.

Havainnointimme tulos on hyvin linjas-
sa Sitran Finnish Metagalleryn kavijoil-
le teettdmien kayttdjahaastattelujen (11
kpl) kanssa. Haastatteluissa tuli esiin, etta



sellaiset osallistujat, joilla oli aiempaa ko-
kemusta metaversumeista, olivat innos-
tuneempia projektista, kun taas vahem-
man kokeneet kokivat todenndkdisemmin
pettymystéa grafiikan tasosta (Mustikainen
& Seppala, 2023). Tekniset ongelmat vai-
vasivat osaa vastaajista, aivan kuten
oman havainnointimme osallistujiakin.
Taidekokemusta luonnehdittiin “odotta-
van positiiviseksi” — ei siis viela erityisen
hyvaksi — mutta tulevaisuuden kehitys-
mahdollisuudet tunnistettiin (Mustikainen
& Seppala, 2023). Myds tama havainto on
taysin linjassa oman aineistomme kans-
sa. Asia tulee osuvasti esiin seuraavassa
kommentissa vastauksena kysymykseen
toiminnan tavoitteesta:

lhan kiva idea, mutta jotain vahan

puuttuu.

Tarked huomio seké Sitran haastattelujen
etta kaytannon kokemuksen perusteella
on se, ettda metaversumialustoja aiemmin
kayttaneet ihmiset ovat todennakdises-

ti tottuneet grafiikan tasoon ja oppimis-
ta vaativaan kaytettavyyteen, kun taas
ne, joille ymparisto on vieras, ovat ehka
kuvitelleet metaversumialustojen ole-
van nykyista vaikuttavampia ja sujuvam-
pia kayttaa ja siksi pettyvat kokemukseen.
Polygonistriimausteknologia mahdollis-
taa metaversumialustojen naturalistisem-
man ilmeen ja sujuvamman toimivuu-
den, joten jonkin ajan paasta tata uusien
kayttajien pettymysta tekniseen toimi-
vuuteen ja visuaaliseen ilmeeseen ei valt-
tamatta paase syntymaan. Kaytannon
vinkkinad metaversumialustaan tutustu-
ville voimmekin sanoa, etté jos aihepiiri
kiinnostaa, ala lannistu ensivaikutelman
edessa. Tutki sen sijaan ymparistojen

toimintamahdollisuuksia avoimin mielin
siitd nakokulmasta, miten voisit osallistua
toimintaan tulevaisuudessa, jos viela ny-
kytilanne ei sovellu tarpeisiisi.

Omiien tilojen rakentaminen -
esimerkkeina Decentraland ja
Sandbox

Kulttuurituotannon opiskelija Jere
Rouhiainen tutustui opinnaytetydssaan
(2023) metaversumeihin kulttuurialan toi-
mijan nakokulmasta. Han esittelee kah-
den erilaisen alustan, Decentralandin ja
Sandboxin, tarjoamia mahdollisuuksia
omien tilojen ja esineiden rakentamiseen.

Decentralandissa pelaaja voi pela-

ta peleja, lilkkkua ympariinsa ja kom-
munikoida muiden pelaajien kanssa

seka ostaa virtuaalista maata tai muu-

ta omaisuutta pelin sisaisella MANA-
kryptovaluutalla (Decentraland, 2023b).
Metaversumialustalta 10ytyy paljon eri-
laista sisaltoa, koska virtuaalisen maan
omistajat saavat itse kehittaa sisaltoa ton-
teilleen. Tarjolla on peleja, videoita, tai-
denayttelyja, tapahtumia, sovelluksia ja
kaikkea muuta, mita sisallontuottaja ikina
saakin kehitettya. Metaversumin sisalla
on myos markkinapaikka, jossa kayttajat
voivat myyda tai ostaa tuotteita.

Rakentaminen ja vaatteiden suunnittelu
tapahtuu selaimella toimivalla online-ty6-
kalulla. Sita ei tarvitse asentaa erikseen,
vaan palvelu I6ytyy verkosta. Tyypillinen
tontti on kooltaan 16 x 16 metria.
(Decentraland, 2023a.) Itse rakentami-
nen on tehty Sims-peleista tutulla tyylil-
la. Kayttaja voi tuoda Builder-ohjelmaan



myo6s omia 3D-mallejaan, mikd mahdol-
listaa tontilla erottumisen. Kayttaja voi
myos valita internetista [6ytyvia ilmai-
sia lahteita tai kayttda omia, mukautettu-
ja mallejaan.

Yksi mahdollisuus on hyoédyntaa erilais-
ten kirjastojen ilmaisia tai maksullisia
3D-malleja. 3D-mallien kirjastona toimii
esimerkiksi Sketchfab (2023), jossa kayt-
tajat voivat ostaa ja myyda 3D-malleja.
Myos ilmaisten 3D-mallien kirjasto
Archive 3D (2023) tarjoaa paljon vaihto-
ehtoja valmiiden 3D-mallien kayttoon.
Jos kayttaja ei osaa suunnitella itse mut-
ta hanelta |0ytyy esteettista silmaa, val-
miiden mallien kaytt6 voi olla juuri sopi-
va ratkaisu.

Jos 3D-mallintaminen kiinnostaa, sii-

hen on saatavilla yksinkertaisia tydkaluja.
Esimerkiksi Clara.io (2023) on pilvipoh-
jainen, selaimella toimiva 3D-mallinnus-,
animaatio- ja renderdintiohjelmis-

to. Clara.io:n etuna on se, ettd malleja
voi jakaa ilman ohjelmiston lataamista
koneelle.

Sandboxissa pelaaja paasee ra-
kentamaan omaa maataan kayt-

taen vokseleita eli maallikon termein
3D-rakennuspalikoita. Kyseiset palikat
muistuttavat Minecraft-pelista tuttua ra-
kennusmenetelmaa. Alusta tarjoaa ilmai-
set suunnittelutydkalut VoxEditin ja Game
Makerin, joiden avulla kayttajat paase-
vat helposti rakentamaan itsensa nakoi-
sen tilan.

VoxEdit on Sandbox-metaversumin oma
3D-mallinnus- ja animaatio-ohjelma, jon-
ka avulla kayttajat voivat luoda, myyda ja

ostaa pelin sisdistd materiaalia. Ohjelma
on tata tekstia kirjoitettaessa ilmainen.
Silla pystyy luomaan materiaalia kaytan-
nossa mihin tahansa projektiin, oli ky-
seessd kaupallinen tai henkilékohtainen
tarve (Sandbox, 2023). Ohjelmalla pys-
tyy luomaan animaatioita, editoimaan ja
mallintamaan. Se sisaltda myos opetus-
videoita seka uutisia viimeisimmista pai-
vityksisté ja metaversumin menoista.
Ohjelman sisalla on maallikolle yksinker-
taisempi editori Block Editor, jonka avulla
kayttaja voi muokata Sandboxin maaston
koostavia kuutioita. Kuutioiden pinnal-

le voi luoda ohjelman avulla kuvitusta.
(Sandbox, 2023.)

Kuten monissa muissakin metaversu-
meissa, myos Sandboxissa on oma eko-
systeemi, pelin oma talous. VoxEdit-
ohjelman avulla pelaaja voi luoda
tuotteistaan NFT:ita, joita han voi myyda
ja kayttaa Sandbox-metaversumin sisal-
la. Jos pelaaja paattaa kaupallistaa tuot-
teensa, han on oikeutettu 95 prosenttiin
tuotoista. (Sandbox, 2023.) Testatessani
ohjelmaa yksityishenkilon ei ollut viela
mahdollista julkaista materiaalia myyta-
vaksi Sandboxin metaversumin market-
tiin. Vaikka ohjelma vaikutti helppokayt-
toiselta, sen kaytto ei olisi luonnistunut
ilman lisdopiskelua.

Lopuksi

Metaversumialustoille liittymisen kyn-
nys vaihtelee hieman alustasta riippuen.
Nopeimmin alustoja paasee kokeilemaan
esimerkiksi kdymalla Decentralandissa
vierailijana, jolloin sisdan paasee suo-
raan selaimella. Laitteiden ja nettiyh-
teyden puutteellinen teho saattaa



joillakin alustoilla (esim. edella maini-
tun Decentralandin kohdalla) estéa ko-
keilun tai hankaloittaa sita. Toisaalta oh-
jeisiin perehtymalla aloittelijankin on
mahdollista padsta metaversumialusto-
jen kayttajaksi ja rakentaa oma tapah-
tuma-, kokous- tai opetustilansa melko
vaivattomasti. Monella alustalla raken-
tamiseen on tarjolla erilaisia vaihtoehto-
ja, joista yksinkertaisemmat eivat vaadi
3D-mallinnus- tai pelimoottoriosaamis-
ta. Erikoistuneita osaajia tarvitaan, mut-
ta tarkeinta on, ettd mukaan paasee myos
tavanomaisella IT-osaamisella.

Suosittelemme lampimasti kaikille kult-
tuurialan ammattilaisille vierailua meta-
versumialustoilla. Kannattaa pitda asen-
ne avoimena ja ottaa huomioon se, etta
visuaalisuus tai tekniset ratkaisut saatta-
vat (lahes todennéakdisesti) tuottaa pet-
tymyksen. Anna vierailulle aikaa ja pida
mielessa kysymys: miten voisin kulttuuri-
alan ammattilaisena toimia naissa ympa-
ristOissa tulevaisuudessa?
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2.3 Kohtl esittavien
taiteiden
metaversumialustoja:
digitaaliset kaksoset
esittavissa taiteissa ja
tapahtumissa

Jyri Sucksdorff ja Laura-Maija Hero



Johdanto

Paraikaa kdynnissa oleva teollisuuden
neljas vallankumous heijastuu valtavalla
voimalla myos luoville aloille. Teollisuus
4.0 (Marr, 2016) on nimensa mukaises-

ti teollisuuden digitalisaation alkuun pa-
nema merkittdva muutosten aalto, jon-
ka vaikutukset ja tydkalut ovat kasvavan
kiinnostuksen kohteena myds esitta-
vien taiteiden parissa. Teollisuus 4.0 viit-
taa valmistavan teollisuuden jo pitkaan
jatkuneeseen vaiheeseen, joka keskit-
tyy yhdistettavyyteen, automaatioon, ko-
neoppimiseen ja reaaliaikaiseen dataan
(Choi ym., 2022). Esimerkiksi fyysinen la-
vasteiden, tapahtumapaikkojen, puvus-
ton ja tarpeiston tuotanto ja niihin liitty-
vat toiminnot on nykyisin mahdollista
perustaa alykkaaseen digitaalitekniik-
kaan, koneoppimiseen ja massadatan
hyodyntamiseen. Tapahtumissa ja teatte-
reissa on mahdollista digitalisoitua hyo-
dyntamalla fyysisten ja digitaalisten tava-
roiden ja rakennelmien yhdistettavyytta
esineiden internetin (loT) kautta seka luo-
malla virtuaalisia tiloja ja lavasteita. Nain
teollisuus 4.0 yhdistaa fyysisen digitaali-
seen ja sallii paremman yhteistyon taitei-
lijoiden, tuottajien, organisoijien, yleiso-
jen ja tuotteiden valilla.

Virtuaaliset maailmat, laajennettu todel-
lisuus ja digitaaliset kaksoset voivat olla
luoville toimijoille valtava voimavara ja
inspiraation lahde seka uuden osaami-
sen ja lilkketoiminnan sytyke ja ymparisto.
Liséksi niihin liittyva teknologinen kehi-
tys mahdollistaa uudenlaisia tyoskentely-
tapoja ja -valineita jopa konservatiivisim-
mille esittavien taiteiden muodoille. Nain
virtuaalityokalut toimivat uudenlaisina

tuotantovalineina esittavien taiteiden si-
salloissa, kokemuksissa ja tuotantota-
voissa. Teknologian hyédyntaminen on
vasta alkutekijoissaan. Teknologia on uut-
ta ja kehittyy vauhdilla, joten pioneerityd
ja kehitys jatkuvat viela pitkaan.

Tassa artikkelissa tarkastellaan esittavien
taiteiden ja tapahtumien kenttia seka niil-
l1a XR-tyOkalujen avulla tehtavaa tyota.
Kaytamme XR-kirjainyhdistelmaa tassa
sateenvarjona kattamaan kaiken laajen-
netun todellisuuden (Extended Reality,
XR) termin alle jaavan keskittyen kui-
tenkin 3D-mallintamiseen, virtuaalito-
dellisuuteen seka digitaalisiin kakso-
siin. Artikkelissa tarkastellaan esittavien
taiteiden ja tapahtumien virtuaalitiloja.
Tavoitteena on koota tapausten tarkas-
telun avulla yhteisia suuntaviivoja virtu-
aalityOkalujen kaytosta osana esityksen
tai tapahtuman suunnittelua ja tuotan-
toa, tuoda esille uusien tydkalujen tuo-
tannollisia hyotyja ja kaytdn haasteita
seka pohtia tyokalujen liiketoiminnallis-
ta potentiaalia esittavien taiteiden ja ta-
pahtumien parissa. Esimerkkeina toi-
mivat Slush, Flow Festival, Ruisrock,
Kansallisoopperan XR Stage -hanke seka
monitaiteellinen, 1ahinna virtuaalitodel-
lisuuskokemukseen perustuva esitta-
van taiteen teos Rakkaussimulaatio EVE.
Rakkaussimulaatio EVE valikoitui ajan-
kohtaisena, uraauurtavana esimerkki-

na mukaan tarkasteluun teatteriteknisen
ja tuotannollisen erityislaatuisuutensa
takia. Slush ja Kansallisooppera toimi-
vat tuotannollisen tyon, Ruisrock, Flow ja
EVE taas sisallontuotannon esimerkkien
nakokulmasta.



Digitaaliset kaksoset
virtuaalitodellisuuksina

Virtuaalitodellisuus on tietokoneella mal-
linnettu kolmiulotteinen ymparisto, jossa
kokija voi olla tekemisissa ymparistonsa
kanssa ja liikkua vapaasti. Tama virtuaa-
linen ymparistd voi — mutta sen ei tarvit-
se — muistuttaa todellisuutta esimerkiksi
suhteessa fysiikan lakeihin tai kappalei-
den mittasuhteisiin. Virtuaalinen ymparis-
10 on keinotekoinen, joten siihen voidaan
luoda elementteja, jotka ovat taysin epa-
realistisia ja kokeellisia.

Virtuaalitodellisuus voidaan Shermanin
ja Craigin (2003) mukaan maaritella vuo-
rovaikutuksellisten tietokonesimulaatioi-
den muodostamaksi mediaksi, joka aistii
kayttajan paikan ja toiminnan seka kor-
vaa tai tehostaa lahettamansa aistimuk-
set siten, etta kayttajalle syntyy vahva
immersion tai lasnaolon tunne virtuaali-
maailmassa. LaVallen (2017) mukaan vir-
tuaalitodellisuus on toivotun kaytoksen
synnyttamista eliosséa keinotekoisten ais-
tidarsykkeiden avulla ilman, ettéd kohde on
tietoinen tastd vaikutuksesta. Suominen
(2020) huomioi, ettd kumpikaan maaritel-
ma ei ota keskeisella tavalla kantaa vir-
tuaalitodellisuuslaitteiston ominaisuuk-
siin, ja siksi maaritelmat kestavat aikaa.
Laitteisto onkin juuri se osa virtuaalito-
dellisuutta, joka kehittyy ja vanhenee
nopeimmin.

Yhta virtuaalitodellisuuden muotoa edus-
tavat digitaaliset kaksoset, jotka ovat di-
gitaalisesti koettavia representaatioita
fyysisesta todellisuudesta. Digitaalisilla
kaksosilla tarkoitetaan olemassa tai
suunnitteilla olevan fyysisen kappaleen,

kokonaisuuden tai prosessin virtuaalista
versiota. Tama versio voi olla realistinen
tai kuvitteellinen, reaaliaikainen tai muut-
tumaton riippuen kaksosen kayttotarpeis-
ta ja kdytetysta mallinnustavasta.

Digitaalisen kaksosen konsepti on ollut
kaytossa useilla aloilla nyt noin kymme-
nen vuotta. ldea tamankaltaisesta tekno-
logiasta naki alun perin paivanvalonYalen
yliopiston professori David Gelernterin
visionaarisessa kirjassa Mirror Worlds,
jossa luodaan peilikuva todellisuudes-
ta tietokoneiden avulla (Gelernter, 1993).
Gelernterin visiota pidetaan yhtena en-
nustuksena maailmanlaajuisesta inter-
netistéd seka sen kehitteilld olevasta me-
taversiosta, metaversumista (Gelernter
ym., 2009).

Digitaalisen kaksosen konseptin esitte-

li alun perin Michiganin yliopiston pro-
fessori Michael Grieves vuonna 2002
(Weifei ym., 2021), vaikka termin "digital
twin” ajatellaankin olevan NASAn John
Vickersin vasta vuonna 2010 lanseeraa-
ma. NASA (Yhdysvaltojen liittohallituk-
sen ilmailu- ja avaruushallintovirasto) on
ollut keskeisessa roolissa kaksosten pa-
rissa jo 1960-luvun kuulentojen aikaan,
jolloin avaruuteen lahteville aluksille teh-
tiin simulaatiokdytossa olleet kaksoset
maan paalle. Nain pystyttiin testaamaan
jarjestelmia reaaliajassa ja simuloimaan
lennolla tapahtuvia prosesseja taysin
identtisessa laitteistossa.

Grieves (2015) maaritteli digitaalisen kak-
sosen koostuvan kolmesta osasta: reaali-
maailman ja virtuaalimaailman versioista
seka niiden valilla kulkevasta informaa-
tiosta. Taman tulkinnan mukaisesti



Autonominen
kaksonen

Ohjaava
kaksonen

Ennustava kaksonen

Yhdistetty kaksonen

Virtuaalinen kaksonen

Kuva 1. Digitaalisen kaksosen tasot (Solja, 2022).

toisistaan erillaan olevat versiot, jotka
eivat suoraan valita tietoa toisilleen, ei-
vat olisi kaksosia eika digitaalisen kak-
sosen maaritelma olisi talloin validi.
Digitaalisen kaksosen maaritelma onkin
edelleen vasta muotoutumassa. Kayton
laajentumisen myota kaksosten kaytta-
minen muilla toimialoilla, kuten luovilla
aloilla, vaikuttaa my0ds termin kayttoon ja
tulevaisuuteen.

Soljan (2022) mukaan digitaalisen kakso-
sen maaritelma on vaiheessa, jossa se ei
viela tayta yksiselitteisesti termin perus-
vaatimuksia vaan elaa kayttokohteiden ja
-tarpeiden mukaan.Yhta selkeaa, laajas-
ti kaytossa olevaa hyvaksyttya maaritel-
maa termille ei ole (Ala-Laurinaho, 2021).
Kuitenkin digitaalisen kaksosen maaritel-
massa korostuu usein kaksisuuntainen,
reaaliaikainen tiedonkulku reaalimaail-
man ja digitaalisen kopion valilla. Solja
(2022) esittelee digitaalisen kaksosen

kehitysvaiheet seuraavalla tavalla: Viisi
tasoa alimmasta (yksinkertaisimmasta)
ylimpaan (kehittyneimpaan) ovat virtu-
aalinen kaksonen, yhdistetty kaksonen,
ennustava kaksonen, ohjaava kaksonen
seka autonominen kaksonen (kuva 1).

Virtuaalisella kaksosella tarkoitetaan tark-
kaa representaatiota todellisuudesta. Se
ei paivity reaaliaikaisesti esimerkiksi loT-
jarjestelmien valityksella. Yhdistetylla, en-
nustavalla ja ohjaavalla kaksosella tarkoi-
tetaan kayttotarkoitukseensa sovellettuja
kaksosia, jotka ovat yhteydessa reaali-
maailman kaksoseensa ja kykenevat as-
teittain esimerkiksi seuraamaan, raportoi-
maan, reagoimaan tai jopa analysoimaan
ja ennustamaan reaalikaksosen toimin-
taa. Autonomisella kaksosella tarkoite-
taan itsendisesti toimivaa kaksosta, joka
oppii analysoimastaan datasta ja tekee it-
senaisia paatoksia tekoalyn avulla.



Suurimpia hyodyntajia ja samalla kakso-
siin liittyvan teknologian kehittajia ovat
lukuisat insindoritieteet, kuten energia-
ja autoteollisuus, ilmailuala seka raken-
nusteollisuus (IBM, 2023). Nailla aloil-

la digitaalista kaksosta kaytetaan usean
suunnitteluvaiheen lisaksi esimerkiksi ra-
kennuksen tai auton elinkaaren aikana.
Digitaalinen kaksonen toimii nain kappa-
leen kolmiulotteisena visuaalisena suun-
nitelmana ja representaationa. (WGIC,
2022.)

Viime vuosien teknologinen kehitys eten-
kin erilaisten antureiden, lahiverkkojen

ja laskentatehon parissa on laskenut di-
gitaalisiin kaksosiin liittyvan teknologian
kayttoonoton hintoja. Sen vuoksi digitaa-
listen kaksosten kayttoonotto on levinnyt
vha useammalle toimialalle. Sensorinen
data ja esineiden internet mahdollista-
vat digitaalisen kaksosen ja reaalimaail-

man valisen kaksisuuntaisen tiedonkulun.

(WGIC, 2022.) Tama kehittynyt tiedonkul-
ku mahdollistaa esimerkiksi adaptiivisia
reaktioita ja autonomisia paatoksia, kun
se yhdistetaan teko- tai parvialyyn. Nain
esineiden internetin valittdama sensorinen
data analysoidaan tekoalyn avulla, mika
mahdollistaa digitaalisen kaksosen ja re-
aalimaailman version mahdollisen ke-
hittymisen tai muutokset. (Qi ym., 2021;
Weifei ym., 2021.)

Laajemmassa mittakaavassa nopea tek-
nologinen kehitys ja neljas teollinen val-
lankumous mahdollistavat kappaleiden
kytkemisen osaksi laajempaa alueellis-
ta tai jopa globaalia tietojarjestelmaa
(WGIC, 2022). Hyva esimerkki laajan mit-
takaavan digitaalisesta kaksosesta on
Euroopan unionin Destination Earth

-hanke. Sen tavoitteena on kehittaa sa-
telliittien avulla tarkka digitaalinen malli
koko maapallosta yhden kilometrin tark-
kuudella. Mallin on tarkoitus mahdollis-
taa saailmiodiden ja ilmastonmuutoksen
seka niiden ymparistdoon ja ihmisasutuk-
seen kohdistuvien vaikutusten simuloin-
ti. Destination Earth -hanke nojaa vahvas-
ti eurooppalaiseen supertietokoneiden
suurteholaskentaprojektiin (EuroHPC JU),
jonka yksi supertietokone, LUMI, sijait-
see Kajaanissa (CSC, 2023b). Planeetan
kokoisen mallin rakentaminen vaatii val-
tavia laskentatehoja, jotka LUMI ja vas-
taavat supertietokoneet mahdollistavat
(CSC, 2023a).

Digitaalisia kaksosia voi siis soveltaa mo-
nenlaiseen — yksittdisesta tuotteesta tai
prosessista kokonaisen planeetan katta-
viin malleihin - rajana lahinnd ymmarryk-
semme ja mielikuvituksemme. Esittavien
taiteiden ja tapahtumien viitekehykses-
sa digitaalinen kaksonen voi olla yksittai-
nen esine, tuote, lavastekokonaisuus tai
konseptuaalinen teos. Sitéd voidaan tar-
kastella tietokoneella 3D-mallina tai vir-
tuaalitodellisuudessa paalle puettavil-
laVR-laseilla, joissa on sisdaanrakennettu
naytto. Laseihin sisdanrakennetut anturit
mahdollistavat 360 asteen immersion vir-
tuaalitodellisuuteen. Liikkuminen virtu-
aalitodellisuudessa tapahtuu yleensa ka-
dessa pidettavilla ohjaimilla, nakékulman
vaihto taas katseen suuntaa kaantamalla.

Kasvu ja kehitys on ajankohtaista ja
merkittavaa. Se heijastuu luoville aloil-
le teknologian, osaamisen ja laitteis-
tojen yleistyessa. Esittavat taiteet ja
tapahtumat ovat pitkdan hyodynta-
neet 3D-mallintamista muun muassa



tapahtumatilojen rakentamisessa seka
taidenayttelyiden ja esitysten tuotannois-
sa (Talvela ym., 2020).

Digitaaliset kaksoset ovat tekoalyn ja ko-
neoppimisen ohella yksi tarkeimmista tu-
levaisuuden IT-tydkaluista. Niiden kasvu-
potentiaali on merkittéva, ja on arvioitu,
etta digitaalisiin kaksosiin liittyva markki-
na kasvaa 12,7 miljardin dollarin globaa-
lista liikevaihdosta vuonna 2021 noin 50
miljardiin dollariin vuoteen 2026 men-
nessa (BCC Research, 2020). Digitaalisten
kaksosten tarkeimmat hyddyt nahdaan
tuottavuudessa, kulujen karsimisessa ja
fyysisen toimintaympaériston paremmas-
sa ymmartamisessa (Parrott ym., 2020).

Haasteena nahdaan kallis kasity6 (mm.
Solja, 2022). Digitaalisia kaksosia ei voida
luoda viela taysin automatisoidusti pel-
kan mittausdatan perusteella, vaan suu-
ri osa kehitystyosta tapahtuu kasityona
pelimoottorissa. Digitaalisten kaksosten
avulla halutaan saada hyotyja, jotka voi-
taisiin laskea rahassa. Digitaalisten kak-
sosten hinnan takia niihin ei kuitenkaan
valttamatta uskalleta sijoittaa kovin hel-
posti, etenkdan ilman sisdistéd varmuutta
tai ennakkotapauksia tyokalun hyodylli-
syydesta omalle organisaatiolle.

Metodi

XR-tyokalut ovat uusi, kehittyva ala. Niita
kaytetaan perinteisemmin aiemmin mai-
nittujen insindoritieteiden ja -koulutuk-
sen parissa. Virtuaalityokaluista ja esitta-
vista taiteista tai tapahtumista kertovien
luotettavien kirjallisten ldhteiden pienes-
ta maarasta johtuen artikkelin selvitysme-
netelmaksi valikoitui monitapaustutkimus

(Yin, 2017). Aihetta kasitelldan useamman
esimerkin avulla, joista johdetaan yhtei-
sid nimittajia ja paatelmia.

Tapaukset on saatu kirjoittajien omista
kokemuksista seka alan toimijoiden haas-
tatteluina. Haastattelut on tehty osana
Jyri Sucksdorffin YAMK-opinnaytetyota
(2023) Metropolia Ammattikorkeakoulun
esitys- ja teatteritekniikan koulutusohjel-
massa. Samalla artikkeli on osa opinnay-
tetyOprosessia. Se toimii valikonstruk-
tiona XR-tyOkalujen tutkimustiedon
levittamiseksi seka virtuaalitydkalujen —
kuten 3D-mallinnuksen ja digitaalisten
kaksosten — kayton edistamiseksi ja hyo-
tyjen esittelemiseksi. Artikkeliin valikoi-
tui kaksi selvasti teknis-tuotannollisesti
painottunutta esimerkkia, kaksi taiteelli-
sen sisallontuotannon esimerkkia seka
vksi esimerkki, jossa mallia kaytettiin
seka suunnitteluun etta rakenteelliseen
tuotantoon.

Virtuaality6kalujen
hyodyntaminen esittavissa
taiteissa ja tapahtumissa
nykyaan

Virtuaalitodellisuuden hyodyntdminen
esittavien taiteiden parissa on ottanut
valtavia harppauksia viimeisten vuosien
aikana.Teknologian saavutettavuus on
parantanut sen hyédyntamisen mahdol-
lisuuksia. Lisaksi covid-19-pandemia pa-
kotti esittavien taiteiden toimijat ja tapah-
tumajérjestajat pohtimaan uusia keinoja
yhteydenpitoon, tiedonkulkuun ja ko-
kemusten valittdmiseen. Tuotannot oli-
vat tauolla ja valtava maara esitysteknii-
kan ammattilaisia joutilaina tutkimassa,



kehittdmassa ja rakentamassa virtuaalita-
pahtumien alustoja ja niihin liittyvia uusia
mahdollisuuksia.

Kulttuurintekijat ovatkin usein ketteria
omaksumaan teknisia apuvalineita. Ala
on innovatiivinen, ja etenkin esitysteknii-
kan alalla digitalisaatio ja virtuaalimallin-
nus ovat yleisia. Lymanin (2011) mukaan
mallinnus alkoi vuoden 1994 tienoilla va-
lotekniikasta Wysiwyg-mallinnusohjelman
(ks. Wysiwyg, 2023) kehityksen myota. Se
on edennyt valomallinnuksen puolelta no-
peasti myos lavarakenteisiin, lavasteisiin,
muuhun esitystekniikkaan, infrarakentei-
siin ja tarpeistoon.

3D-mallintamisen tydkalut ovat olleet
kaytOssa jo pitkdan. Suuri osa teknises-
ta suunnittelusta tehdaan suoraan ko.
tyohon tarkoitetuilla mallinnusohjelmil-
la, kuten Vectorworksilla, Capturella tai
aiemmin mainitulla Wysiwygilla. Naiden
mallinnusohjelmien kaytté mahdollis-
taa tarkan, realistisen teknisen suunnit-
telun suoraan esimerkiksi venuen poh-
ja- tai 3D-kuvien paalle. Tasta teknisesta
tiedosta on helppo jalostaa virtuaalimal-
li tai digitaalinen kaksonen teoksen tai ta-
pahtuman visualisointia sekd muuta jat-
kokayttda varten. Tekninen 3D-malli on
eri asia kuin virtuaalitodellisuus, mutta
tarvittaessa se on askel tdéhan suuntaan.
Teknisen mallin ja virtuaalimallin ero on
yleensa funktiossa. Virtuaalimalli voidaan
luoda teknisesta mallista, mutta matkan
varrella sita kevennetaan merkittavasti,
jotta se pyorisi sujuvasti reaaliaikaisessa
virtuaaliymparistossa.

Tekninen 3D-malli sisaltda merkitta-
van maaran esimerkiksi rakenteisiin tai

tekniikan ohjausjarjestelmiin liittyvaa yk-
sityiskohtaista tietoa, jota virtuaalimalli
ei kayta tai tarvitse. Teknisen mallin tieto-
sisalloista yleensa vain pieni osa siirre-
taan virtuaalimalliin, jotta mallin pyorit-
taminen reaaliajassa olisi mahdollista.
Yleensa tahan muuntoon kaytetaan jota-
kin toista, paremmin animointiin sovel-
tuvaa mallinnusohjelmaa, joista mainit-
takoon SketchUp, Blender ja 3ds Max.
Merkittavassa asemassa virtuaalimalli-
en hyddyntamisessa ovat viime vuosina
huimasti parantunut tietokoneiden las-
kentateho seka erillisten, mallinnukseen
soveltuvien naytdénohjainten saavutetta-
vuuden kasvu. Isojen teknisten tietomal-
lien pyorittaminen vaatii oikeat tietotyon
komponentit, virtuaalimalli ja -todellisuus
puolestaan siihen nimenomaisesti suun-
nitellut laitteet ja tietoliikenneyhteydet.

Slush-tapahtuman tekninen tuotanto

Slushin tapahtumatuotantoa tekeva Sun
Effects luo joka vuosi Messukeskuksesta
ja sinne rakennettavasta tapahtumako-
konaisuudesta kattavan tietomallin, jos-
ta tehddan myos virtuaalinen kaksonen.
Teknista tietomallia kdytetdaan varsinaisen
tapahtuman tuotannon, rakentamisen ja
viestinnan apuvalineena, virtuaalimallia
taas lahinna kokonaisvisualisoinnin, pe-
rehdytysten, myynnin ja markkinoinnin
apuvalineena.

Sun Effects on rakentanut virtuaaliver-
sion Slushista vuodesta 2017 lahtien.
Virtuaalimalli rakennetaan pelimoot-

tori Unreal Enginen paalla toimivaan
Twinmotion-ohjelmaan viemalla padosin
Vectorworksissa suunnitellut tapahtuma-
rakenteet kevennettyina virtuaalimalliin.



SLUSHZ22, Startup Studio. Yhdistelmé& valokuvasta ja 3D-mallista. Kuvat: Kerttu Penttiléd ja Sun

Effects. Kuvankasittely: Jyri Sucksdorff.

Twinmotion on valikoitunut tydkaluksi
helppokayttoisyytensa seka malliin liit-
tyvien suhteellisen kevyiden muunnelta-
vuuden tarpeiden vuoksi. Slushin virtu-
aalimallin paaasialliset hyodyntajat ovat
Sun Effectsin tapahtumatuotannon or-
ganisaation lisdksi Slushin tydntekijat ja
sidosryhmat. Mallia kaytetaan esimer-
kiksi myynnin ja markkinoinnin tukena,
Messukeskukseen rakennettavien kump-
paniosastojen esittelyvalineena seka joi-
denkin tydntekijaryhmien perehdytyk-
seen huomattavan hyvissa ajoin ennen
tapahtumaa. Malliin viedaan kaikki Sun
Effectsilla suunniteltavat rakenteet, ja sita
pystyy kayttdmaan etdna Twinmotionin
oman pilvipalvelun kautta. Jaettu malli

on henkilokohtainen. Se toimii milla ta-
hansa naytolla, myos matkapuhelimen
kautta.

Suomen Kansallisoopperan ja -baletin
virtuaalinayttamo

Esittavien taiteiden puolella virtuaali-
mallien tuotannollisen hyoédyntamisen
kotimaan kéarkihanke liittyy Suomen
Kansallisoopperan ja -baletin XR Stage
-hankkeeseen. Osana hanketta suomalai-
nen yhtié Zoan laati Kansallisoopperan
suuresta nayttamaosta virtuaalisen kak-
sosen. Zoanin laatima fotorealistinen
malli, virtuaalinayttamo, on ollut hank-
keen keskiossa jo vuodesta 2020. Uuden
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Turandot 2023, Suomen Kansallisooppera ja -baletti. Yhdistelméa valokuvasta ja virtuaalimallista.

Kuva: Kalle Rasinkangas.

tyokalun kayttdonotto nykyiseen tuotan-
toprosessiin tapahtuu vuoden 2023 aika-
na. Kehityshankkeen tavoitteena on ollut
tutkia, miten virtuaalindyttamoa voidaan
hyodyntaa esitystuotannossa ja minka-
laisia muutoksia uuden tydkalun tuomi-
nen oopperan tai baletin tuotantoproses-
siin vaatii.

Kansallisoopperan ja -baletin tuotanto on
hyddyntanyt virtuaalinayttamaoa laajamit-
taisimmillaan tammikuussa 2023 ensi-il-
tansa saaneessaTurandot-oopperassa.
Turandot on yhteistuotanto Malmon
oopperan kanssa. Tuotantoprosessissa
virtuaalinayttdmo otettiin kayttdon jo
lavastuksen taiteellisen konseptin ite-
rointiin. Tama virtuaalinen katselmus
mahdollisti sen, etta Turandotiin suun-
nitteilla olleen lavastuksen soveltuvuut-
ta Helsingin ja Malmon varsin erilaisil-

le nayttamaoille voitiin verrata etukateen.
Lisaksi virtuaalilavasteet voitiin esitella

virtuaalinayttamaolla taiteellisille ja tekni-
sille paatoksentekijoille.

Tamankaltainen uuden virtuaalitydkalun
kaytto hyvin konservatiivisen ooppera-
taiteen parissa on viela toistaiseksi poik-
keuksellista. Turandot-prosessin kautta
saadut kokemukset kuitenkin kannustavat
viemaan tyokalun kayttéonottoa eteen-
pain. Kansallisooppera ja -baletti (2023)
kertovat, ettd virtuaalindyttamon hyodyn-
tdminen osana tuotantoa saasti noin 1
500 tyotuntia ja useita matkoja Helsingin
ja Malmon valilla. Se myos paransi tyo-
turvallisuutta, kun perehdytys voitiin teh-
da virtuaaliymparistossa jo tuotannon
alkuvaiheessa.

XR Stage -hanketta esiteltiin Opera
Beyond -konferenssissa syyskuussa
2022.Tuolloin hankkeen projektipaal-
likk6 Hannu Jarvensivu esitteli tyoka-
lun paaasiallisesti teknista tuotantoa tu-
kevana.Tarkeimpina havaintoina olivat



paatdksenteon tuki seka teknisen en-
nakko-ohjelmoinnin mahdollistaminen.
Kéaytannossa tama tarkoittaa, etta taiteel-
lisen tyéryhman konsepti voidaan mal-
lintaa nopeasti virtuaaliymparistoon ja
esitella nain taiteelliselle ja tekniselle joh-
dolle paatoksenteon tueksi.

Ennakko-ohjelmointi taas mahdollistuu,
kun lopullinen, hyvaksytty lavastus mal-
linnetaan virtuaalinayttamolle ja valon,
videon ja mekaniikan suunnittelijat paa-
sevat tekemaan tyotaan etupainottei-
sesti pelimoottori Unreal Enginen sisal-
la olevaan fotorealistiseen digitaaliseen
kaksoseen. Osana XR Stage -hanket-

ta Kansallisooppera on integroinut valo-
jen ohjausjarjestelma Grand MA:n seka
mekaniikan ohjausjarjestelma Whisperin
virtuaalinayttdamoon. Sen ansiosta en-
nakko-ohjelmointia paastaan tekemaan
jo mallin valmistuessa — paljon ennen
kuin fyysisia lavasteita on edes alettu ra-
kentaa.Tyon jakautuminen pidemmal-

le ajanjaksolle mahdollistaa teknisen en-
nakkotyOn ja saastaa samalla kallista,
paanayttamolla vietettya harjoitusaikaa.

XR Stage -hankkeen paattyessa kevaal-
la 2023 alkaa tydkalun varsinainen kayt-
toonotto. Kansallisoopperan tuotanto
on loytanyt useita jatkotutkimuksen ja
-kehityksen aiheita virtuaalindyttamon
hyodyntamiseksi. Kehitystyo ei voi kui-
tenkaan jatkua loputtomasti. Jotta tyo-
kalu voidaan ottaa kunnolla kayttéon,
sen kaytolle pitaa luoda selkeat raamit.
Aiemmin mainittujen hyotyjen lisak-

si Kansallisoopperassa on tunnistettu
esimerkiksi tyOturvallisuuteen, pereh-
dytykseen ja markkinointiin liittyvia
kehityspolkuja.

Suurimmat virtuaalityokalujen kayttoon-
ottoon liittyvat haasteet on tunnistettu
osaamisen ja toimintakulttuurin parista.
Uuteen teknologiaan liittyvat taidot poik-
keavat perinteisista esitystekniikkaan ja
lavastukseen liittyvista kompetensseista.
Toisaalta organisaation sisaisten kompe-
tenssien kehittdminen ei yksinaan riita,
sillda oopperakentta kokonaisuudessaan
on toimintaymparistona hyvin konserva-
tilvinen. Suurimmat hyodyt I0ytyvat tyo-
kalujen laajemmalla kayttoonotolla ja eri
talojen yhteistyon kautta. Nain tyokalu
juurrutetaan osaksi laajempaa toiminta-
kulttuuria ja kehitys jatkuu edelleen.

Suomen Kansallisoopperan pioneerityd
alan kehittdmiseksi ei varmasti ole jaa-
nyt alan toimijoilta huomaamatta, mutta
se, miten ala siihen reagoi, jaa viela nah-
tavaksi. Oopperalla ja baletilla on pitka
historia ja pitkat perinteet, joiden paalle
rakennetaan.

Flow Festivalin paviljonki

Flow Festival on Helsingin Suvilahdessa
jarjestettava musiikki- ja kaupunkikulttuu-
rifestivaali. Festivaali aloitti toimintan-

sa vuonna 2004, ja vuonna 2007 se siir-
tyi nykyiselle Suvilahden alueelle (Flow
Festival, 2023). Festivaalikavijoita oli
vuonna 2022 yli 90 000 (STT, 2022).

Vuosina 2017-2019 Jyri Sucksdorff tyds-
kenteli Flow Festivalin vaativien raken-
nustoiden tuottajana. Vuonna 2018 han
suunnitteli yhtena tyotehtavanaan fes-
tivaalialueelle uuden toiminnallisen
alueen. Suunniteltu alue yhdisti infopis-
teen, kahvilan, oleskelutilaa seka artis-
tien levy- ja oheistuotemyyntitoiminnot.



Flow Festivalin paviljonki vuosimallia 2018. Kuva: Jyri Sucksdorff.

Aluetta kutsuttiin paviljongiksi. Se suun-
niteltiin suoraan 3D-malliin 1&aht6- ja paik-
katiedon yhdistamisen avulla. Pohjana
kaytettiin muun muassa Helsingin kau-
pungilta saatua Suvilahden alueen kart-
tapohjaa seka kohteeseen suunniteltujen
rakenteiden mittakuvia. Lisdksi alue tar-
kistusmitattiin. Naita tietoja ja tuotannon
ajatuksia yhdistamalla tehtiin ensimmai-
nen 3D-malli, jonka avulla tuotantotiimi
pystyi helposti keskustelemaan alueen
toteutuksesta ja muutoksista sekd muista
asiaan liittyvista paatoksista. Malli toimi
visuaalisen informaation keskipisteena
yhdistaen merkittavan maaran tietoa hel-
posti tarkasteltavaan muotoon.

Paviljonki on rakennettu Suvilahteen kol-
me kertaa — viimeisin festivaali pidettiin
vuonna 2022. Suvilahden alue on muut-
tunut vuosien varrella, ja myo6s paviljon-
gin alue on saanut uusia kiinteita ele-
mentteja muutosten myaota. Virtuaalinen
malli mahdollistaa muutosten tekemi-
sen suhteellisen helposti: paivittamalla
muuttuneet lahtotiedot ja korjaamalla ne
malliin. Nain voidaan helposti arvioida,
minkalaisia rakenteellisia muutoksia var-
sinaiseen paviljonkiin pitaa toteuttaa, jot-
ta lopputulos olisi halutun kaltainen.

3D-malli tehddaan mahdollisimman tar-
kasti niin, ettd sen avulla on mahdol-
lista tuottaa visuaalisten kuvien lisaksi

Paviljongin sisdpuoli, yhdistelmé& valokuvasta ja 3D-mallista. Kuva: Jyri Sucksdorff.
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Valon, varjon ja muodon leikki paviljongin sisdseinéalla. Yhdistelméa valokuvasta ja 3D-mallista.

Kuva: Jyri Sucksdorff.

mitta- ja rakennekuvia. Tamankaltainen
tyoskentely, jossa esimerkiksi rakennus-
materiaalit mallinnetaan mittakaavassa,
mahdollistaa rajaytyskuvien ja vaiheit-
taisten ohjeistusten tekemisen lisaksi tar-
kan materiaalilaskennan ja -listaukset ra-
kennetuotantoa varten. 3D-malli toimii
nain myds tietomallina, jota voidaan hyo-
dyntaa monenlaisissa jatkotoimissa, ku-
ten puutavaran menekin laskemisessa tai
pintakasiteltdvien neliometrien maaran
arvioinnissa. Mallia voidaan myods kayt-
taa pohjana alueen valosuunnittelussa.

Paviljongin rakennesuunnittelun yksi lah-
tokohta oli tehda rakenteesta ilmava ja
kevyt sekd samalla mahdollistaa aurin-
gonvalon ja rakenteen varjon luoma efek-
ti osana kokonaisuutta. 3D-mallin avulla
valon mallintaminen on mahdollista: kun
ohjelmalle annetaan rakenteen paikka-
tieto ja tapahtuman ajankohta, se kyke-
nee laskemaan auringon liikkkumisen tai-
vaalla suhteessa malliin. Nain ohjelma
luo simulaation valon ja varjon liikkeis-
ta.Tamankaltainen mallin yhdistaminen
paikkatietoon ja siitéd saatava informaa-
tio esimerkiksi auringon liikkeista ja

kulmasta suhteessa paviljonkiin lahente-
lee mielestamme jo digitaalisen kaksosen
maaritelmaa informaation valittymisesta
virtuaalimallista reaaliseen osana suun-
nitteluun vaikuttavia tekijoita.

Ruisrockin porttiteos

Ruisrock onTurun Ruissalon Kansan-
puistossa vuosittain jarjestettava rock-
festivaali. Kolmipaivainen Ruisrock hou-
kuttelee alueelle yli 100 000 ihmista
(Ruisrock, 2023).

Osana Ruisrockin aluetaidetarjontaa Jyri
Sucksdorff on toteuttanut isoja installaa-
tioita yhdessa kuvataiteilijoiden Emma
Ainalan (2019) ja Juliana Hyrrin (2022)
kanssa. Installaatiot on tehty tiiviissa yh-
teistydssa taiteilijoiden kanssa, ja ne pe-
rustuvat heidéan maalauksiinsa.

Ruisrockin portti on kolmion muotoi-
nen.Yhden sivun pituus on noin kahdek-
san metria ja korkeus yli nelja metria.
Kokonaisuuden sisdpuolella on kolmi-
on muotoinen pilari, jossa on kuvia.
Portit ja keskiosa mallinnettiin tarkasti



Ruisrock 2022, Juliana Hyrrin portti. Yhdistelmé& valokuvasta ja 3D-mallista. Valokuva: Juliana Hyrri.
Kuvankasittely: Jyri Sucksdorff.

3D-ohjelmilla, jotta niiden suurkuvatulos-
teet voitiin suunnitella tarkasti toteutusta
varten.

Porttiteos on teoksena haastava johtuen
painotuotteiden mittakaavasta seka koko-
naisuuden kolmiulotteisuudesta. Porttiin
voi kavella sisédan kolmesta eri suunnas-
ta, joissa kaikissa on nahtavilla eri kuva-
kokonaisuus. Portti on ikdan kuin valtava
kaleidoskooppi, jossa kuvakulmaa vaih-
tamalla nakee eri asioita. Tamankaltaisen
teoksen yksityiskohtainen suunnittelu esi-
merkiksi painotuotteiden osalta olisi 1a-
hes mahdotonta ilman nykyaikaisia virtu-
aalityokaluja. 3D-mallinnuksen avulla oli
mahdollista sijoittaa kuvat realististen ra-
kenteiden paalle seka arvioida painotuot-
teiden mittoja ja toleranssia suhteessa
runkorakenteen mittoihin.

Portin virtuaalimallin avulla painotuot-
teiden sijoittelua ja valaisua voitiin
suunnitella hyvissa ajoin. Sen ansiosta

konseptia voitiin myods esitella tilaajan
edustajille etukateen.

Rakkaussimulaatio EVE

Espoon Kaupunginteatterissa maalis-
kuussa 2023 esitetty Rakkaussimulaatio
EVE on Suomen ensimmainen kokoillan
teatteriesitys, joka hyédyntaa virtuaalito-
dellisuutta (Kytola, 2023). Osana esitysta
nahdaan noin 45 minuuttia pitka osuus,
jonka kaikki katsojat kokevat omien vir-
tuaalilasiensa kautta. Rakkaussimulaatio
EVE on kokonaisuudessaan moniosai-
nen. Se alkaa kotona varsinaista esitys-
ta edeltavana iltana, jolloin sdhkdpostin
linkin takaa aukeaa kymmenminuutti-
nen aaninaytelma. Varsinainen esitys si-
saltda immersion virtuaalitodellisuuteen,
joka tapahtuu Espoon Kaupunginteatterin
Revontulihallissa. Kavijat johdatellaan
muutaman valivaiheen kautta omiin, ver-
hoilla rajattuihin tiloihinsa. Siella katso-
jat — tai ehka tassa tapauksessa jopa ko-
kijat — padsevat rauhassa tutustumaan



Rakkaussimulaatio EVE. Kuva: Esityksen internetsivu osoitteessa https://www.lovesimulationeve.

com/.

esitykseen laadittuun vaikuttavaan
virtuaalitodellisuuteen.

Rakkaussimulaatio EVEssa nahty virtuaa-
liteknologia on niin uutta, ettad “toteutus
ei olisi onnistunut talla tasolla viela pari
kuukautta sitten’] kertoo Team Even tai-
teellinen johtaja EeroTiainen Helsingin
Sanomissa (Kytola, 2023). Teknologian ke-
hittyminen ja esitysten muotoutuminen
sen avulla on pioneerityota, joka yhdistaa
monenlaista osaamista.

Téamankaltainen virtuaalitodellisuu-

den hyodyntaminen osana esittavia tai-
teita on viela toistaiseksi harvinaista.
Teknologian kehittyessa ja muuttuessa
entista saavutettavammaksi on kuitenkin
todennakdista, etta virtuaalikokemukset
yleistyvat.

Virtuaaliteknologia on luovilla aloilla pit-
kalle kehittynyttd muun muassa peli-
teollisuudessa, ja Rakkaussimulaatio
EVE vertautuu vahvasti pelimaailmaan:
se sisaltaa laadukkaita esityksellisia ja

internetsivu osoitteessa https://www.
lovesimulationeve.com/.



elokuvallisia elementteja. Kiinnostavinta
virtuaalitodellisuudessa on sen rajatto-
muus — todellisuus, jota eivat koske fy-
siikan lait tai todellisuuden monenlaiset
kahleet. Virtuaalitodellisuudesta voi teh-
da taysin omannakoistaan, ja tassa EVEn
tiimi on onnistunut hienosti. Kokemus
on todellinen, vaikka todellisuutta ei ole.
Téama mahdollistaa tdysin uusia ilmaisun,
kerronnan ja esittdamisen muotoja. Niinpa
on perusteltua odottaa jo seuraavia laa-
dukkaita, virtuaaliteknologiaa hyodynta-
via kokemuksia.

Johtopaatokset

XR-tyokalut ovat osa nykypaivan esitys-
taiteen ja tapahtumien tuotantoa. Niiden
hyodyt ovat kiistattomia, mutta laajem-
pi kayttoonotto vaatii alalta investointe-
ja niin teknologiaan kuin siihen liittyviin
kompetensseihin. Digitaalisten tydka-
lujen kayttd on useilla alan toimijoil-

la arkipaivaistynyt ja helpottaa kiireisten

aikataulujen edistymista merkittavas-

ti. Kattava tietomalli mahdollistaa ty6-
kalujen monipuolisen hyédyntamisen ja
tiedonjaon verrattuna perinteisempiin
2D-kuviin, valokuviin tai tekstipohjaiseen
tietoon. Kolmiulotteinen visualisointi ny-
kyaikaisilla tyokaluilla mahdollistaa-

kin suunniteltavan asian rakentamisen
jo etukateen kertaalleen — virtuaalises-

ti. Tamankaltainen ennakkoty0 tuo esille
asioita, jotka tullessaan esille vasta fyysi-
sessa pystytysvaiheessa saattaisivat kaa-
taa projektin aikataulun ja pahimmassa
tapauksessa olla esteené koko toteutumi-
selle. Virtuaalimallien avulla on mahdol-
lista saavuttaa merkittavia hyotyja pitkin
tuotannon elinkaarta aina esivisualisoin-
nista perehdytykseen asti.

Taulukkoon 1 on listattu virtuaalimal-
lien selkeitd hy6dyntamiskohteita.
Rakkaussimulaatio EVE jatettiin pois tar-
kastelusta, koska sen tuotantoprosessista
ei ole tarpeeksi havaintoja eika tietoa.

Taulukko 1. XR-tydkalujen hyédyntaminen esimerkkituotannoissa.

SKOB: Flow, Ruisrock,

SLUSH Turandot | paviljonki | porttiteos
Taiteellinen suunnittelu ja X X X X
paatoksenteko
Visualisointi X X X El
sidosryhmille
Tekninen tuotanto X X X X
Materiaalilaskenta X TIEDE)ISSA X X

X
Mallin hyédyntaminen X X X
muilla osastoilla, Asiakas Valo, Video, Valo
sidosryhmilla yms. Myynti | Néyttams, | Valo,Infra | o o 00
Turva

Ohjeet ja perehdytys X X X X




Kuten taulukosta 1 nakee, virtuaali-
tyokalujen kaytté on monipuolista.
Parhaimmillaan se tukee paatoksente-
koa useilla osa-alueilla, optimoi ajan- ja
materiaalien kayttda seka parantaa lop-
putulosta halutun kaltaiseksi. Malli myos
mahdollistaa virtuaalitodellisuuden kay-
ton kattavan perehtymisen tueksi jo mer-
kittavasti ennen fyysisen kokonaisuuden
rakentumista. Nain virtuaality6kalujen
potentiaali korostuu etenkin kiireisissa ai-
katauluissa, joissa esimerkiksi esitys- tai
tapahtumatilaan liittyvat aikarajoitteet
eivat salli viivastyksia. Virtuaalimallien
avulla tuotannon palaset voidaan suunni-
tella ja ohjeistaa etukateen onnistumisen
todennakodisyyden parantamiseksi.

Hyo6ty voidaan esittaa helposti myos ta-
loudellisena. Kansallisoopperan suuren
nayttamon yksi tyotunti maksaa talolle
noin 3 000 euroa, jolloin yhden minuu-
tin hinnaksi tulee laskennallisesti 50 eu-
roa (Sucksdorff, 2023). Messukeskukseen
rakennettavaa Slush-tapahtumaa ra-
kentaa samanaikaisesti toista sataa Sun
Effectsin palkkaamaa tyontekijaa seka
valtava maara alihankkijoita. Nain suur-
ten tyontekijamaarien seisottaminen tie-
don tai tuotantosuunnittelun puutteel-
lisuuden vuoksi kay nopeasti kalliiksi.
Virtuaalimallin rakentamiseen kaytetty
aika seka sen mahdollistama visuaalinen
informaatio tuovat merkittavia resurssi-
saastoja tuotannon pystytysvaiheessa.

Suurimpana haasteena XR-tyokalujen
laajemmalle kayttdonotolle esittavan tai-
teen ja tapahtumien parissa saattavat
olla olemassa olevaan teknologiaan liitty-
vat kompetenssit. 3D-mallintaminen, pe-
limoottorit ja niihin liittyvat ohjelmistot

ovat taysin oma osaamisalueensa ja
perinteisesti kaukana esittavien taitei-
den ja tapahtumien tuotanto-osaami-
sesta. Yleisesti voidaan todeta, ettda XR-
tyokalujen tunteminen ja niihin liittyvan
osaamisen paivittaminen on pitkalti yksi-
I6kohtaista ja omatoimista. Ohjelmistojen
monipuolinen hyédyntaminen vaatii laa-
ja-alaista perehtymista ja ohjelmistojen
jatkuvaa kayttoa osaamisen yllapitami-
seksi. Nain ollen osaamisen kasvattami-
nen vaatii joko henkilokohtaista tai orga-
nisaation sisaista resursointia tydkalujen
oppimiseen, puhumattakaan tuotanto-
mallien kehitystyosta tai laajempaan
kayttoonottoon liittyvasta virtuaalimalli-
en kayton hyo6tyjen esittelystd muille alan
toimijoille.

Taman artikkelin esimerkit ovat virtu-
aalisia kaksosia eli representaatioita to-
dellisuudesta (vrt. kuva 1; Solja, 2022).
Ne eivat paivity reaaliaikaisesti esi-
merkiksi loT-jarjestelmien valityksella.
Rakkaussimulaatio EVE on itsendinen
teoksensa, johon kayttaja voi vaikuttaa
omalla toiminnallaan ja valinnoillaan, ja
siksi sita voisi kuvata taiteelliseksi oh-
jaavaksi virtuaaliseksi kaksoseksi (vrt.
kuva 1). Ruisrockin porttiteos on itsenai-
nen taideteoksensa, mutta samantyyppi-
silla teoksilla voidaan nahda potentiaa-
lia kehittya yhdistetyksi, ennustavaksi tai
ohjaavaksi kaksoseksi. Kaksisuuntaista
dataa valittavilla kaksosilla tarkoitetaan
kayttotarkoitukseensa sovellettuja kakso-
sia, jotka kykenevat asteittain esimerkiksi
seuraamaan, raportoimaan, reagoimaan
tai jopa analysoimaan ja ennustamaan
reaalimaailman reaaliaikaista toimintaa.
Vastaavilla teoksilla voisi olla jopa auto-
nomisia funktioita niin, etta festivaalin



portilla kerattéisiin dataa kavij6ista ja olo- jaettua kokonaisuutta, virtuaalitilojen
suhteista. Autonomisella kaksosella tar- metaversumia.

koitetaan itsenaisesti toimivaa kaksosta,

joka oppii analysoimastaan datasta ja te-

kee itsenaisia paatoksia tekoalyn avulla

(vrt. Solja, 2022).

Terminologiasta tai kaksosen ja reaa-
limaailman yhdistymisen tasosta riip-
pumatta uusista virtuaalityokaluista on
saatavissa merkittavia hyotyja myos esit-
tavissa taiteissa ja tapahtumissa. Tata tu-
kevat tassa artikkelissa esitellyt esimerkit
alan toimijoiden parista. Tyokalujen saa-
vutettavuuden ja osaamisen leviamisen
myo6ta niiden kaytto yleistyy edelleen ja
muuttuu yha kiinteammaksi osaksi nyky-
aikaista kulttuurituotantoa.

Naemmekin luovien alojen toimijoiden
XR-tydkalujen parissa tekeman kehitys-
tyon merkittdvana polkuna teknologian
saavutettavuuden edistamiseen ja si-
saltéjen demokratisointiin. Tapahtumiin
suunnitellut visualisoinnit ja niiden esit-
tely seka nayttamoiden virtuaalisten kak-
sosten jakaminen avoimesti mahdollista-
vat uudenlaisen kulttuurin ja digitaalisen
maailman avautumisen uusille kaytta-
jaryhmille. Sisallontuotannon nakékul-
masta nain |6ytyy mahdollisuus tutkia
esimerkiksi Kansallisoopperan suuren
nayttamon kaksosta ja mallintaa sin-

ne omia ideoitaan.Tama antaa lavaste-
suunnittelusta kiinnostuneelle mahdolli-
suuksia, joita aiemmin vain harva paasi
toteuttamaan. Tamankaltaisen avoimuu-
den ja virtuaalisten tilojen saavutetta-
vuuden kautta voimme hahmotella myo6s
pidemmalle: esittavien taiteiden ja tapah-
tumien virtuaalitilat on tulevaisuudes-

sa mahdollista liittda osaksi laajempaa
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2.4 Digital Fashion
Business in the
Metaverse — A Multiple
Case study

Emma Granqgvist and Laura-Maija Hero



Entering a New Era
of Fashion

Digitalisation and the fourth industrial
revolution are leading to transformative
changes in the fashion industry. Industry
4.0 is described as a model where all ma-
jor industrial systems are transformed by
new production and consumption pro-
cesses, often with the goal of targeting a
sustainable future.To succeed in the dig-
ital age, companies must understand the
changes in consumer behaviour and be
profoundly focussed on providing holis-
tic and valuable experiences (Bertola &
Teunissen, 2018, p. 353; Muutosagentit,
2022). Digital fashion is considered the
next significant step in the digitalisation
process of the fashion industry, which
plays an important role in the evolution
of Fashion 4.0 (Sarmékari, 2021, p. 1).

Digital spaces and online consumption
are changing with the emergence of the
Metaverse and Web 3.0. Digital environ-
ments are transforming from transac-
tion-focussed platforms into multi-di-
mensional and immersive spaces with
community-building at the core (Amed
et al., 2022, p. 57). Executive vice presi-
dent and chief marketing officer at Gucci,
RobertTriefus, noted that the attitudes
toward digitalisation within the fash-

ion industry have changed throughout
the years (Williams, 2022, p. 62). In 2000,
it was commonly believed that e-com-
merce could never be a luxury experi-
ence, whereas today it is seen as a viable
tool to enhance the customer experience.

Recent years have seen the emergence
of digital innovations in the fashion

industry, such as digital clothing NFTs,
collaborations with the gaming indus-
try and fashion events arranged in virtu-
al worlds. Windsor, co-founder and joint
managing director at Dimension Studio,
stated that we are at the starting point of
a new era, where the meaning of fashion
is changing (Amed et al., 2022, p. 58, as
cited in Soar, 2021).

Metaverse and Web 3.0
Unlocking New Opportunities
for Digital Fashion

Digital fashion has entered the spatial in-
ternet in a major way. Virtual metaverse
platforms are home to avatars with styl-
ish, valuable and individual digital cloth-
ing, garments and accessories. According
to Sarmakari (2022), the term digital fash-
ion refers to three things. First, it refers
to digital tools used to aid design pro-
cesses, communication, showroom ac-
tivities, sales and experiences. Second,

it refers to digital end-products, such as
digital-only outfits in virtual spaces, virtu-
al representations of physical garments
or garments that incorporate digital tech-
nology. Third, it refers to a novel fashion
culture that builds its own discourse, val-
ues and differentiation strategies, driv-
en by the contemporary challenges of the
fashion industry, technological possibil-
ities and attitudes toward digital culture
(Sarmakari, 2022).

Author Matthew Ball (2022, p. 29)
defined the metaverse as follows:

[a] massively scaled and
interoperable network of real-time



rendered 3D virtual worlds that
can be experienced synchronously
and persistently by an effectively
unlimited number of users with

an individual sense of presence,
and with continuity of data, such
as identity, history, entitlements,
objects, communications, and
payments.

Thus, customising the appearance of av-
atars in the Metaverse with purchased
digital ouftfits, so-called ‘skins’, has long
been a common concept in the online
gaming industry (Desai, 2022).

Web 3.0, which the Metaverse is a part
of, refers to the third major evolution of
the internet that focusses on data de-
centralisation through blockchain tech-
nology. In the current Web 2.0, the in-
frastructure is owned and controlled by
centralised entities, and data are stored
in multiple databases managed by com-
panies and organisations. Web 3.0 will
improve data security and put the pow-
er of data and digital asset ownership in
the hands of the users. Further, Web 3.0
will use cryptocurrencies for online trans-
actions instead of relying on middlemen,
such as payment processors and banks
(Ethereum, 2023; Lehtonen et al., 2022).

Creating digital fashion is different from
designing physical garments. The realisa-
tion of a physical collection has produc-
tion limitations and high costs, where-
as designing digitally only requires 3D
design software. The financial barriers

in the physical world prevent many tal-
ents from being discovered (Ginsburg,
2022). Virtual worlds seem to offer relief

to this challenge. Indeed, consumers,
companies and investors are showing
great interest in the Metaverse and its
future potential. Recent research shows
that about 60% of consumers are excit-
ed about shifting everyday activities from
the physical world to the Metaverse.

The time people spend in virtual worlds
is continuously increasing, especially
among the tech-savvy and younger pop-
ulation. A virtual world refers to any sim-
ulated and computer-generated space,
ranging from 2D games to immersive 3D
environments. An appealing factor of vir-
tual worlds is the community spirit and
engagement with others. Some fashion
brands have started to see the Metaverse
as a platform where they can engage
with customers in a deeper and more
creative way. Futurist Cathy Hackl points
out that the Metaverse is not about es-
caping reality but rather about augment-
ing life with virtuality to make it more
meaningful (Amed et al., 2022, p. 57;
Ball, 2022, p. 30; McKinsey & Company,
2022a).

Sarmakari (2022, p. 104)
elaborated on digital fashion
design:

Fashion 4.0 designers tend to
apply an open-source philosophy
to their work, in the form of
co-creation with consumers,
sharing their creations, flexibility
of the products and general
transparency. This challenges
the authorial ideals that underlie
the traditional figure of fashion
designers. Although the nature
of work itself has always been



mostly collective, the values were
traditionally based on auteurism
and individualism. In contrast,
digital fashion designers might
have total control and unlimited
space for creativity, enabled

by their tools, yet the values of
digital fashion culture highlight
decentralised collectivism.

RobertTriefus argued that virtual

worlds are an indication of a paradigm
shift, leading to a significant new rev-
enue stream for brands, and that the
metaverse will play a fundamental role
in revenue growth in the years ahead
(Williams, 2022, pp. 61-62). A report by
McKinsey & Company (2022a) indicat-
ed that investment in the Metaverse has
increased tremendously in the past few
years, and it could generate a value of $5
trillion by 2030.

An NFT is a unique digital asset based
on the blockchain. In the fashion indus-
try, NFTs are used in a variety of ways,
ranging from product authentication to
serving as collectibles and investments.
Anything that can be digitised can be
made into an NFT. Blockchain technology
verifies the authenticity and ownership of
an NFT and therefore allows creators to
be correctly compensated for their work,
which supports a more sustainable econ-
omy in the creative industry.The mone-
tary value of an NFT can increase signifi-
cantly due to its fundamental uniqueness
(Amed et al., 2022, pp. 58-59; Beyer,
2023).

NFTs are usually purchased with cryp-
tocurrency, which is a digital form of

currency that is secured via cryptogra-
phy, a process that prevents counterfeit
and fraud.There are thousands of exist-
ing cryptocurrencies, with Bitcoin (BTC)
and Ethereum (ETH) among the most
well known. Cryptocurrencies can be
bought and sold by anyone on decentral-
ised exchange platforms and stored in a
crypto wallet (Beyer, 2023).The NFT mar-
ket presents an economic model that the
fashion industry has never seen before.
Designers can receive a royalty from sec-
ondary sales depending on the contract.
The same benefit applies to digital ma-
terial designers, as they earn a royalty
every time their design is utilised com-
mercially in a garment (Ginsburg, 2022).

As artificial intelligence and other tech-
nologies are advancing and the de-
mand for realistic avatar representations
continues to grow, avatars are becom-
ing more intelligent and human-like.
According to artist, scientist and VR pio-
neer Dr Jacquelyn Ford Morie, avatars in
the future will learn from human behav-
iour and be able to act on behalf of a per-
son. Morie predicted that everyone will
have a 3D scan of themselves in the near
future (Papagiannis, 2017, p. 96).

Aims and Method

This article examines digital fashion in
virtual and augmented contexts by focus-
sing on the following research questions:
How does the fashion industry operate

in XR (extended reality) environments?
How are fashion NFTs created and trad-
ed?The primary aim is to create an ex-
tensive understanding of the digital fash-
ion business in the Metaverse as well as



Figure 1. Selfridge flagship store in Decentraland (Hirschmiller, 2022a). Courtesy: Selfridges.

the NFT ecosystem and associated tech-
nologies, which must be understood
when operating in the NFT market.The
article concludes by presenting the risks
and business opportunities based on the
presented cases and the literature.

The article includes a light multiple-case
study of several fashion phenomena in
XR environments. The material com-
prises descriptive case articles (N=29,
marked with * in References) on digital
fashion creators and collections, immer-
sive fashion spaces, NFT platforms and
cross-industry collaborations. In addition,
secondary research from reliable institu-
tions, secondary interviews with indus-
try professionals as well as other rele-
vant and reliable studies are utilised. The
seven following cases are examined: 1)
Avatar fashion shops for social network-
ing: Meta and Ralph Lauren; 2) Fashion
x Gaming: Balenciaga and Burberry;
3)The Fabricant, which offers the first

digital-only garments; 4) Luxury brands
in the NFT market place: Gucci, Dolce &
Gabbana; 5) The marketing of luxury digi-
tal fashion: Influencers for DressX; 6) The
Fabricant: Facilitating the NFT ecosys-
tem; and 7) YOONA: Automating design
with Al.

Fashion Brands and Design
Collectives Offering Self-
Expression through Avatars

Metaverse fashion shows and exhibitions
are core platforms for digital fashion.

As the interest in the Metaverse has in-
creased, some fashion brands have start-
ed to explore virtual worlds by creating
their own virtual spaces. As a forerun-
ner, Gucci has created a virtual 3D exhibi-
tion called Gucci Garden, where visitors
can explore the brand and the historic
Palazzo della Mercanzia (Gucci Garden,
n.d.). In 2021, the company launched a



two-week immersive virtual exhibition on
Roblox, which attracted 19 million visitors
(Gucci, n.d.; Williams, 2022, p. 63).

In March 2022, the metaverse plat-

form Decentraland arranged the first-ev-
er Metaverse Fashion Week, a four-day
virtual event featuring digital fashion
shows, exhibitions, parties and pop-up
stores. Luxury brands and retailers, such
as Dolce Gabbana, Tommy Hilfiger, Etro,
Selfridges and Dundas World, participat-
ed in the event (Figure 4) (Hirschmiller,
2022a).

Some brands and retailers offered pur-
chasable NFT wearables for avatars to
use in the Decentraland metaverse, and
others arranged virtual try-ons of clothes
from their physical collections. Some
brands used their spaces to increase
brand awareness through exhibitions or
by showecasing collections with direct
links to their websites. The fashion brand
Imitation of Christ took the opportunity to
show support for Ukraine with anti-war
installations and banners (Hirschmiller,
2022a).The second edition of Metaverse
Fashion Week took place in March 2023,
this time with advanced features, such
as interoperable wearables and cross-
metaverse teleportation. Thus, the NFTs
purchased in Decentraland could be used
in multiple metaverses, and brands had
the opportunity to run fashion shows

in three virtual spaces simultaneously
(Hirschmiller, 2022b).

Avatar Fashion Shops for
Social Networking: Meta and
Ralph Lauren

Today, social media platforms are enter-
ing the metaverse business by opening
fashion shops. Meta defines an avatar as
a digital expression of a person’s person-
ality/personalities that conveys individ-
ual characteristics, such as the sense of
fashion. As a step toward the Metaverse,
the company started to offer customis-
able avatars for their social media plat-
forms.To allow additional personalisa-
tion, Meta recently launched a store that
offers purchasable digital clothes from
luxury brands, such as Balenciaga, Prada
andThom Browne.The company believes
that avatars can enable more mean-
ingful connections with friends, fami-

ly, co-workers and other people (Meta,
2022).

In 2021, Ralph Lauren launched a virtu-

al social networking app in partnership
with ZEPETO. Users can interact with
each other through personalised 3D ava-
tars in the virtual world of Ralph Lauren,
featuring the Madison Avenue Flagship
Store, Ralph’s Coffee Shop and Central
Park in New York City. The app includes

a digital fashion collection consisting of
12 purchasable outfits. Ralph Lauren be-
lieves that virtual worlds are essential
platforms for reaching the next genera-
tion of consumers. The company also cre-
ated a customisable Bitmoji collection for
Snapchat and was the first luxury brand
to partner with G2 Esports to dress play-
ers on a long-term basis (Ralph Lauren
Corporation, 2021).



Fashion x Gaming:
Balenciaga and Burberry

The gaming industry, with more than
three billion global players and a mar-
ket value of $184 billion in 2022, has be-
come a targeted platform for fashion
businesses. The gaming industry has a
long history of building communities and
is transforming into a digital extension of
the real world (Amed et al., 2022, p. 57;
McDonald, 2023).

One of the fashion brands that stands out
in this field is Balenciaga. Their fall 2021
collection was released as a video game,
Afterworld: The Age of Tomorrow.The
photorealistic outfits captured on real-life
models and the scenery in the dystopic
Balenciaga world (Figure 2) were created
by Epic Games with volumetric capture
and a 3D virtual design tool (Hitti, 2020;
Maguire, 2021).

The game is set in the near future, pre-
senting a vision of the future of cloth-
ing.The creative director of Balenciaga,

Figure 2. Afterworld: The Age of Tomorrow by Balenciaga (Hitti, 2020). Courtesy: Balenciaga 2021.

Demna Gvasalia (Hitti, 2020), imagines
multifunctional, long-lasting clothes that
are worn until they fall apart (Hitti, 2020).

Balenciaga continued implementing VR
in the company’s business strategy. They
were the first luxury brand to partner
with the gaming company Epic Games,
designing four purchasable skins for the
popular game Fortnite. Epic Games had
revenues of $5.1 billion in 2020, driven by
Fortnite and its 400 million global users.
Fortnite is monetised with the in-game
currency V-Bucks, with which users can
purchase skins, accessories and emotes
(actions). To keep Balenciaga skins ac-
cessible for all players, they were priced
at 1000 V-Bucks, which is equivalent

to about $8 dollars. According to Alan
Cooper, director of product and consum-
er communications at Epic Games, the
motive of fashion activations in games is
to increase market awareness among the
digital audience. (Maguire, 2021)

Another luxury brand that has ex-
plored the opportunities of gaming is
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Figure 3. Blankos Block Party featuring Burberry. Courtesy:Burberry, 2022.

Burberry, which has been partnering with
Mythical Games since 2021 by launching
NFT products for the multiplayer game
Blankos Block Party (Figure 3). Mythical
Games uses blockchain technology and
NFT tools to enable players, creators, art-
ists, brands and game developers to be-
come stakeholders and owners in a new
universal ecosystem of gaming. Burberry
has created two limited-edition charac-
ters as NFTs, which players can purchase,
upgrade and re-sell within the game.
They have also launched NFT collections
of accessories, which players can apply

| 4

Figure 4. Iridescence, digital couture by The Fabricant (M.C., 2021). Courtesy: The Fabricant, 2021.

to any character they own in the game.
Blockchain technology is used to provide
players with proof of verified ownership
and authenticity (Burberry, 2021).

Rachel Waller, Burberry’s vice president of
channel innovation, believes that virtual
worlds provide endless opportunities to
connect with customers in more valuable
ways. She also sees similarities between
gaming and luxury in terms of fantasy
and creative expression (Burberry, 2022).
Indeed, the opportunities of NFTs in gam-
ing and virtual worlds are extensive. To



enter this new market, brands need a
strategic mindset and a willingness to
create partnerships. High-quality content
requires a variety of expertise, either in-
house or through third-party collabora-
tions (Amed et al., 2022, p. 60).

The Fabricant Offers the First
Digital-Only Garments

The phenomenon of digital fashion at-
tracted headlines in 2019 whenThe
Fabricant created and ultimately sold
Iridescence, the world's first digital-on-

ly couture dress (Figure 4).The dress was
auctioned on the NFT platform Portion
and sold for $9500 (The Fabricant,
n.d.-a.).

Amber Jae Slooten, co-founder and cre-
ative director of The Fabricant, sees the

Figure 5. The winning
look of the NFT
design (Dobrosielski,
2021). Courtesy: The
Fabricant, 2021.

dress as a look into the future where we
are no longer bound to physical space.
Following their success, the company
has since helped other brands make their
own digital products and created a mar-
ketplace where anyone can co-create,
sell and buy NFTs.The Fabricant’'s mis-
sion is to develop a new fashion indus-
try in which everyone can participate and
profit. The Fabricant has received a total
of £10.7 million in funding to support the
development of their metaverse ward-
robe (Rydzek, 2022; The Fabricant, n.d.-a;
The Fabricant, n.d.-b).

One of The Fabricant’s most remarkable
collaborations was with Adidas and mod-
el Karlie Kloss. In 2021, they launched a
competition for 3D creators to make their
own digital version of the WindRdy parka
jacket (Figure 5) (Amed et al., 2022, p. 59).



The top 20 creators who made it to the
finals had their designs auctioned on
the NFT platform KnownOrigin and dis-
played in the Metaverse Fashion Week.
The winning look was sold for $2,515
(Decentraland, 2021; Dobrosielski, 2021).

Luxury Brands in the NFT
Marketplace: Gucci, Dolce &
Gabbana

Numerous luxury brands are exploring
the NFT market. Gucci launched a se-
ries of $11.99 NFT sneakers in collabora-
tion with fashion-tech company Wanna,
and Dolce & Gabbana created Collezione
Genesi, a nine-piece digital collection
alongside physical couture (Figure 6) (Li,
2021; UNXD, 2021).

Collezione Genesi was designed by
Domenico Dolce and Stefano Gabbana
and auctioned on UNXD. A crown re-
ceived the highest bid of 423.5 wETH

(Ethereum), equivalent to $560,102.The
whole collection was sold for a remark-
able $5.7 million. This success reflects a
transition toward the Metaverse, where
luxury items are part of the ecosystem
(Amed et al., 2022, p. 60; Njuguna, 2021;
UNXD, 2021).

Marketing of Luxury Digital
Fashion: Influencers for
DressX

Digital fashion has also been imple-
mented in online retail luxury fashion. In
2021, Farfetch launched a pre-order cam-
paign together with digital fashion com-
pany DressX to promote sustainability.
Pre-order looks from the newest collec-
tions were digitised and used in editorial
photoshoots and by influencers with the
idea to avoid the environmental impacts
related to the production of physical

clothing. Farfetch stated that they saved
346,698 litres of water and 2,515 kg CO2,

i

Figure 6. Collezione Genesi by Dolce & Gabbana (UNXD, n.d.). Courtesy: Dolce & Gabbana, 2021).
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Figure 7. Safiya Nygaard wearing digital clothes (Nygaard, 2021, August 28; Nygaard, September 1).

representing 97.86% of the CO2 emis-
sions produced by a similar campaign
in the physical space (Retail Technology
Innovation Hub, 2021).

Daria Shapovalova, co-founder of
DressX, identifies two major groups of
customers in the digital fashion market:
Millennials and GenZ. Millennials who
consume luxury goods understand the
concept of digital fashion and use it to el-
evate their social media profiles, while
GenZ are on platforms like Snapchat and
TikTok, where video-based content in-
cluding filters is the most common com-

munication tool (Amed et al., 2022, p. 58).

Influencer Safiya Nygaard performed

an experiment in which she wore digital
clothes for a week on her social media.
She wanted to understand the concept
and to see people’s reactions without re-
vealing that the outfits were digital. She
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purchased several digital outfits and ac-
cessories from DressX, with prices rang-
ing from $35.00 to $1,050.00. When
purchasing a digital fashion asset, the
customer needs to submit a pre-outfit
photo in form-fitting clothes, which the
digital item will be added on. Nygaard
discovered that DressX also does mod-
ifications free of charge if the customer
is not satisfied with the result (Nygaard,
2021).

Nygaard was pleased with most of the
work but noticed some bad-quality edit-
ing that made the products look unreal-
istic. The reactions on her social media
were generally positive. Some people be-
lieved she was wearing physical clothes,
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while others realised that they were edit-
ed (Nygaard, 2021).

The Fabricant: Facilitating
the NFT Ecosystem

The Fabricant has created their own mar-
ketplace of digital fashion that emphasis-
es co-creation. The platform uses block-
chain technology and has an integrated
co-creation design tool. Anyone who
signs up on the site can trade, buy and
sell NFTs that are co-created on the plat-
form. Figure 8 illustrates the royalties on
primary and secondary NFT sales on the
platform (The Fabricant, 2022).

Royalties are divided among all who are
involved in the co-creation of the item.
The marketplace uses the cryptocurren-
cy FLOW tokens, which requires a Blocto
wallet and a subscription to the third-par-
ty company MoonPay for currency ex-
change (The Fabricant, n.d.-b). There are
many different NFT marketplaces and
platforms, each with their own royalty
structures and fees.

YOONA: Automating
Design with Al

The creation of digital fashion can also
be automated with Al-based design soft-
ware (Figure 9). Anna Franziska Michel,
founder and CEO of YOONATechnology,
stated in an interview that more than
70% of successful collections are creat-
ed based on historical data, performance
analysis or through modifications of
bestselling products from their own com-
pany or competitors (DressX, 2020).

YOONA is a B2B technology solution that
analyses data and creates success-ori-
ented automated designs. The technol-
ogy is based on generative adversarial
networks (GANs), an Al-based tool that
generates images of any kind.The user
can input the desired data, such as per-
formance analyses, images, technical il-
lustrations, trends and mood boards.The
technology then analyses the input data
and generates unique images, which the
user can select and save (DressX, 2020).

Figure 8. The royalties on primary and secondary sales (The Fabricant, 2022).

Member (% of sale amount) | (% of sals amount]
Garment Creator 30% 3.33%
Material Creator 30% 3.33%
CoCreator 30% 3.33%

The Fabricant Studio 10% 5%

Owner 85%
TOTAL 100% 100%




There are several factors to consider

when pricing a digital fashion NFT, in-
cluding the quality, complexity and util-
ity of the product. A small quantity and
availability limitations can trigger con-
sumer demand and justify a higher value.
Another factor that must be considered

is royalties. A high percentage of second-
ary sales may seem desirable for the cre-
ator but can drive away costumers if their
intention is to invest and resell the items
(Ginsburg, 2022).

To succeed in the digital market,
Ginsburg, a write for NFT Now (2022),
emphasises the importance of building
connections, seeking collaborations and
getting integrated in the digital fashion
community through physical and digi-
tal events. Amber Slooten points out that

Figure 9. Al-
generated metalook
(DressX, 2023,
January 20).

the NFT market is experimental, and thus
success cannot be guaranteed (Amed et
al., 2022, p. 60, as cited in Nanda, 2021).

Risks and Challenges

Digital fashion can be seen as a solution
to the environmental and social impacts
related to the production, use and dis-
posal of physical clothing. However, dig-
ital fashion does have its own sustaina-
bility challenges, as the validation of NFT
transactions on the blockchain consumes
considerable energy (Amed et al., 2022,
p. 60). RobertTriefus predicted that some
of these issues will be solved as the un-
derstanding of cryptocurrencies progres-
sively improves (Williams, 2022, p. 62).



In the beginning of 2023, headlines fo-
cussed on Hermés and NFT artist Mason
Rothschild due to a trial concerning
trademark infringement. Hermes sued
Rothschild for releasing an NFT collec-
tion of MetaBirkins, digital replications of
the iconic Birkin bag. Rothschild argued
that artists are allowed to make interpre-
tations of existing objects. The ‘Rogers’
test, which functions as a standard in cas-
es of trademark infringement, forbids the
use of trademarks only if it has no artis-
tic interpretation to the underlying work
or if it explicitly misleads consumers to
identify the work as the original source
or mark. This lawsuit is likely to have an
influence on how the law of intellectual
property is applied to digital assets and
NFTs (Rossow, 2023).

As digitalisation reaches new heights in
the fashion industry with digitised busi-
ness models and processes, proper data
management and cyber security become
fundamental aspects for businesses.
Cyber-crimes have increased significant-
ly in the past few years due to acceler-
ated e-commerce and digital platforms
increasingly sharing sensitive data.To
minimise the risks of cyber-attacks, com-
panies must establish clear standards for
the collection, use and storage of data
(Amed et al., 2022, pp. 97-99). The conse-
quences of improper data handling are
severe and can cost businesses tens of
millions of dollars (Amed et al., 2022, p.
99 as cited in IBM, 2021).

Metaverse Fashion Business
Opportunities

Metaverse virtual fashion designers are
not the ones making the biggest prof-

it from their work, as the ideal and cul-
ture of the Metaverse are more focussed
on decentralised values. Instead, the ben-
efactors of the revenue streams seem

to be big businesses with established
brands. However, ‘born digital’ fashion
brands and community-based groups
are blooming, and thus an opportuni-

ty for smaller designers and producers

is emerging (i.e. Sarmakari, 2022; The
Fabricant n.d.-a). The ‘middle layer’ is the
XR-design professionals organising and
supporting the business and offering 3D
modelling services. More in-depth stud-
ies are needed to understand the produc-
er economy in more detail. Digital fash-
ion design communities have managers
and agents for designers, but their role

is unclear.The key player in this case is
The Fabricant, which offers an NFT mar-
ketplace for digital fashion.The plat-
form even offers an integrated co-crea-
tion design tool called Fabricant Studio.
Direct business is possible for anyone
who signs up on the site, and NFTS that
are co-created on the platform can be
traded, bought and sold. The direct earn-
ing opportunity for content creators

are the royalties on primary and sec-
ondary NFT sales (The Fabricant, 2022).
Meanwhile, the business benefits forThe
Fabricant seem to be the fees, advertis-
ing and investor funding. In April, 2022,
The Fabricant raised $14 million to clothe
metaverse avatars (https://www.ledgerin-
sights.com/blockchain-fashion-house-the-
fabricant-raises-14m-metaverse-avatars/).
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2.5 Metaversumi uutena
kotina? Metaversumissa
syntyy uutta taidetta

Katri Halonen



Luovat web3-ajassa

Kuva 1. Tuvalun ulkoministeri Simon Kofe piti videoidun puheen Glasgown COP26
ilmastokokouksessa kuvakaappaus videosta https://www.youtube.com/watch?v=icbylsXi1RM

© Simon Kofe

Yhdekséasta kapeasta saaresta koostuva
11 000 asukkaanTuvalu uhkaa upota il-
mastonmuutoksen seurauksena meren
alle, ja valtio on paattanyt muuttua maail-
man ensimmaiseksi digitaaliseksi valtiok-
si. Tuvalun ulkoministeri Simon Kofe on
sanonut, ettd metaversumin rakentami-
sen paamaarana on sailyttda Tuvalun kult-
tuuri ja perinto lapsille ja heidan lapsil-
leen (Kuva 1; Cremer, 2022).

Hieman huomaamattakin metaversumin
kehitys tuntuu saavan aivan uusia ulottu-
vuuksia. Voisiko se toimia jonkinlaisena
kulttuurin sailyttamisen ja jopa yllapidon
ja luomisen ymparistona? Tasta on aina-
kin joitakin kokeiluja, joita esitellaan tas-
sa artikkelissa.

Metatdhtien esiinmarssi

Virtuaalimaailmassa esiintyy puhtaas-
ti sielld syntyneita artisteja, joilla ei
ole fyysista vastinetta reaalimaailmas-
sa. Esimerkiksi laulusyntetisaattorista

90

aanensa saanut poptahti Hatsune Miku
aloitti uransa jo vuonna 2007. Han esit-
taa yli 100 000 tekoélyn tuottaman lau-
lun joukosta suosituimpia kiertueella, jol-
la han esiintyy oikean yhtyeen laulajana
hologrammin muodossa (Fandom, 2023).
Miljoonien fanien seuraama Polar esiin-
tyy sdannollisesti Avakin Life -metaver-
sumissa (Kuva 2). Tekoalyohjattu Polar
on mediahaastatteluissa kertonut halua-
vansa siirtya esiintymaan myds fyysi-
seen maailmaan ja jo kokeilleensakin ho-
logrammina esiintymista. Polar kuvailee
toimittajille, kuinka innostavaa on esiin-
tya metaversumissa ja kohdata ihmisia
(Daily Mail, 2022; Marr, 2022.)

Toki metatahdella voi olla myos fyysinen
kaksonen - tai ihmiskeskeisesti ajatellen
artistilla digitaalinen kaksonen.Tama kak-
sonen voi olla esimerkiksi Abba Voyage
-kiertueen myo6ta tehty nuorennuslei-
kattu versio muusikoista (Abba Voyage,
2023). Ehkapa jo maailmalla paljon kier-
tdneen artistin ndkékulmasta téllainen


https://www.youtube.com/watch?v=icbyIsXi1RM
https://open.spotify.com/album/6Rdy88dnwzereWWGbysFQZ

Shivers

Polar - 2023 - 2 songs, 5 min 15 sec

Kuva 2. Virtuaalisen artisti Polarin Spotifysséd kuunneltavissa olevan albumin kansi. Kuvakaappaus
Spotify-alustalta https://open.spotify.com/album/6Rdy88dnwzere WWGbysFQZ © TheSoulMusic

Kuva 3. Mainos Notorious B.l.G:n esiintymisestd Metan Horizon Worldissa New Yorkin Times
Squarella 16.12.2022. Kuvakaappaus https://www.youtube.com/watch ?v=2rphmwgk5vs

lahistudiosta kasin esiintyminen on pal- sukupuolen, etnisen taustan, uskonnon

jon leppoisampaa. Myds vuonna 1997 tai ulkonaon suhteen. Artistin uraa voi

menehtynyt rap-idoli Notorious B.I.G. jat- tehda millaisena olentona vain haluaa.

kaa edelleen esiintymisidaan — nyt meta- Samalla se saattaa antaa mahdollisuuksia

versumissa (Kuva 3). tehda villejakin taiteellisia kokeiluja pel-
kaamatta, etta ne vaikuttaisivat ainakaan

Kolmas avattarien piirre on fyysi- haittaavasti omaan artistibrandiin.

sen artistin mahdollisuus rakentaa it-

selleen alter ego — tai useita alter ego- Ehkapa Tuvalun muusikoista jotkut voi-

ja. Metaversumissa oman avattaren sivat jatkaa elamaansa digitaalisen kak-

voi muokata haluamakseen esimerkiksi sosen muodossa ja kerata samalla


https://open.spotify.com/album/6Rdy88dnwzereWWGbysFQZ
https://www.youtube.com/watch?v=2rphmwqk5vs

kotimaansa menettaneita tuvalulaisia yh-
teen yllapitamaan omaa kulttuuriaan.
Vahva yhteiso voisi kannatella myds uu-
sia toimijoita, jotkaTuvalun kulttuuripe-
rinnon tuntevina voisivat jatkaa maan
kulttuurielamaa ja kehittaa sita edelleen.

Tekoaly aanimaailmojen
rakentajana

Kuten jo metaborn-taitelijoiden kohdal-
la ilmeni, tekoaly on vahvasti mukana ai-
nakin osassa web3-taiteilijoiden kehit-
tymista ja jopa identiteettia. Tekoaly voi
hyvinkin muuttaa tapaa, jolla musiik-

kia luodaan ja kuunnellaan. Se on las-
na savellys- ja sanoitussovelluksissa
seka automatisoiduilla miksaus- ja mas-
terointialustoilla. Talla hetkella se ei kui-
tenkaan vaikuta pelottavalta kilpailijal-
ta, joka voisi korvata ihmismuusikoita tai
-lauluntekijoita.

Aanikaksoset ovat yksi keino hyddyn-

taa tekoalya osana musiikkiprosesse-

ja. Kiinnostava projekti on ollut esi-
merkiksi The LostTapes of the 27 Club,
jonka toteutti muusikoiden mielen-
terveysongelmia ja tuen tarvetta esil-

le tuova organisaatio OverThe Bridge
(2023). Ajatuksena oli edistaa tietoisuut-
ta tuomalla esille 27-vuotiaina meneh-
tyneitd muusikoita, kuten Kurt Cobain,
Jimi Hendrix, Jim Morrison ja Amy
Winehouse. Projektissa julkaistiin danirai-
toja, joilla kyseisten artistien danta jaljit-
televien cover-laulajien aanen pohjalta oli
tehty tekoalyn avulla kaksonen. Lisaksi
artistien kappaleita savellettiin uudel-
leen Googlen tekoaly Magentan avulla.
(Bonifacic, 2021.)

Artisti voi myos tehda danestaan NFT:n
ja antaa sen muiden kaytettavaksi rojal-
teja vastaan. Esimerkiksi Holly Herndon
(2023) on julkaissut omasta danestaan
syvavaarennetyn (deepfake) danimallin,
jota kantaa hanen digitaalinen kaksosen-
sa Holly+. Aanimalli on tarjolla hdnen fa-
neilleen luovan ty6n ja saveltamisen ele-
menttina. NFT on taltioitu DAQOon, joka
mahdollistaa danen kayton kuratoinnin.
Lohkoketjun jasenille tarjotaan mahdol-
lisuus lisensoida ja saada oma osan-

sa tyokalun avulla tuotettujen sisaltdjen
kaupasta (GitHub, 2021; Pejcha, 2022).
Holly+:n tapauksessa 50 prosenttia tulois-
ta ohjautuu aanta kayttavalle uuden teok-
sen tekijalle, 40 prosenttia DAOn jasenil-
le ja 10 prosenttia Herndonille itselleen
(McEvoy, 2022).

Metaversumissa on myds danimaail-
moja, jotka jo lahtdkohtaisesti synty-
vat siella. Niiden luomista varten on
kehitetty aanen ja ulkonaon nakokul-
masta digitaalisia kaksosia, joita ohjail-
laan fyysisen todellisuuden laitteilla.
Virtuaalitodellisuuden musiikki-instru-
mentit, VRMI:t (Virtual Reality Musical
Instrument), voivat olla digitaalisen kak-
sosen ohella myds puhtaasti uusia instru-
mentteja. Esimerkkina voisi mainita
Robert Hamiltonin vuonna 2018 esittele-
man coretetin, joka tuottaa jousisoitin-
maista aanta (Coretet, 2023). Sen etuna
on, ettd useat soittajat voivat soittaa sita
yhdessa jaetussa virtuaalitilassa.

My0s useita muita metaversumissa soi-
tettavia instrumentteja on syntynyt:
Jakub Wréblewski ja Andrei Isakov kehit-
tivat vuonna 2019 monad-nimisen instru-
mentin, joka luo dadnimaailmaa reagoiden
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kayttajan liikkeisiin metaversumissa
(Inexsistens, 2023). Przemek Danowskin
kehittdmaa urchinia soittamalla taas
luodaan ambienttia meditaatiomusiik-
kia (Danowski, 2023; PatchWorld, 2021).
Monipuolisia ddnimaailmoja puoles-
taan tuottaa EXA (Brunotts, 2022; Steam,
2023).

Ammattilaisten kohtaamisia
ja uuden luomista

Metaversumia kehitetadn myds muusik-
kojen yhteisluomisen ymparistoksi. Yksi
tunnetuimmista projekteista oli tutkijakol-
lektiivin perustama Songcamp, joka jul-
kaisi noin 80 toimijan metaversumissa te-
kemia sisaltoja nimelld Chaos.Yli puolet
sisallontuottajista oli muusikoita. Heidan
lisakseen kollektiiviin kuului muun muas-
sa kuvataiteilijoita, radiotuottajia ja tek-
niikka-alan ammattilaisia. Kollektiivi teki
kahdeksan viikon yhteistyonséa aikana

45 laulua ja julkaisi ne NFT:ina. (Chaos,
2023.)

——— 4 [ ——
Kuva 4. Neljé coretetin soittajaa esittiméassd metaversumissa jousikvartettoa Trois Machins de la
Grace Aimante. Esittdjat istuvat studiossa kohti liikkeseurantatorneja, mutta verkkoympaéristosséa

heidét on projisoitu kasvot toisiaan kohti kommunikoinnin tukemiseksi. © Andreas Pirchner 2018

Uusien toimijoiden joukkoon kuuluu
muun muassa musiikin suoratoistosoi-
tosta tunnetuksi tulleen Spotifyn (2023)
Soundtrap, digitaalinen audiotydase-
ma. Se mahdollistaa kayttdjien etatyos-
kentelyn yhteisen musiikin tekemiseksi.
Tekemisen tueksi Soundtrap tarjoaa auto-
maattisen virheenkorjauksen, automati-
soidun danenvoimakkuuden ja panoroin-
nin. Lisaksi se tarjoaa suuren maaran
valmiita sointuja, melodioita ja rumpuja
kaytettaviksi.

Perinteiselle instrumentalistille meta-
versumi aukaisee my0s toisenlaisen
luovuuden alueen, jossa luodaan oma
instrumentti vailla fyysisen maailman ra-
joitteita (Kuva 4). Myds danimaailmojen
rakentaminen mahdollistaa uusia avauk-
sia. Ammattilaisten fyysisen sijainnin
merkitys vahenee, sillda metaversumiin
voi tulla mista vain, kunhan on VR-lasit
ja internetyhteys. Etenkin muusikot, joil-
la on vaikeuksia soittaa fyysista soitin-
ta vaikkapa ikdantymisen myota, voivat



hyotya helpommin hallittavista virtuaali-
sista soittimista.

Kurkistus kadonneeseen
maailmaan

Kansallisgalleria julkaisi lokakuussa
2022 digitaalisen kopion Pariisin vuoden
1900 maailmannayttelyn paviljongista.
Paviljonki purettiin yli 100 vuotta sitten,
mutta siitd on jaljella luonnoksia ja muu-
ta dokumentaatiota. Avajaisissa VR-lasit
paassa paasi kokemaan Metagalleriaksi
nimetyn paviljongin ja sai ainakin visuaa-
lisen nakemyksen siita, milta paviljon-
kiin tuleminen saattoi tuntua ja milta sen
sisalla naytti. (Mustikainen & Seppala,
2023.) Avajaisissa vieraillessani tunnel-
ma oli hieno - olimme jonkin uuden ja
jannittavan aarella. Muutama kuukau-

si myohemmin vaeltelin gallerian uudes-
sa "kotimaassa” metaversumipalvelu
Decentralandissa, ja paviljonki olikin tyh-
ja. Kuten reaalimaailmassa, my0s virtu-
aalimaailmassa muiden lasna oleminen
luo usein kokemuksen olennaisen osan
tunnelman avulla.

VaikkaTuvalun fyysinen maailma haviaisi,
esimerkiksi musiikin yhteinen tekeminen
saattaisi hyvinkin olla mahdollista me-
taversumissa. Kehittyvat metaversumin
instrumentit ja 4animaailman rakentami-
sen ohjelmistot avaavat mahdollisuuk-
sia my0s yllapitaa kulttuuriperintéa. Nain
Tuvalun uppoavien saarien ddnimaailma
voi taltioitua ja my0s jatkaa eloaan.

Kulttuurin kokemisen traditio on hyvin
pitkdan keskittynyt lasnaoloon, fyysiseen
kohtaamiseen ja yhteiséllisyyden tun-
teeseen. Taide kommunikoi menneen,

nykyajan ja tulevan kanssa.Tama funktio
sailynee, vaikka foorumi siirtyisikin jolta-
kin osin fyysisestda maailmasta virtuaali-
seen. Suhtautuisin kuitenkin aarimmai-
sen skeptisesti siihen, etta se kykenisi
tayttdmaan kaipuun fyysisesti lasna ole-
vasta, yhteisollisesta kokemuksesta.
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2.6 Ihmiskeskeista
ajattelua teknologian
siivittamaan
tulevaisuuteen

Katsaus eurooppalaiseen ja kansalliseen
polititkkasdantelyyn luovien alojen nakdékulmasta

Katri Halonen



Johdanto

Metaversumi osana web3-kehitysta tar-
joaa uusia mahdollisuuksia luoville aloil-
le. Viimeaikaisissa Euroopan unionin kir-
joituksissa (Madiega ym., 2022b, s. 1)
metaversumia kuvataan mukaansa tem-
paavaksi virtuaaliseksi 3D-maailmaksi,
jossa ihmiset ovat vuorovaikutuksessa
avattarien avulla monenlaisen interaktion
aarella. Metaversumi avaa uusia ansain-
tamahdollisuuksia seka taiteen tekijoille
etta tekijan ja yleison valisiin tehtaviin si-
joittuville kulttuurituottajille.

Nopeasti kehittyvat uudet teknologiset
ratkaisut hakevat viela monella taval-

la muotoaan. Ne ovat myos yksi keskei-
nen poliittisen saantelyn alue. Saantelylla
etsitdan tasapainoa esimerkiksi globaa-
lien jattien markkinavallan ja innovaati-
oita tekevien pienten toimijoiden valille.
Viime kadessa halutaan varmistaa inno-
vaatiotoimintaa ja rakentaa talouskasvua
web3-ymparistdssa, johon metaversumi
on kiinteasti kytkoksissa.

Saantelyn lahtékohdaksi on noussut vaa-
timus ihmislaheisesta tai -lahtoisesta tek-
nologiapolitiikasta. Poliittisessa saante-
lyssa halutaan yha vahvemmin varmistaa
kuluttajakansalaisen turvallisuus ja oi-
keudet esimerkiksi hanta itsedan koske-
vaan dataan. Samalla sdantelyn avulla on
tuettava suuntaa, joka vahvistaa ihmisla-
heisten ratkaisujen vakiintumista lohko-
ketjujen ja virtuaalivaluuttojen nopeasti
muuttuvissa kehityskuluissa.

Taman artikkelin erityinen kiinnostuk-
sen kohde on teknologioiden kehityk-
seen liittyvan saantelyn nakyminen

musiikkiteollisuuden kontekstissa.
Musiikkialalla on koronan kiihdyttamana
tehty paljon erilaisia web3-ajan musiikin
levittdmisen tapoihin liittyvia kokeiluja.
Musiikin kuluttajat katsovat, kuuntele-
vat, kommunikoivat ja seuraavat heita
kiinnostavia sisallontuottajia virtuaalisis-
sa ymparistoissa. Uudet kanavat tarjo-
avat yha interaktiivisempia kohtauspaik-
koja monipuolistaen jo tuttuja sosiaalisen
median varittamia artistin ja hanen ym-
parillaan olevan faniryhman kohtaus-
tapoja. Digitaaliset tapahtumat avaavat
potentiaalin ainutlaatuisille paikkariippu-
mattomille fanikokemuksille, joissa syn-
tyy aiempaa syvempia yhteyksia yhteisen
kiinnostuksen kohteen &arella. Tassa ar-
tikkelissa kysytaan, millaista virtuaalisen
toiminnan politiikkasdantelya ja siihen
liittyvaa keskustelua on kdyty Suomen ja
Euroopan unionin tasoilla seka millaisia
jannitteita keskustelu tuo esille musiikkia-
lan kontekstista katsottuna.

Tietoperusta

Yhteiskunnallista muutosta on tulkit-

tu muun muassa siirtymana teollisuus-
ja tyoyhteiskunnasta riskiyhteiskuntaan
(Beck, 2000). Tulkinta savyttaa myos ta-
man artikkelin tulokulmaa. Tassa tekstis-
sa riski nahdaan muutoksena siirryttaes-
sa keyneslaisesta hyvinvointivaltiosta
markkinalahtdiseen kilpailukykyvaltioon
(Jessop, 2002) ja edelleen vertaistoimin-
taa ja kuluttajien valtaa korostavaan loh-
koketjuyhteiskuntaan (Rantala, 2018)
teknologisen muutoksen siivittamana.
Artikkeli kiinnittyy politiikkaohjaukseen,
jolla pyritaan saatelemaan muutoksen
vaikutuksia yhteiskuntaan ja siina toimi-
viin yksil6ihin.



Digitalisaatiota koskevaa keskustelua sa-
vyttaa usein huoli uusien teknologioiden
luoman muutoksen nopeudesta ja laa-
juudesta. Varsinaisten teknologisten in-
novaatioiden muutos koskee yha vah-
vemmin ihmisten tapaa ilmaista itsedan
ja olla interaktiossa toistensa kanssa.
Kansalaisyhteiskunnan kehittymisen sii-
vittdmana onkin kummunnut vaatimus
siitd, ettei uuden teknologian tule muo-
toilla ihmisyyttad vaan sen tulee olla alis-
teinen ihmisen arvoille ja tarpeille. Tata
digitaalisen humanismin tai ihmislah-
toisen teknologian merkitystéa koroste-
taan myos laajalti yhteiskuntapoliittisessa
keskustelussa (Meehan & Prentice, 2015;
Tegtmeier ym., 2022).

lhmisen ja teknologian risteyskohtaa va-
rittavat riskien ja hyotyjen valiset dis-
kurssit. Yhteiskuntapolitiikan alueella tek-
no-optimistit uskovat ihmisen kykyyn
ratkaista vaikeita ongelmia teknologiaa
hyddyntamalla (Danaher, 2022). Yksi nais-
ta haasteista on ollut demokratian heikke-
neminen. Viime vuosituhannen puolella
yhtena ratkaisuna siihen nahtiin internet
—vaylana haastaa valtion virallista yhden
totuuden politiikkaa sekéa paljastaa val-
taapitavien, suuryritysten ja viranomais-
ten vaarinkaytoksia (Poutanen & Korvela,
2021). Demokratian nakyminen kansa-
laisten arjen toiminnassa saa my0s uusia
muotoja, joiden saantelytarvetta arvioi-
daan niin Euroopan unionin kuin kan-
sallisen vallankayton alueilla. Korvela ja
Kestila-Kekkonen (2019) kyseenalaista-
vat ajatuksen demokratian kriisista. He
keskustelevat pikemminkin vaaliosallis-
tumisen heikkenemisesta ja samalla esi-
merkiksi sosiaalisen median kanavien ja
kulutusvalintojen kautta vaikuttamisen

voimistumisesta. Toisaalta teknoskepti-
kot ovat epailleet teknologioiden kapa-
siteettia ja ihmisen kykya ymmartaa yha
kompleksisempaa teknologista ymparis-
t6a — esimerkiksi sita, miten tekoaly to-
dellisuudessa vaikuttaa arkeemme ja eri-
arvoistaa ihmisia (Bridle, 2018; Williams,
2018).

Tekno-optimisteja ja teknoskeptikoita yh-
distaa nakemys siita, etta teknologisel-
la kehityksella on suuria vaikutuksia yh-
teiskuntaan, ihmisiin ja kuluttamiseen.
Suuntaa maarittavat teknologiayritykset,
joiden monopolisoitumiseen kiinnittyvat
kehityskulut on nahty olennaisena saan-
telyn kohteena (Robertson, 2022). Asia on
vahvasti esilla, kun pohditaan teknolo-
gian positiivisia ja negatiivisia vaikutuk-
sia kuluttajakansalaisen valinnan vapau-
teen ja toimijuuteen metaversumissa.

Tama artikkeli kiinnittyy toimintapolitiikan
analyysin perinteeseen kuuluvaan tutki-
mussuuntaan. Sen keskiéssa on parhail-
laan kdynnissa oleva politiikan muotoutu-
minen. Politiikkaprosessien tutkimisessa
kiinnitetdan huomiota seka politiikan si-
saltoon ja prosesseihin etta taustalla ole-
viin arvioihin (Mello & Ostermann, 2022;
Orchard & Wiener, 2023; Sauer, 2018).
Artikkelin empiirisena perustana olevan
politiikka-analyysin keskiossa on tarkas-
tella web3-kehitykseen liittyvan digitali-
saation saantelyn keskenaan kilpailevia
ajatusmalleja seka Euroopan unionin ja
suomalaisen yhteiskunnan arvopohjasta
kumpuavia politiikkatavoitteita.



Tutkimuskysymykset ja
kaytannon hyoéty luoville
aloille

Web3-ajan teknologinen kehitys vaikut-
taa musiikkialaan laajalti niin siséltojen
myynnin ja tuotannon kuin kuluttami-
senkin kautta. Poliittisen saantelyn kes-
keisiksi toimijoiksi nostetaan taman ar-
tikkelin puitteissa Euroopan unionin ja
Suomen valtion eri ministeriéiden toimi-
jat seka erittain merkittavana sidosryh-
mana erilaiset politiikkasuositusten ja
selvitysten laatijat, jotka tekevat tyotaan
paaosin ulkopuolisen asiantuntijaroolin-
sa pohjalta. Analyysi ulotettiin myods suo-
malaiseen saantelyyn, mutta se osoit-
tautui suureksi osaksi Euroopan unionin
saantelyyn nojaavaksi. Tassa artikkelis-
sa saantelyn kohteina ovat niin musiik-
kialan sisallon tekija ja tuottaja kuin myos
kuluttajakansalainen.

Analyysissa hahmotellaan dokumentti-

aineiston pohjalta, mitka ovat keskeisia
saantelyn alueita ja millaisia tekno-opti-
mismin ja teknoskeptismin kautta nah-

tyja jannitteita siihen liittyy musiikkialaa
heijastellen.

Musiikkialan nakokulmasta rakentuva
konkretia avaa mahdollisuuden keskus-
tella metaversumiin liittyvan saantelyn
tilanteesta laajemminkin ainutlaatuisiin
materiaalittomiin digisisaltoihin kiinnitty-
van luovan alan kannalta. Sdantely avaa
myds mahdollisia nakékulmia siihen, mil-
laisia positiivisia ja negatiivisia vaikutuk-
sia web3:n kehityksella voi olla luovan
alan tulevaisuudelle.

Menetelmat, materiaalit ja
analyysimetodit

Sisallonanalyysi on perinteikas lainsaa-
dantotutkimuksessa kaytettava mene-
telma muun muassa poliittisen agen-
dan tutkimiseen (Proksch & Slapin, 2014).
Poliittiset dokumenttiaineistot, kuten par-
lamentaariset asiakirjat tai poliittiset oh-
jelmat, ovat luonnollinen ensi kdden
lahde tutkittaessa politilkan trendeja ja
muotoutumista. Dokumenttiaineistoja voi
kayttaa niita tuottavien tahojen kulttuu-
rin tutkimiseen sekd muutoksen ja jatku-
vuuden havainnointiin ajassa. (Noaks &
Wincup, 2004, s. 108-111, s. 115-116.)

Taman artikkelin empiirinen dokument-
tiaineisto on kasitelty tietopohjaisena
sisdllonanalyysina.Tietopohjana kay-
tettiin Euroopan unionin neuvoston tilaa-
maa politilkan taustapaperia Metaverse:
Opportunities, risks and policy implica-
tions (Madiega ym., 2022a). Tietopohjan
tarkoituksena oli ensisijaisesti auttaa koh-
distamaan huomio tutkimuskohteen kan-
nalta merkityksellisiin asiakokonaisuuk-
siin. Pyrkimys on ollut samalla tutkia
aineistoa sen omilla ehdoilla ilman liian
vahvasti kategorisoivia esioletuksia, mika
on mahdollistanut myds uusien nakokul-
mien tunnistamisen. Kyseessa on abduk-
tilvinen paattely, jossa vuorottelevat ai-
neistolahtdisyys ja valmiit mallit. (Tuomi
& Sarajarvi 2009, s. 96-97.)

Politiikan muotoutumisen dokument-
tianalyysi on tehty tarkastelemalla 20:ta
Euroopan komissioon tai parlamenttiin
liittyvaa web3:n saantelya koskevaa esi-
selvitysta, politiikkasuositusta, tiedotet-
ta seka lain tai direktiivin sdatamiseen



tahtaavaa tekstiversiota, 15:ta vastaa-
vaa kotimaista asiakirjaa ja 2:ta ministe-
rion edustajan puheenvuoroa (ks. kohta
Aineisto tdman artikkelin lopussa, lahde-
luettelon jalkeen). Kansallista ajattelua
heijastavien tekstien julkaisijoina ovat ol-
leet opetus- ja kulttuuriministerio (3 teks-
tid), tyo- ja elinkeinoministerio (4 tekstia),
lilkenne- ja viestintaministerio (2 tekstia
ja 2 puheenvuoroa), oikeusministeri6 (3
tekstid) ja valtioneuvoston kanslia (3 teks-
tia). Tekstit on luokiteltu teemojen kautta
(taulukko 1). Osa kotimaisista dokumen-
teista kasitteli digitalisaation haastei-

ta yleisemmalla tasolla, ja ne jatettiin sy-
vemman analyysin ulkopuolelle.

Olen jasentanyt aineistoa tutkimustehta-
vieni nakokulmasta mielekkaiksi kokonai-
suuksiksi. Tuomi ja Sarajarvi (2009, s. 93)
maarittelevat teemoittelutekniikan aineis-
ton pilkkomiseksi ja ryhmittelyksi eri ai-
hepiirien mukaan. Padamaarana on kuvata
aineistoa tiivistetyssa, yleisessa muodos-
sa niin, ettd on mahdollista tehda selkei-
14, luotettavia johtopaatoksia (s. 103, s.
108). Taman jalkeen olen heijastellut poli-
tiikkateksteja suhteessa lahdeluettelossa
oleviin, etenkin musiikkialan web3-kehi-
tysta kasitteleviin, teoksiin.

Tulokset ja 16ydoékset

Suurten ja pienten toimijoiden valinen
kamppailu web3-ymparistossa

Musiikkiteollisuuden kuluneiden vuosi-
kymmenien kehityksen myo6ta suuret,
monikansalliset yritykset ovat monel-

la tapaa saavuttaneet globaalin markki-
na-aseman. Sen turvin ne ovat tuoneet
markkinoille uusia musiikin tekijoita ja
edistaneet rosterissaan olevien artistien
uraa monipuolisesti. Monikansallisilla
yrityksilla on ollut keskeinen rooli kap-
paleiden julkisuuteen saattamisessa

ja levittamisessa, kansallisessa ja kan-
sainvalisessa markkinoinnissa seka
artistin toiminnan laajentamisessa.
Jonkinlaisena vastapainona niille ovat
toimineet pienet levy-yhtiot, joilla on oma
toimintaideologiansa.

Metaversumiympariston rakentaminen
vaatii laajaa yhteistyota, johon osallis-
tuvat muun muassa laitevalmistajat, vir-
tuaalialustojen tarjoajat ja sisallontuot-
tajat. Suurimmat teknologiayritykset
kasvavat talla hetkella nopeasti fuusioi-
den ja yritysostojen kautta, mika nahdaan
Euroopan unionin tasolla vakavana uhka-
na (EU3, EU4, EU5, EUS6, EUS8, EU9, EU11,
EU16). Politiikkakeskustelussa halutaan

Taulukko 1. Analysoitujen dokumenttien linkittyminen tietopohjasta kummunneisiin teemoihin.

Teema

Dokumentit
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EUS3, EU4, EU5, EU6, EUS, EU9, EU11, EU16, EU17,
EU18, Fi16, Fi18

Kuluttajakansalaisuus

EU1, EU3, EU7, EU10, EU11, EU12, EU15, Fi1, Fi12, Fi18

Kryptovaihdanta

EU1, EU2, EU3, EU4, EU13, EU18, EU19, EU20, Fi3, Fi5,
Fi11, Fi14, Fi18




hillitd vallan keskittymista suurille toi-
mijoille ja samalla suojella pienempia
toimijoita.

EU:n paattajat etsivat ratkaisuja standar-
doinnin ja yhteentoimivuuden, yrityskes-
kittymien valvonnan ja kilpailunrajoitus-
ten tarpeisiin (EU3, EU4, EU5, EU6, EUS,
EU9, EU11, EU16). N&in ne pyrkivat rajoit-
tamaan monopolisoitumisen haittavai-
kutuksia ja liiketoiminnan valumista pois
Euroopan unionin talousalueelta.

Realiteetti on, ettd monilla alan suurilla
toimijoilla, kuten Metalla ja Microsoftilla,
on ollut hallitseva markkinaroo-

li jo web2-ymparistdssa. Siksi nykyi-

sen saantelyn riittdvyys monopoliasemi-
en ehkaisemiseksi on kyseenalaistettu.
Metaversumin kehitys on nopeaa, ja ke-
hittajayhteis6 koostuu lukuisista toi-
mijoista, jotka kehittavat erilaisia huip-
puteknologian laitteistoja ja alustoja.
Politiikkakeskusteluissa on korostettu
kommunikaatiota ja yhteistyota myds kil-
pailijoiden valilla, jotta voidaan saada ai-
kaiseksi keskenaan yhteen toimivia alus-
toja (EU3) ja valttaa esimerkiksi Metan
kaltaisten yritysten maaraavan aseman
muodostuminen.Tilalle halutaan pienem-
pien toimijoiden kehitystyota (EU4, EUS5,
EUB), joka nakyisi myds kuluttajille mo-
nipuolisempina valinnan mahdollisuuksi-
na ja pienista yrityksista lahtoisin olevina
innovaatioina.

Jos suuret yhtiot saavat valta-aseman, eri
toimijoiden alustojen yhteentoimivuus
vaarantuu. Kilpailulainsaadant6 (EU17,
EUG6) sisaltaa askettain lisatyn digitaalis-
ten markkinoiden lain (Digital Markets
Act, EU18) ja digitaalisten palveluiden

lain (Digital Services Act, EU11), jotka ka-
sittelevat digitaalisten markkinoiden kil-
pailunrajoituksia. Niiden riittadvyydesta
kaydaan kuitenkin keskustelua, jossa py-
ritddn arvioimaan, edistaako nykyinen
lainsdadanto riittavalla tasolla kuluttajan
autonomiaa. Olennaiseksi nousee myos
sen arviointi, kieltdako lainsaadanto kyl-
lin tehokkaasti niin sanottujen dark pat-
terns -mallien kayton. Dark patterns -mal-
leilla kayttoliittymatoteutuksista tehdaan
tarkoituksellisesti sellaisia, etta kaytta-
jan on vaikea esimerkiksi irtisanoutua
palvelusta.

Musiikkialan keskustelussa keskeisia
muutoksia ovat omistajuuden palau-
tuminen tekijalle ja luovan tyon tulos-

ten hyddyntaminen lohkoketjuteknolo-
gian myota. Vastapainona suuryritysten
valta-asemalle rinnalla kulkee ideologi-
sempi suunta, jossa omistajuus voidaan
palauttaa tekijoiden hallintaan. Tekijan toi-
mintamahdollisuuksia voidaan vahvistaa
esimerkiksi huutokauppa- ja rojaltijarjes-
telmien kautta. Lisaksi monikansallis-

ten yritysten osuutta syntyneesta ansain-
nasta voidaan vahentaa. (Ks. Langston,
2022.) Voidaan summata, etta tekno-opti-
mistisesti nahtyna lohkoketjut palauttavat
omistajuuden tekij6ille ja karsivat valika-
sia tekijoiden ja fanien valiltd. Samalla ne
tuovat suuremman osan liiketoiminnan
tuloista tekijoille. Teknopessimistisen ajat-
telun nakokulmasta suuret, globaalit jatit
ovat jo nyt liittoutuneet etenkin globaali-
en pelialan toimijoiden kanssa. Ne raken-
tavat omia alueitaan metaversumiin huo-
mattavan suurella budjetilla. Sen vuoksi
niiden valta-asema ehtii potentiaalises-

ti laajeta hyvinkin paljon ennen kuin poli-
tiilkkajarjestelmat ehtivat reagoida.



Anonyymi avatar paljastaa kantajastaan
hyvinkin henkildkohtaisia kayttajatietoja

Metaversumissa toimitaan avattaren
kautta, jota ohjataan VR-laseilla ja ohjai-
milla immersiivisen kokemuksen syn-
nyttdmiseksi. Samaan aikaan kayttajasta
ja hanen toiminnastaan tuotetaan val-
tava maara dataa. Naihin tietoihin so-
velletaan yleista tietosuoja-asetusta
(GDPR, EU7). GDPR-asetus on vaikutta-
nut monipuolisesti tiedon keraamiseen.
Esimerkiksi monet musiikkialan suora-
toistopalvelut muotoilivat melko nopeas-
ti uusia tietosuojasdannoksia vastaamaan
GDPR-asetusta. Samalla ne varmisti-

vat toimintansa myos Euroopan unionin
markkina-alueella. Koska osa metaversu-
missa toimittaessa syntyvasta tiedosta on
hyvin henkilokohtaista, politiikkakeskus-
telussa on nostettu esille tarve varmis-
taa, etta kayttajalla on taysi maaraysvalta
sen suhteen, millaisia tietoja han suos-
tuu antamaan ja mihin tarkoitukseen.
Immersiivisen kokemuksen pohjalta ker-
tyva data voi olla hyvinkin arkaluonteista
(esim. katseen seurantaa ja emotionaalis-
ta vastausta metaversumissa koettuihin
sisaltéihin). Nain ollen luottamukselli-
suuskysymys on olennainen tiedon ke-
rddmisessa — mutta myods sen tallenta-
misessa, kasittelyssa ja turvaamisessa.
(EU1, EU3, EU7, EU12, EU15.)

Nykyisessa kehitysvaiheessa meta-
versumi on joukko erilaisia alusto-

ja, joista jokaisella voi olla erilaisia
GDPR-sopimuksia kavijoidensa kans-
sa. Tulevaisuudessa kuluttaja kulkenee
avattarensa muodossa mahdollisesti hy-
vinkin joustavasti alustalta toiselle, jol-
loin palveluntarjoajan vastuita on vaikea

maarittda. GDPR (EU7) sdantelee, etta
kayttdjan on annettava nimenomainen
suostumuksensa jokaiseen tietojen kayt-
totarkoitukseen. Sama virtuaalinen alus-
ta voi sisaltaa hyvin erilaisia tarkoituksia
riippuen siitd, mita kayttaja paattaa siella
tehda. Haastavuutta lisaa se, etta hajau-
tettu teknologia ja lohkoketjun arkkiteh-
tuuri ovat hyvin heterogeenisia ja mah-
dollistavat paasyn erilaisiin digitaalisiin
tiloihin ilman keskitetyn instituution hairi-
oita ja samalla kontrollia. Alykkaiden so-
pimusten roolia kasitellaan parhaillaan.
Koska tallaisilla sopimuksilla ei ollut oike-
usvarmuutta, parlamentti kehotti vuonna
2020 komissiota kasittelemaan kysymyk-
sia ja ehdottamaan asianmukaista oikeu-
dellista kehysta (EU3).

Kayttajaidentiteetti on yksi metaversu-
min keskeisista kasitteista. Avatar on hah-
mo, joka saattaa muistuttaa omistajaansa
tai olla jotakin taysin erilaista. Sen avul-
la kayttaja voi luoda identiteetin, joka on
taysin todellisuudesta poikkeava tai esi-
merkiksi sukupuoleton ja iaton. Avattaren
identiteetin suojaus metaversumissa on
epaselvaa (EU3, EU11). Metaversumi ei
mydskaan ole suojassa haitallisilta toimil-
ta, mika edellyttaa paattajilta toimia ku-
luttajien suojelemiseksi. Nykysdannosten
riittavyytta ja lisasaantelyn tarpeita poh-
ditaan esimerkiksi vihapuheen, vaaran
tiedon ja aari-ideologioiden leviamisen,
sanallisen hairinnan seka pornografisen
sisallon alueilla (EU3, EU7, EU10).

Avattarien sopimaton toiminta, joka si-
muloi seksuaalista hairintaa tai pahoin-
pitelyd, on noussut esiin jo nyt. Vaikka
avattaret ovat virtuaalisia ja hairinta on
tapahtunut virtuaalisesti, kokemus on



tuntunut hyvin autenttiselta (Le, 2022).
Saantelyn nakokulmasta teoriassa hai-
rintda tehneen avattaren haltija voidaan
saattaa vastuuseen siviilioikeudessa (ks.
EU12), mutta varsin epaselvaa on esimer-
kiksi se, minkd maan lakia tulisi noudat-
taa. Epaselvaa on, tulisiko asiaa kasitel-
Ia palvelimen sijaintimaassa, hairintaan
syyllistyneen tai sen kohteeksi joutuneen
avattaren omistajan kotimaassa, kyseisen
metaversumialustan omistavan yrityk-
sen sijaintimaassa vai jossakin muualla
(EU12). Politiikan muotoilun yhteydessa
vksi kasiteltavista kysymyksista on, pitai-
sikd avattareille myontaa oikeushenkil6l-
lisyys (EU2), jotta he olisivat vastuussa
toimistaan metaversumissa. Ainakin tuli-
si selvittaa tilanne avattaren ja todellisen,
avatarta operoivan oikeushenkilon valilla
(EU11, EU12).

Fanien ja muusikon kohtaamisten keskei-
sena areenana toimivan metaversumin
turvallisuuden saantely kiinnittyy vah-
vasti musiikkialan esitystoiminnan seka
fanien ja artistin vélisen interaktion yti-
meen. Ansainnan nakokulmasta keskeis-
td on my0s asiakastietoja sisaltavan da-
tan hallinta. Usein fanitietoja saannellaan
sopimuksin, mutta musiikkiteollisuuden
kannalta on kiinnostavaa pohtia myos
esiintyvan muusikon oikeuksia. Euroopan
komissio (EU7) toteaa, ettd "henkilotie-
dot ovat mita tahansa tietoa, joka liittyy
tunnistettuun tai tunnistettavissa olevaan
elavaan yksiloon” Arvoketjupohjaisessa
musiikkiteollisuudessa on kuitenkin epa-
selvyytta siitd, kuka omistaa artistiin
liittyvia tietoja ja keraa artistilta suos-
tumuksen ketjun eri osissa. Jos muusik-
ko allekirjoittaa albumisopimuksen yh-
den yrityksen kanssa, mita tapahtuu, kun

han julkaisee myéhemmin uuden albu-
min toisen yrityksen kanssa? Omistaako
artisti ensimmaisen albumin Facebook-
fanien tuottamat tiedot, joista voi olla
paljon hyotya hanen seuraavaa albu-
miaan varten? Ovatko tiedot artistin vai
levy-yhtion? (Ks. lisaa Pastukhov, 2022.)
Monimutkaisuus lisaantyy, kun lipun-
myyntialustat, promoottorit, tapahtu-
mapaikat, festivaalit, agentit, varaajat
ja artistien managerit keraavat ja kayt-
tavat taiteilijaesitykseen liittyvaa dataa
(Knibbe, 2020).

Kyse on myds rahasta ja sen
kayttdmahdollisuuksista

Kolmas keskeinen saantelyn alue muo-
dostuu kryptovaluuttojen ymparil-

le. Digitaalisia valuuttoja on jo tuhan-
sia. Niista tunnetuin lienee bitcoin.
Kryptovaluuttojen arvo maaraytyy ky-
synnan ja tarjonnan mukaan krypto-
valuuttamarkkinoilla, ja siina voi olla
nopeitakin vaihteluita. Sdantelyn nako-
kulmasta kryptovaluutat ovat kuluttajan-
suojan tasolla varsin vaikeita hahmot-
taa. Suhde kryptovaluuttoihin on myds
keskeinen osa Lindgrenin ym. (2023)
tuoretta, web3-saantelyyn keskittyvaa
politiikkasuositusta.

Poliittisten paattajien ratkaistavana on
tarkeita haasteita, kuten avattarien kes-
kindiset rahansiirrot ja rahanpesun es-
taminen (EU1, EU3, EU19). On epaésel-
vaa, missa maarin NFT-sopimukset luovat
omistusoikeuksia ja missa maarin ne pe-
rustuvat hallintaan oikeuttavaan sopi-
musoikeuteen (EU3). Musiikkimaailmaan
rinnastettuna: jos fani ostaa ku-

van artistista, saako han kuvaan vain



hallintaoikeuden vai omistaako han sen
ja voi kayttaa sita esimerkiksi T-paitojen
valmistukseen?

Tilanteen monimutkaisuutta lisaa se, etta
valuutat ja niiden sdanndét ovat usein
alustakohtaisia. Virtuaaliomaisuuden siir-
taminen alustalta toiselle on vasta muo-
toutumassa. Petollisiin toimiin kuuluvat
myos huijaukset, haittaohjelmat ja hakke-
rointi, joilla pyritdan saamaan laiton paa-
sy NFT:itad ja muita kryptoresursseja si-
saltaviin digitaalisiin lompakoihin (EU13).
Paattajilté odotetaankin selkeaa saantelya
NFT:iden omistajuudesta ja sen loukkauk-
sista (EU3, EU13).

Digitaalista sisaltoa koskevaa direktii-

via (EU18) voitaisiin soveltaa myds meta-
versumissa ostettuun omaisuuteen. Silti
keskusteltavaksi jaa, onko EU:n finanssi-
teknologiaa (esim. pankki- ja vakuutus-
aloihin liittyen) ja kuluttajansuojakehyk-
sia kasittelevaa saantelya tarkistettava,
jotta ne sopivat myds kryptoymparistoi-
hin. Euroopan komission nakemys on,
ettd saantelemattémat kryptovarat altis-
tavat kuluttajat ja sijoittajat merkittavil-

le riskeille ja niitd on sdanneltava (EU2,
EU4). EU:ssa ei talla hetkella ole erityis-
ta NFT-asetusta. Nykyisista saannoksis-
ta rahanpesun vastainen direktiivi (EU1,
EU19) asettaa vaatimuksia myds virtuaa-
liselle rahan vaihdannalle. Parlamentti on
kehottanut komissiota ehdottamaan lain-
saadannollisia muutoksia, mihin komis-
sio on vastannut ehdotuksella digitaalista
operatiivista kestavyytta koskevaksi saa-
dokseksi (DORA) (EU1, EU3) ja sitéa tay-
dentavan asetusluonnoksen muokkaami-
sella kryptovarojen markkinoiden osalta
(MiCA) (EU20).

Musiikkibisneksen kannalta tekijoiden ai-
empaa vahvempi rooli omistamansa si-
sallon hallinnassa ja siihen liittyvassa
liilketoiminnassa kytkeytyy usein virtu-
aalivaluuttoihin. NFT:n lohkoketjuun tal-
lentamisen jalkeen jokainen kyseisen
NFT:n myynti ja osto kirjautuvat toden-
taen katkeamattoman omistajuuden ket-
jun. NFT-ansaintamallissa muusikon ei
tarvitse luottaa kolmanteen osapuoleen,
vaan han voi myyda teoksiaan suoraan
haluamassaan laajuudessa. Lohkoketju
mahdollistaa rojaltien kerryttamisen
myds mahdollisista myéhemmista ta-
pahtumista. Lisaksi metaversumi avaa
muusikoille uusia taloudellisia mahdol-
lisuuksia palveluiden suunnittelussa, ta-
varoiden myynnissa ja fanikohtaamisten
jarjestamisessa.

Keskeisia ansaintamahdollisuuksia auke-
nee myos luodun sisallén huutokauppo-
jen, rojalteja tuottavien jalleenmyyntien
seka ilman valikasia toimivien fanipoh-
jaisten riskirahoitusmallien kautta esi-
merkiksi uuden albumin tuottamiseksi.
Samalla kryptovaluuttoihin pohjautuva
kauppa on kuitenkin kurssivaihteluiden
vuoksi varsin epavarmaa. Lisaksi eri va-
luuttojen mekanismien opettelu on ty6-
lasta, sopimukset epavarmoja ja verotuk-
sellinen kasittely vakiintumatonta.



Metaversumi - hypea vai
kestavaa liiketoimintaa
luoville aloille?

Analyysi osoitti, ettd Euroopan unioni
tyoskentelee parhaillaan poliittisten haas-
teiden paikantamiseksi ja pyrkii vastaa-
maan metaversumin kehityksen myoéta
esille nousseisiin haasteisin verraten saa-
ddstarpeita jo olemassa oleviin linjauk-
siin. Metaversumiin liittyva teknologinen
kehitys ja sen my6ta muokkautuva kulut-
tajakayttaytyminen ovat luonteeltaan hy-
vin globaaleja.

Haastavat ilmiot eivat valita kansallisis-
ta rajoista, ja kansallisen tason politiikka
heijastelee vahvasti unionin politiikkaa.
Suomen kansallinen politiikka kulkeekin
varsin samoilla linjoilla Euroopan unio-
nin politiikan kanssa. Digitaalista tulevai-
suutta koskevista 14:sta ministerion asia-
kirjasta vain nelja mainitsi lohkoketjut,
metaversumin tai kryptovaluutat. Vuoden
1900 Pariisin maailmannayttelyn Suomen
paviljongin virtuaaliseen 3D-maailmaan
rakennetun digitaalisen version avajais-
tilaisuudessa liikenne- ja viestintaminis-
teriTimo Harakka kuvasi metaversumia
koskevaa saantelytilannetta Suomessa ja
Euroopan unionissa (Fi16). Harakan (Fi16)
mukaan Suomi on vaikuttanut voimak-
kaasti useisiin maailmanlaajuisesti tren-
dikkaisiin EU-saadoksiin, jotka ovat tulos-
sa voimaan tai valmistumassa. Politiikka
on keskittynyt EU-tasolle, ja kansallinen
politiikka luodaan vahvassa vuoropuhe-
lussa sen kanssa (ks. myos Lindgren ym.,
2023).

Kulttuuripolitiikka ei Suomessa eika
Euroopan tasolla ole varsinaisesti ottanut

kantaa taiteilijatyon saantelyyn metaver-
sumissa. Silti metaversumi on vahvasti
lasna digitaalisen tulevaisuuden skenaa-
rioissa. On aivan selvaa, ettd metaversu-
mi koskettaa niin taiteilijoita kuin tekijoi-
ta seka laajaa kulttuurin valittajaportaan
toimijakuntaa. Viela syvempiakin vaiku-
tuksia yhteisoihin ja taiteen kokemiseen
ennustetaan tulevan. Mutta metaversu-
milla ei ole viela vahvaa asemaa kult-
tuuripoliittisessa strategiatydssa eika
saantelytyossa.

Pelin sdannot taiteilijan tai kulttuurin va-
littajan tekemalle luovalle ty6lle muotou-
tuvat parhaillaan metaversumissa pitkalti
alustakohtaisesti. Metaversumin liike-
toiminta sisaltaa paljon vaikeasti hallit-
tavia elementteja, kuten kryptovaluutto-
ja ja ei-vaihtokelpoisia merkkeja. Tama
herattaa epamaaraisyytta ja potentiaa-
lisia ongelmia omistajuudessa. Lisaksi
vaarinkaytosten havaitsemisessa ja nii-
hin liittyvassa kuluttajansuojassa on tun-
nistamisen ja kasittelyreittien epaselvyyt-
ta tai mahdollisesti suoranaista puutetta.
Ennakkotapauksia on varsin vahan.

Metaversumi muotoillaan politiikkateks-
teissa alan yritysten ja kehittajayhteisojen
nopeampien ja joustavampien kokeilujen,
innovaatioiden ja kamppailujen myota.
Yksi asia nayttaa olevan varma: se vaikut-
taa yhteiskuntaan hyvin laajalla sekto-
rilla, myOs taidealaan. Metaversumissa
viihdytaan, ja siella koetaan immersii-
visia elamyksia. Samalla siitd on tulos-

sa esimerkiksi osa koulutusta ja laa-
jemmin yksityisia ja julkisia palveluita.
Kulttuurityontekijoille se tarjoaa alustan
saattaa luovia siséaltoja kuluttajien saata-
ville ja aktivoida syntyvia faniyhteisoja



uusilla tavoilla. Politiikan ja sdantelyn
kentalta katsottuna metaversumissa on
kuitenkin paljon epamaaraisyyttéa nykyis-
ten lakien tulkinnan kannalta. Tama luo-
van alan tekijan tuleekin ottaa huomioon.
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metaversumissa
kestavan kehityksen
nakokulmasta
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Kestavaa kehitysta
aineettomassa maailmassa
oman olohuoneen sohvalta

Metaversumia ja digitaalista tulevaisuut-
ta kasiteltdessa on tarkeaa pohtia kehitys-
kulkuja my6s kestavan kehityksen nako-
kulmista (De Giovanni, 2023; Jauhiainen
ym., 2023). Teema koskee jokaista taman
kirjan artikkelia. Paatimme kuitenkin koo-
ta kestavan kehityksen nakdkulmat yh-
deksi, yhteiseksi tekstiksi hyodyntaen ko-
kemuksiamme ja kirjallisuutta.

Kestava kehitys on ajatusmalli, joka pyr-
kii tasapainottamaan taloudellisen, so-
siaalisen ja ymparistollisen kehityksen ta-
voitteita pitkalla aikavalilla. Luova ala ja
web3-kehitys ovat kaksi erillista aluetta,
joiden risteyskohdassa kestava kehitys
nakyy monin eri tavoin.

Luovat alat ja myos web3-kehitysku-

lut (sisaltaen metaversumin) kiinnitty-
vat vahvasti kaikkiin kestavan kehityk-
sen alueisiin (vrt. Suomen YK-liitto, 2017).
Silti painotuksissa on eroja luovan alan
sisalla. Esimerkiksi ekologisen kestavan
kehityksen alueella fyysisiin tuotteisiin
kiinnittyvat keskustelut nostavat esille
materiaaleihin ja tuotantoketjuihin liitty-
via kysymyksia. Palveluihin, kuten kon-
sertteihin ja kiertuetoimintaan, liittyvissa
pohdinnoissa ovat mukana muun muas-
sa ihmisten liikkkumiseen kytkeytyvat,
matkustamiseen liittyvat kysymykset.

Yksi metaversumiin kytkeytyva keskei-
nen ulottuvuus on jonkinasteinen ir-
taantuminen materiasta. Luovan alan
tuotteet ovatkin digitaalisia esineita,
vaatteita, tontteja tai asusteita — jotka

kaikki ovat olleet aikaisemmin fyysisia
objekteja. Samoin irtaudutaan mat-
kustamisesta kokemusten tullessa di-
giteknologian avulla kuluttajan kotiin.
Samalla web3-maailman keskeista toi-
minnan mallia, lohkoketjua, on parjat-

tu energiasyopdksi. Data on ymparistoa
kuormittavaa "materiaa’; jonka kulutuk-
seen ollaan parasta aikaa heraamassa.
Metaversumialustojen ohjelmistokehitys
ja raskaat VR-todellisuudet ovat kuormit-
tavia niin kaytoltaan kuin kehitykseltaan-
kin. Luovien ja kulttuurialojen tilaajilla ja
tuottajilla on kuitenkin mahdollisuus vai-
kuttaa asiaan briiffeillaan ja ohjelmistoke-
hittajien valinnalla.

Tassa tekstissa pohditaan, millaisia eko-
logisesti, sosiaalisesti ja taloudellisesti
kestavaa kehitysta tavoittelevia nakokul-
mia web3-kehityskulut tuovat mukanaan.
Suorien ratkaisujen sijasta pyritaan an-
tamaan lukijalle ajatuksia tulokulmis-

ta, joita luovien alojen web3:n suuntaan
kulkevan kestavan kehityksen askelia
otettaessa on hyva pohtia. Artikkeli pe-
rustuu kirjallisuuteen.

Metaversumi kestavan
kehityksen ndkékulmasta

Ekologinen kestavyys web3-aikana
edellyttaa digitaalisten ratkaisujen
kayttamisen, kehittdmisen,
energialdhteen ja datan kuluttamisen
ymmartamista

Luovien ja kulttuurialojen tekijoilla ja
tuottajilla on vastuu mahdollisimman



ekologisesta tuotannosta. Digitalisaation
myo6ta datan maara kasvaa jatkuvasti.
Esimerkiksi NFT:iden julkaisuun ja myyn-
tiin liittyy sudenkuoppia, joihin on syyta
kiinnittad huomiota ekologisen kestavyy-
den kannalta. NFT:t voivat toimia tulolah-
teend esimerkiksi taidemyynnissa, jossa
taiteilija myy teoksiaan suoraan asiakkail-
le. Samaan aikaan NFT:t voivat olla ison
yrityksen julkaisemia kokoelmia, joiden
voidaan nahda edustavan eraanlaista ke-
railykorttimaista kulttuuria. NFT:t voivat
olla myd6s vaikkapa vaatebrandin digitaa-
lisia asusteita, joita kaupitellaan muodis-
ta kiinnostuneille. Siksi on syyta kiinnittaa
huomiota siihen, miksi NFT alun perin

on mintattu (engl. minted) eli julkaistu.
Pikamuotia karttavan henkilon tuskin kan-
nattaa olla tekemisissa siihen assosioitu-
jen yritysten julkaisemien NFT:.iden kans-
sa, silla tuki saattaa siirtya suoraan alun
perin kartettavan asian edistamiseen.

Toteuttajan ja kuluttajan ndakokulmas-

ta voidaan esittaa kysymys: Kuinka ei-di-
gitaalinen versio NFT:std huomioisi eko-
logisen kestavyyden? Taman jalkeen

on hyva pohtia, kuinka toteutus tapah-
tuu digitaalisen version eli NFT:n koh-
dalla.Yleensa NFT korvaa olemassaolol-
laan jonkin fyysisen maailman tuotteen.
Toisaalta on tilanteita, joissa fyysisen
maailman tuotteen lisdksi rinnalla on di-
gitaalinen todenne omistajuudesta eli
NFT. Joskus NFT voi olla toteuttajalleen
toiminnan elinehto, toisinaan se voi olla
toteutettu vain itseisarvonsa vuoksi. On
siis hyva perehtya asiaan ja kartoittaa jat-
kuvasti tietamystaan siita, minka tyyppis-
ten NFT:iden parissa toimii.

Esimerkiksi digitaalinen muoti voidaan
nahda ratkaisuna fyysisten vaatteiden
valmistukseen, kayttoon ja havittamiseen
liittyviin ymparisto- ja sosiaalisiin vaiku-
tuksiin silloin, kun kayttajalla on digitaali-
nen preesens. Digitaalisella muodilla on
kuitenkin omat kestavyyshaasteensa, silla
NFT-tapahtumien validointi lohkoketjus-
sa kuluttaa paljon energiaa. (Amed ym.,
2022, s. 60.) Robert Triefus uskoo kuiten-
kin, ettd osa naista ongelmista ratkais-
taan, kun kryptovaluuttojen ymmartami-
nen syvenee asteittain (Williams, 2022,

s. 62).

NFT:iden prosentuaalista osuutta yksit-
taisen osuuden varmenne -lohkoket-

jun transaktioista on vaikea arvioida,
silla lohkoketjun transaktiot koostuvat
NFT:iden lisaksi monista muista erilaisis-
ta transaktioista. Ne saattavat koskea esi-
merkiksi hajautettujen rahoituspalvelujen
(engl. decentralized finance, DeFi) appli-
kaatioita. Ekologisuuteen huomiota kiin-
nitettdessa NFT:ita voisikin tarkastella
toteuttajanakokulmasta. Nakokulman tar-
kentamista varten voidaan esittdad muun
muassa seuraavat kysymykset: Kuka
NFT:n toteuttaja on? Millainen yrityksen/
yksityishenkilon historia on? Ovatko NFT:t
kiinni muussa sidostoiminnassa (luon-
nonsuojelu, erilaiset hyvantekevaisyys-
kohteet tai paastokompensaatiot)? Mika
NFT:n alkuperainen kayttdtarkoitus on?

Metaversumialustoihin liittyvistd ekologi-
sista haasteista on tdman artikkelin laati-
mishetkella saatavilla vain niukasti tietoa.
Joka tapauksessa metaversumit hyodyn-
tavat teknologiaa, kuten VR-teknologioita,
pilvipalveluja, tekoalya ja lohkoketjua.
(Eviren & Bozkurt, 2022; Ning ym., 2021.)



Jos videoiden kuluttaminen on epaeko-
logista, viela suurempi datan kulutus on
VR-todellisuuksilla. Pilvipalvelut ja data-
keskukset ovat kaksi tarkeinta tyokalua
metaversumien olemassaololle. Niinpa
ekologisten haasteiden nakdkulmasta
metaversumeita voisi tarkastella niiden
kautta. (Eviren & Bozkurt, 2022.)

Paatos lohkoketjusta on ympariston kan-
nalta yksi merkittdvimmista valinnoista,
joita luovan alan toimija tekee tyosken-
nellessaan web3:n parissa. Ekologisen
kestavyyden kannalta on tarkeaa suo-
sia sellaisia lohkoketjuja, jotka toimi-
vat osuuden varmenne -konsensusme-
kanismilla. Onneksi paatoksenteko on
tehty helpoksi, silla esimerkiksi luovi-
en alojen suosima Ethereum-lohkoketju
perustuu laajan funktionalisuu-

tensa lisaksi nykyaan juuri tuohon
konsensusmekanismiin.

Ethereumin liséksi osuuden varmenne
-konsensusmekanismia hyddyntavia loh-
koketjuja ovat muun muassaTezos (2023)
ja Cardano (2023). Ne voivatkin osoittau-
tua vaihtoehdoiksi luovan alan toimijalle
taman toteuttaessa toimintaansa. Kunkin
lohkoketjun sisdiset applikaatiot ja alus-
tat voivat olemassaolollaan tukea kayt-
tajaansa ekologisissa ratkaisuissa. Jos
luovan alan toimija haluaa esimerkiksi in-
tegroida toimintaansa hiilijalanjaljen hy-
vittdmisen transaktioista, han voi vali-

ta siihen itselleen sopivan toteutustavan.
Yksi esimerkki hiilijalanjalkeda kompensoi-
vasta alustasta on Offsetra (2023), joka
toimii Ethereum-lohkoketjussa.

Metaversumeille |6ytyy paljon tu-
levaisuuden mahdollisuuksia, jotka

huomioivat ekologisen kestavyyden.
Siihen tarvitaan yhteistyota teknologiayri-
tysten ja potentiaalisten kayttajien kes-
ken. Nain pystytaan synnyttamaan ym-
marrys todellisista tarpeista ja estamaan
fyysisen maailman kestamattomien kay-
tantdjen kopioiminen virtuaalimaailmaan.
(Bianzino, 2022.) Luovan alan toimijat ei-
vat ole pelkastaan metaversumien kayt-
tajia vaan myds niiden toteuttajia. Naiden
kahden ryhman valisen viestinnan yllapi-
to ja kehittdminen on eittamatta yksi kes-
keisista ekologisen kestavyyden haas-
teista metaversumikontekstissa. Bianzino
(2022) kuvailee metaversumien rakentu-
mista: “Meillda on valtuudet rakentaa ha-
luamamme - ei pelkastaan toimia katsoji-
na sen kehittyessa.”

Sidosryhmaviestinnan lisaksi ehka tar-
keimpana metaversumin tulokulma-

na pidetdan dematerialisoitumista.
Hiilidioksidipaastojen ja muiden ympa-
ristohaittojen vahentamiseksi monien
fyysisten hyddykkeiden nahdaan ole-
van korvattavissa digitaalisilla versioilla.
Hyodykkeiden digitalisoitumisen lisaksi
muutoksen ndhdaan koskevan liikku-
mista, kanssakdymista ja rakentamista.
Toisaalta metaversumin suunnittelu ja
rakentaminen seka teknologian laajem-
pi ja nopeampi kayttd vaativat energi-
aa ja muita luonnonvaroja, mika syn-
nyttaa hiilidioksidipaastoja. (Jauhiainen
ym., 2023.) Liséksi elektroniikkajatteen
nopea kasvu nahdaan yhtena metaver-
sumirakentamisen herattdamana huole-
na (Partida, 2022). Koituvaa ristiriitaa on
mahdollista tarkastella pitkalla aikatah-
taimella paneutuen tdmanhetkiseen hai-
tan syntymiseen tulevaisuuden haittojen
vahentamiseksi.



Metaversumialustoja ja virtuaalitodel-
lisuuksia kehitetaan ohjelmistokehityk-
sena. Ratkaisuja ohjelmistoyrityksilta
tilaavilla on vastuu olla tietoinen ympa-
ristokuormituksesta. Toteutustapa, kayt-
10 ja valjastetut teknologiat maarittavat,
kuinka suuri hiilijalanjalki digitaalisuu-
desta aiheutuu. ICT-alan energiankayt-
10 on suurta ja jatkuvassa kasvussa da-
tan kulutustottumustemme kasvaessa.
Alan energiankayttoon pitaa kiinnittaa
huomiota kestavan kehityksen mahdol-
listamiseksi. Esimerkiksi videosisalto-
jen katselu muodostaa noin 70 prosenttia
verkkoliikenteesta.

Vihrea koodaaminen tai vihrea ohjel-
mointi tarkoittaa energiatehokasta koo-
daamista, joka tuottaa tehokkuuden myo-
ta aika-, energia- ja kustannussaastoja.
Tehokkuutta voidaan saavuttaa tuotta-
malla ohjelmointiratkaisuja, joissa tarvi-
taan vahemman tallennustilaa, laskentaa
ja tiedonsiirtoa. Vihrea koodaus mahdol-
listaa my0s isot kustannussaastot, kun
energian kulutusta voidaan vahentaa oh-
jelmistokehityksen monessa vaiheessa.
(Teknologiateollisuus, 2022b.) Vihrea koo-
daus on viela melko tuntematon kasite
yrityksissa (Rapanen, 2023), mutta luovil-
la aloilla ohjelmistopalvelujen tilausosaa-
mista on mahdollista tehostaa. On help-
po vaatia ohjelmistokehittdjilta jo briifissa
ekologista kestavyytta ja valita lohkoketju
NFT:n minttaamiseksi ekologisten arvo-
jen mukaan.

NFT:ita ja metaversumeja pystytaan la-
hestymaan ekologisen kestavyyden na-
kokulmasta tarkastelemalla esimerkik-
si niiden hiilijalanjalked, uusiutuvan
energian hyodyntamista ja toteuttajien

arvomaailmaa. Esimerkiksi Ethereum-
lohkoketjuista on laadittu tutkimuksia,
joissa tarkastellaan sisadisten transakti-
oiden ilmastorasitusta seka ennen loh-
koketjun konsensusmekanismin siir-
tymista tehdyn tyon varmenteesta
osuuden varmenteeseen etta sen jalkeen
(Frankenfield, 2023). Flickin (2022) mu-
kaan yksittdinen tehdyn tyOn varmenteen
Ethereum-transaktio kulutti ennen syys-
kuuta 2022 keskimaarin yli 238,22 kWh.
Lohkoketjun transaktioiden yhteenlasket-
tu vuotuinen energiankulutus vastasi tal-
16in suunnilleen Alankomaiden vuotuista
sahkonkulutusta. Toisaalta nykyisen kon-
sensusmekanismin on arvioitu laskeneen
vuotuista sahkonkulutusta 99,9 prosent-
tia. Talloin Ethereum-lohkoketjun tran-
saktioiden yhteiskulutus olisi 0,0026 TWh
vuodessa. Nykyinen kulutus on 100 ker-
taa pienempi verrattuna maksujenvalitys-
jarjestelma PayPaliin. (Ethereum, 2023;
Vimpari, 2023.)

Luovan alan toimijan olisi ekologisen
kestavyyden kannalta kiinnitettava huo-
miota metaversumin kokonaisvaltaiseen
ymparistdon ja oltava tietoinen omas-
ta vaikutuksestaan digitaalisessa ym-
paristossa. Tyoskentelyalustaksi paaty-
va metaversumi pitaa usein sisallaan
virtuaalimaailman lisaksi lohkoketjutek-
nologiaa ja NFT:ita, mikéa tuo lisdhaas-
teensa kestdvampien valintojen toteut-
tamiseen. Luovan alan toimijana olisikin
tarkeaa pystya huomioimaan naiden ele-
menttien yhteisvaikutukset web3:ssa.
Kestavaan kehitykseen liittyvat olennai-
sesti uusiutumattomien luonnonvarojen
kulutuksen vahentaminen, jatteiden mi-
nimoiminen seka terveellisten ja tuotta-
vien ymparistéjen luominen. Viemalla



fyysisia toimintoja virtuaalisiksi voidaan
saavuttaa merkittavia ekologisia hyotyja.
Myos digitaalisten palvelujen suunnitte-
lussa taytyy kuitenkin huomioida perus-
periaatteina kuusi arraa: Rethink, Refuse,
Reduce, Reuse, Recycle, Repair. (Ks. mm.
Hero, 2023.) Esimerkiksi 3D-mallien ja
muiden virtuaalitodellisuuden digitaalis-
ten rakennustarpeiden kierratettavyys on
jo erinomaista (Hero & Vuorio, 2023).

Taloudellisesti kestava kehitys tuo
taiteilijoille ja valittajaportaalle laajoja
mahdollisuuksia teosoikeuksien
hallintaan ja monetisointiin

Kestava kehitys huomioi myds taloudel-
lisen kestavyyden, kuten pitkaaikaisen
kannattavuuden ja reilun talouden. Luova
ala ja web3-kehitys voivat edistaa talou-
dellista kestavyytta esimerkiksi tarjoamal-
la oikeudenmukaisia, reiluja palkkioita
taiteilijoille, sisallon luojille ja kehittajil-
le. Web3-kehityksessa lohkoketjuteknolo-
gia voi mahdollistaa hajautetun talouden
ja uudentyyppisen lohkoketjupohjaisen
omistajuuden myo6ta uudentyyppisia an-
saintamalleja ja sijoituskeinoja. (Halonen
& Tervonen, 2023.)

Taloudellisesti kestava metaversumi
tarjoaisi ihannetapauksessa taiteilijoil-

le alustan, jossa he voisivat luoda, esi-
tella ja kaupallistaa digitaalisia luo-
mubksiaan reilulla, lapinakyvalla tavalla.
Lohkoketjujen myota taiteilijat sailyttavat
aiempaa suuremman vallan teoksiinsa.
Heilla sailyy omistusoikeus ja maarays-
valta digitaalisiin luomuksiinsa. Heille
avautuu myo0s uusia keinoja tehda teos-
kauppaa, kuten huutokaupat ja jalkimyyn-
tien rojaltit, seka todentaa omistajuutta ja

sen siirtymista, minka nahdaan vahenta-
van piratismia. Taiteilija voi asettaa tyol-
leen hinnan, lisenssiehdot ja kayttooi-
keudet haluamallaan tavalla (Halonen,
2023c). Talla hetkelld metaversumissa
kaytava kauppa sisaltaa kuitenkin riske-
jé. Myynnissa olevat objektit eivat aina
valttamatté ole ne mintanneen henkildn
omaisuutta. Tekijan- ja immateriaalioike-
uksien soveltaminen, mahdollisten rii-
tojen ratkaisuprosessin keinot ja paikat
seka noudatettava laki ovat viela kesken-
eraisia (Halonen, 2023b).

Lohkoketjujen my6tad myds faneille syn-
tyy uusia ansaintamalleja: he voivat saa-
da esimerkiksi albumin kannen suun-
nittelun myaota rojaltin NFT:ksi mintatun
albumin myynnista tulonjakomekanis-
mien kautta. Tama voi tarkoittaa, etta tiet-
ty prosenttiosuus myynti- tai kayttomak-
suista maksetaan suoraan taiteilijoille ja
heidan kumppaneinaan toimiville faneil-
le, kun heidan digitaalisia luomuksiaan
myydaan tai kaytetdadn metaversumissa.
Tama laajentaa taiteilijan tulovirtaa myos
hanen aktiivisille, selvaa lisaarvoa tuotta-
ville faneilleen. (Halonen, 2023a.)

Taidemaailman kestavyyden kannal-

ta teoskaupan muuttuminen aiem-

paa lapinakyvdmmaksi on kehitysaskel.
Lohkoketjun myo6ta avautuu lapinakyvia,
globaaleja kayttajia kokoavia markkina-
paikkoja, joilla taiteilijat voivat esitella ja
myyda luomuksiaan.Tama sisaltaa sel-
kean hinnoittelun, tapahtumahistorian ja
kayttotiedot. Markkinat ovat alypuhelimil-
la laajan yleisOn saavutettavissa ja 10y-
dettavissa, joten taiteilijoiden nakyvyys
ja mahdollisuudet lisaantyvat heidan si-
jainnistaan riippumatta. Tama avaa myos



niche-taiteilijalle uusia mahdollisuuksia.
Vaikka yleis6 esimerkiksi taiteilijan omas-
sa kotimaassa olisi kovin rajattu, globaali-
yleisosta voi hyvinkin [6ytya riittdva maa-
ra faneja kyseisen taiteilijan toiminnan
rahoittajaksi.

Taideala, kuten moni muukin ala, on osit-
tain monikansallisten megayritysten hal-
lussa. Esimerkiksi musiikkialaa dominoi
vahvasti muutama monikansallinen yh-
ti6. Metaversumin keskeinen keskuste-
lu koskeekin suurten yhtididen vallan ra-
joittamista. Samalla halutaan varmistaa,
ettd myds pienilla yrityksilla on mahdol-
lisuuksia tehda innovaatioita ja menes-
tya web3-kehitysvaiheessa. (Halonen,
2023b.)

Kestavaan kehitykseen kuuluvat myos
innovaatiotoiminnan vahvistaminen ja
suuntaaminen kestaviin ratkaisuihin (ks.
Hero, 2023). Innovaatiotoimintaa teh-
daan vahvasti ihmisten interaktiossa.
Metaversumi tarjoaa luovan alan inno-
vaatiohakuiselle toiminnalle kiinnostavia
mahdollisuuksia. Sielld voi kohdata koko
globaalin kirjon eri alojen osaajia, verkos-
toitua, tyoskennella yhdessa seka oppia
toisilta. Luovaa alaa varten on jo olemas-
sa yhteis0ja, joissa voidaan esimerkiksi
tehda yhdessa aanimaailmoja ja savellys-
tyota. Kontaktien myo6ta voi syntya aiem-
paa globaalimpaa taide- ja kulttuurity6ta,
joka haastaa monikansallisten jattien do-
minoimaa kenttaa.

Metaversumin kehitys on nojannut
vahvasti teknologiainnovaatioihin.
Taloudellinen kasvu edellyttaa kuiten-
kin asiakkaita, joita saadaan kiinnostavi-
en siséaltdjen ja palveluiden avulla. Tassa

luovat alat ovat avainasemassa. Luovat
alat voivat olla myo6s vaativa kayttajajouk-
ko pilotoitaessa ja kehitettaessa teknolo-
gisia innovaatioita ja niille uusia kaytto-
tapoja. Luovat alat ovat monella tapaa
kohtaamisaloja. Siksi niilld on my0s kes-
keinen rooli sosiaalisten innovaatioiden
rakentamisessa seka ihmisten toiveiden,
unelmien ja tarpeiden nakyviksi tekemi-
sessa. Talla hetkella dominoivan teknolo-
gisen innovoinnin rinnalle tarvitaan yha
enemman sosiaalisia innovaatioita.

Olennaista on edistda luovan alan tyol-
lisyytta ja toiminnan sopimusehto-

ja metaversumiymparistossa siten, etta
mahdollistetaan luovan alan innovaatio-
potentiaalin hyédyntdminen myos muil-
la aloilla. Sopimukset, tyéehdot, luovan
alan toimijoiden osuudet ja rojaltit NFT-
lopputuotteisiin seka reilut palkkiot ovat
ensiarvoisen tarkeitd. On myos kiinnitet-
tava huomiota digitaalisen tyon tyéolo-
suhteisiin, jotka viime kéadessa vaikutta-
vat myds tuottavuuteen.

Taloudellisia mahdollisuuksia yhdista-
malla ja haasteita ratkaisemalla taiteili-
joiden metaversumi voisi luoda talou-
dellisesti kestavan ympariston, jossa
taiteilijat voisivat menestya, ansaita ra-
haa luomuksistaan ja osallistua eloi-
saan, luovaan ekosysteemiin. Se antaisi
taiteilijoille mahdollisuuden hallita toi-
taan, saada oikeudenmukaista korvausta
ja tehda yhteisty6ta muiden taiteilijoiden
kanssa, mika johtaisi kestavaan, kukois-
tavaan luovan yhteis6n metaversumiin.
Tuottajia puolestaan tarvitaan monetisoi-
maan luovia sisaltoja ja niiden tekijoita,
fasilitoimaan tapahtumia, tilaamaan XR-
suunnittelijoilta uusia tapahtumapaikkoja



ja tapahtumia virtuaalitodellisuuteen seka
markkinoimaan taidetta ja kulttuuria vir-
tuaalisissa gallerioissa. Web3 luo siis pal-
jon uutta tyota taiteilijoille ja tuottajille.

Sosiaalisesti kestava kehitys on
pelisdantdja, saavutettavuutta ja
kulttuurin moninaisuuden suojelemista

Suomen YK-liitto (2017) nostaa esille —
sosiaalisen kestavan kehityksen ytimes-
sa — tavoitteita vahentaa eriarvoisuutta
maiden sisalla ja valilla. Tavoitteen mu-
kaan Suomi edistaa kaikkien sosiaalista,
taloudellista ja poliittista osallistumista
ja kannustaa siihen iasta, sukupuolesta,
vammaisuudesta, rodusta, etnisyydes-
ta, alkuperasta, uskonnosta tai taloudel-
lisesta tai muusta asemasta riippumatta.
Metaversumin luvataan tuovan lukuisia
uusia mahdollisuuksia monille eri aloil-
le. Se edistaa kayttajien valistad sosiaalista
vuorovaikutusta. Tutkittua tietoa sen vai-
kutuksista sosiaaliseen kestavyyteen on
kuitenkin vasta vahan (Arpaci ym., 2022).
Etenkin korona-ajan rajoitteiden aikana
metaversumi helpotti ihmisten kokemaa
yksinaisyytta.

Metaversumissa ihmiset kokoontuvat yh-
teen ja ovat vuorovaikutuksessa toisten-
sa kanssa digitaalisilla alustoilla. He tyds-
kentelevat, kokevat elamyksia ja ovat
toisiinsa yhteydessa luomiensa avatta-
rien kautta. Avataridentiteettia raken-
taessaan voi haivyttaa esimerkiksi su-
kupuolen, etnisen taustan, uskonnon tai
fyysisen vamman kautta maarittyvaa ku-
vaa itsestdan. Taman voisi nahda hyva-
na ratkaisuna juuri tasa-arvoisen kohte-
lun kestavan kehityksen edistamiseksi.
Samalla avattarista kerattava data voi

kuitenkin olla hyvinkin henkilokohtais-
ta ja tunnistettavaa. Niinpa sen kaytos-
ta tarvitaan eettista keskustelua (Anshari
ym., 2022). My6s GDPR:n soveltaminen
Euroopan unionin ja etenkin sen ulko-
puolisten palveluntarjoajien yllapitamilla
alustoilla on epaselvaa.

Yksi kaupungistuvan kulttuurin haasteis-
ta on yksinaisyys. Sosiaalinen isolationis-
mi onkin ongelma monessa kaupungis-
sa. Kyvyt ratkaista my0s terveyshaittoja
aiheuttavaa yksinaisyytta ovat varsin ra-
jalliset. (Epting, 2021.) Metaversumista
on ehdotettu apua uusyhteis6jen raken-
tumisen kautta. Se mahdollistaa yhteiso-
jen rakentumisen lokaalisti hyvin pien-
tenkin ilmididen, artistien tai harrastusten
ympaérille. Tassd mielessa metaversumiin
liittyy mahdollisuus inkluusioon. Samalla
reaalimaailman ongelmat vaivaavat
myos metaversumia. Esimerkiksi kiusaa-
minen, seksuaalinen hairintd ja monet
muut ihmisten fyysisen maailman ongel-
mista ovat lasnd my0Os metaversumissa.
Siitad huolimatta toimintaan puuttuminen
jajuridinen lainsaadanto ovat kovin kes-
keneraisia. Vaikuttaa silta, ettad avattaren
kautta nimettomana toimiminen madal-
taa loukkaavan kayttaytymisen kynnysta.

Etenkin seksuaalinen hairintd on nostet-
tu metaversumiin liittyvassa kirjoittelus-
sa toistuvasti esille yhtena sosiaalisesti
kestavan kehityksen haasteena. Facebook
tarjoaa Horizon Worlds -ymparistossaan
mahdollisuuden kayttaa turva-aluetta,
jonka avulla avatar voi estaa muita avat-
taria tulemasta liian lahelle (kuva 1).

Keskustelua kdaydaan myos sii-
ta, onko esimerkiksi hairitseva toisen



Safe Zone In Horizon

How Safe Zone Works

You're in Control

Kuva 1. Horizon Worldsin turva-alueen méaarittdminen avattarelle.

koskettaminen virtuaalisesti verrattavis-
sa oikeaan kosketukseen. Tutkijoiden mu-
kaan nain on. (Basu, 2021; Wiederhold,
2022.) Viime kadessa kyse lienee yksilon
kokemuksesta. Jos asiakas ei koe oloaan
turvalliseksi, palvelua on tarkea korjata
saman tien.

Metaversumi voi tarjota internetin kaut-
ta globaalin huippuartistin esiintymaan
esimerkiksi senioritaloon, lastensai-
raalaan tai kaukana kasvukeskuksis-

ta asuvan liikuntarajoitteisen kotiin.
Aanenvoimakkuuden voi valita itselle so-
pivaksi, ja nakyma artistiin on usein es-
teeton. Toisaalta samalla metaversumi voi
tuoda mukanaan sosiaalista ekskluusio-
ta niille, jotka eivat ole tottuneita omak-
sumaan nopealla vauhdilla kehittyvia di-
gitaalisia laitteita ja toimintaymparistoa.
On myoés aiheellista kysya, voidaanko
jotenkin varmistaa, ettda metaversumis-

ta ei tule vain monikansallisten sisalto-
jen sulatusuunia (Jauhiainen ym., 2023).
Parhaimmillaan metaversumi voi tukea ja
yllapitdd monimuotoisuutta. Se voi muut-
tua monimuotoisuuden vaalimisen alus-
taksi, jolla myo6s paikalliset kulttuuriset si-
sallot paasevat esille ja voimistuvat.

Yksi sosiaalisen kestavan kehityksen
uhka kohdentuu kielten moninaisuu-
teen. Jo nyt, ympariston kehitysvai-
heessa, on nahtavissa monikansallisten
jattien kehittamishankkeita, joiden paa-
kieli on englanti (Jauhiainen ym., 2023).
LUME-hankkeen raportteja kirjoitetta-
essa jouduttiin kayttamaan paljon aikaa
anglismien karsimiseksi seka uuden sa-
naston paikantamiseksi ja vahvistami-
seksi. Suomen kielen, kuten muidenkin
pienempien kielten, sailyminen ja kehitty-
minen vaatii erityistd huolenpitoa, jollai-
seksi ei riitd — ainakaan nykyisellaan - te-
koalyn vakiintuneeseen kieleen nojaava
kdannostyo.

Yhtena tutkittavana teemana on kulttuu-
rinen monimuotoisuus metaversumis-
sa. Tuleeko olemassa oleville kulttuureil-
le digitaalisia kaksosia? Onko kyseessa
sulatusuuni vai jotakin, jossa kulttuurei-
ta yhdistavat paikalliset, aineelliset ym-
paristot ovat vuorovaikutuksessa digitaa-
listen ulottuvuuksien kanssa ja kehittavat
siten hybridimateriaalia — digitaalisia
kulttuureita?



Vaikka sosiaalista kestavyytta pohdi-
taan paljon yksilon toimijuuden kautta,
metaversumilla on potentiaalisesti suu-
ria vaikutuksia tasa-arvon ja jopa demo-
kratiakehityksen seuraaviin vaiheisiin.
Metaversumi tarjoaa ajatuksen tasolla su-
kupuolten tasa-arvon nakdkulmasta kiin-
nostavan ympariston. Sielld toiminta on
mahdollista avattarien ja itse luotujen
kayttajanimien kautta omaa identiteet-
tidaan paljastamatta.

Web1:n ja web2:n kehittamistydssa ko-
rostui miesten tyopanos. Jos web3:n ke-
hitysta osana teknologia-alaa halutaan
vieda myo0s tekijajoukoltaan tasa-arvoi-
sempaan suuntaan, segregaatiota tuli-

si vahentaa viimeistaan koulutusvaihees-
sa. ICT- ja tekniikan alan koulutukseen
hakeutuvat enimmakseen nuoret mie-
het. Pitkittdisella aikatarkastelulla katsot-
tuna ICT-alan segregaatio on voimistunut
historian saatossa. Vuonna 1987 opiske-
lijoista 37 prosenttia oli naisia, kun taas
heidan osuutensa 30 vuotta myéhem-
min, vuonna 2017, oli enaa 15 prosenttia.
(Keski-Petaja & Witting, 2018.) Samana
ajanjaksona ICT-alan koulutusmaarat ovat
kaksinkertaistuneet. Mikali web3-kehityk-
sestd halutaan sukupuolijakaumaltaan ta-
sa-arvoisempi, tulisi nopeasti kiinnittaa
huomiota myds naisten kiinnostukseen
alaa kohtaan.

Viimeaikaiset hakijatilastot ovatkin lupaa-
via: vuonna 2022 ICT-alan koulutukseen
ensisijaisesti hakeneista perati 28 pro-
senttia oli naisia (Teknologiateollisuus,
2022a). Naillakin luvuilla ala vaikuttai-

si vahvasti miespainotteiselta. Niinpa on
perusteltua nostaa esille uhka, jonka mu-
kaan metaversumikehitys ei huomioi eri

sukupuolten tulokulmia. Koska tulevai-
suudessa erilaiset algoritmit ohjaavat en-
tista enemman ihmisten tyoelamaa, ar-
kea ja valintoja, ei ole yhdentekevaa,
kenen vastuulla tehtavat ovat.

Sosiaalisesti kestava kehitys saa meta-
versumiajattelun myota potentiaalisesti
uudenlaisia ulottuvuuksia. Puhutaan esi-
merkiksi metademokratiasta (Zaidi, 2021),
jossa luova luokka ja ICT-sektori naytta-
vat tietd uudenlaiseen maailmanjarjestyk-
seen. Jo nyt on nahtavissa, etta lahtokoh-
taisesti globaalina toimintaymparistona
kehittyva metaversumi on erittdin han-
kalasti saadeltavissa. Yksi kehityssuunta
voi olla, ettd metaversumi jaa yksittaisten
maiden - tai useiden maiden liittoutu-
mien (kuten EU) - sdantelyn ulottumat-
tomiin. Tama vaikuttaisi suuresti myos
demokratiajarjestelmaan, joka on lapai-
seva periaate esimerkiksi kotimaisessa
politiikassamme.

Toisaalta puhutaan myds itseohjautuvi-
en DAOjen (decentralised autonomous
organisation) uudesta demokratiasta,
joka saattaisi palauttaa vallan toimijoille.
DAOa hallinnoiva lohkoketju jakaa valtaa
jasenilleen, ja tarkeista asioista aaneste-
taan suoraan. Puhutaan jopa demokra-
tian 2.0-versiosta, jossa DAOjen avul-

la voitaisiin ohittaa politiikkapohjainen,
edustajamalliin perustuva demokratia
tai ainakin maarittaa sen rooli uudelleen.
(Dufva & Rekola, 2023; Zaidi, 2021.)

Jotta metaversumista tulisi ihmiskes-
keisen suunnittelun myota rakentu-

va ihmiskunnalle positiivinen edistysas-
kel, on tarkeaa kayda laajaa keskustelua
myos esimerkiksi tekoalyn eettisista



kysymyksista, kayttdytymisen koodis-
tosta ja metaversumin inklusiivisuudes-
ta. Tassa keskustelussa luovan alan toi-
mijoilla on menetelmia ja teoksia, joiden
kautta vaikeitakin asioita voidaan tehda
nakyviksi.

Lopuksi

Kulttuurikentan ja web3:n risteyskohta
avaa monisyisia nakékulmia myos me-
taversumin kehitykseen — niin mahdolli-
suuksia kuin uhkiakin. Paatamme tekstin
pohtimalla naitd mahdollisuuksia ja uhkia
eri tavoitteiden nakékulmista. Ajatuksena
on, etta metaversumi voisi tarjota kesta-
van tulevaisuuden taide- ja kulttuurialan
digitaalisen sisallon tekijoille ja tuottajille.

Tassa tekstissa pohdittiin, millaisia eko-
logisesti, sosiaalisesti ja taloudellisesti
kestavaa kehitysta tavoittelevia nakokul-
mia web3:n kehityskulut tuovat muka-
naan. Lopuksi tarjoamme ajatuksia tu-
lokulmista, joita luovilla aloilla web3:n
suuntaan kulkevan kestavan kehityk-

sen askelia otettaessa on hyva pohtia.
Kulttuurituotannossa web3-aika tarjoaa
lukuisia ratkaisuja kuormituksen vahen-
tamiseksi digitalisaation myota. Toisaalta
digitalisaatio tarkoittaa myos lisdantynyt-
ta sahkon kulutusta, datan turhaa kayt-
t0a ja uusia laitteita, joiden osien kierra-
tystd on syyta miettia ennalta. Silla on
my0ds monia vaikutuksia ihmisten vali-
seen kanssakaymiseen ja sosiaalisiin ky-
symyksiin. Lisaksi se tarjoaa taloudellisia
mahdollisuuksia ja uhkia seka kulttuurisia
todellisuuksia ja elamyksia — kokonaisia

uusia virtuaalisia maailmoja (ks. tauluk-
ko 1).

Kulttuurituottajalla on mahdollisuus vai-
kuttaa web3-ajan kestdavaan kehitykseen
merkittavasti tunnistamalla uhkat ja tart-
tumalla mahdollisuuksiin. Tuottaja voi
vaatia koko alihankintaketjulta panostuk-
sia tuotannon osa-alueiden kestavyyteen
ja hiilineutraaliuteen, fyysisten hyodyk-
keiden energiatehokkuuteen ja kierra-
tettavyyteen seka toimintatapojen eetti-
syyteen ja lapinakyvyyteen. Tuottaja voi
toimia taiteilijan mentorina seka ohja-

ta tata toimimaan virtuaalitodellisuudes-
sa, levittamaan NFT-tuotteita, markkinoi-
maan ja kdymaan kauppaa tehokkaalla,
kestavalla tavalla. Tuottaja on keskeises-
sa asemassa takaamassa sosiaalista kes-
tavyytta. Hanen on myds organisoitava
hairinnan ja vaarinkaytdsten jatkuva mo-
nitorointi. Lisaksi avattarien ohjaaminen
ja osallistaminen yleisotyona on tuotta-
jan organisoimaa — usein myds tuottajan
vaativa tehtava. Kulttuurituottajan osaa-
minen on siis keskeinen muuttuja tule-
van metaversumin, nykyisten metaver-
sumialustojen seka NFT-taiteeseen ja
kulttuuriin liittyvan toiminnan onnistumi-
sessa ja elamyksellisyyden takaamisessa
mutta myo6s web3:n kestavan kehityksen
onnistumisessa.



Taulukko 1. Kulttuurituotannon alan kestévén kehityksen uhkat ja mahdollisuudet web3-ajassa.

Kestavan
kehityksen Uhkat Mahdollisuudet
tavoite
Ekologinen Tarvitaan lisaa Fyysisten elamysten ja tapahtumien
kestavyys digitaalisia laitteita toteuttaminen virtuaalisesti
(VR- ja AR-laseja, N e
tietokoneita, Hiilijalanjaljen hyvittaminen
I;?Isﬂgﬁz:iluiirl\;zrelta, Kestavimman lohkoketjun
) ! valitseminen
datakeskuksia)
T Kestavimman kryptovaluutan
S.a_llll(on kulutus valitseminen
lisaantyy
Ohielmistot . Ohjelmistotuotannon teettdminen
jefmistot on usein vihreaa koodausta lupaavassa
suunniteltu liikkuttamaan yrityksessa
dataa turhaan
Krvotovaluut Laitteiden ja 3D-mallien
ryptovaluutan kierrattdminen
louhiminen
. . Datan tiedostava kuluttaminen
Paljon 3D-mallien
tuhlausta
Sosiaalinen Hairinta ja Kulttuurin globaali saavutettavuus
kestavyys kaltoinkohteleminen mahdollista

virtuaalitodellisuudessa

Tasa-arvon
heikkeneminen

Tekoalyn eettiset
kysymykset

Monikansallisten
sisaltdjen sulatusuuni

Demokratiajarjestelman
koetinkivi

Avataridentiteettidaan rakentaessaan
voi halventaa esimerkiksi
sukupuolen, etnisen taustan,
uskonnon tai fyysisen vamman
kautta maarittyvaa kuvaa itsestaan

Virtuaalinen taide ja kulttuuri ovat
vietdvissa vanhusten, vammaisten
ja vaikeasti saavutettavien luo
helposti

Yllapitad monimuotoisuutta ja
voi muuttua monimuotoisuuden
vaalimisen alustaksi, jossa myos
paikalliset kulttuuriset sisallot
paasevat esille ja voimistuvat

Web1:n ja web2:n kehitys vahvasti
miesvaltaista; nayttaa silta, etta
sama koskee web3:a, mika lisaa
sukupuolisegregaatiota

Globaali verkosto heikosti
kansallisesti saadeltavissa:
kehityskulkuun puuttuminen
haastavaa ja tuo mukanaan uusia
riskeja




Kestavan

kehityksen Uhkat Mahdollisuudet

tavoite

Taloudellinen Kapitalismi- Lohkoketjujen myo6ta taiteilijat

kestavyys pohjaisena sailyttavat aiempaa suuremman
paaomien vallan teoksiinsa

kasaantuminen

Varkaudet,
tekijanoikeus-
rikkomukset ja
huijaukset

Kryptovaluuttoihin
liittyva keinottelu, rahan
alkuperan epaselvyys,
ostajan mahdollinen
anonyymiys, krypton

arvon vaihtelu

Lohkoketjujen myota syntyy myos
uusia ansaintamalleja faneille

Metaversumi on uusi kulttuurin
kuluttamisen paikka, joka luo paljon
uutta tyota taiteilijoille ja tuottajille
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3 NF'T kulttuurin uutena
ulottuvuutena

Oona Tikkaoja



Lohkoketjuteknologia tarjoaa monenlaisia uusia mahdollisuuk-
sia kulttuurin ja taiteen tuotantoon. Viela emme voi taysin tie-
taa, miten NFT-teknologiaa tullaan luovilla aloilla kayttamaan ja
miten se tulee vaikuttamaan kulttuurisisaltéihin ja kulttuurista
nauttimisen tapoihin. Kulttuurialan taytyy ymmartaa ajan ilmi-
0ita ja vaikuttaa niihin. Siksi onkin erittain tarkeaa tutkia uusien
teknologioiden mahdollisuuksia omien tarpeidemme ja arvo-
jemme nakoékulmasta. Tutkimuksen perusteella kulttuurialalla on
NFT:ille kdyttdmahdollisuuksia, jotka toimivat taiteen — eivat ta-
louden - arvojen mukaisesti.

Téassa kirjan osassa NFT-ilmioon tutustutaan monipuolisen lah-
demateriaalin avulla seka kasitteellisemmalla etta hyvinkin kay-
tannonlaheisella tasolla. Osan ensimmaiset artikkelit pohtivat
kattavan lahdeaineiston pohjalta NFT:n vaikutuksia taiteen kent-
taan ja markkinoihin visuaalisen taiteen (Tikkaoja) ja musiikin
(Halonen) nakokulmista. Lohkoketjut tarjoavat uusia ansainta-
malleja musiikkialalle, mutta niiden hyotya uransa alkuvaihees-
sa oleville tekijoille on toistaiseksi vaikea arvioida. Visuaalisen
taiteen kentassa tilanne on ehka hieman toisenlainen, koska
suurten valittajatoimijoiden vaikutus ei ole niin kattava kuin mu-
siikkialalla. Visuaalisen taiteen kohdalla paljon kerrotut raasyista
rikkauksiin -tarinat eivat silti todellisuudessa koske kuin muuta-
mia harvoja taiteilijoita.

Uusien tyotapojen ja teknologioiden sopivuutta omaan luo-
vaan tyéhon voi arvioida vain kokeilemalla. Sen vuoksi tédssa ar-
tikkelikokoelmassa kasitellaan seka visuaalisen etta musiikkia-
lan NFT:n tekemista myos konkreettisella tasolla. Taman osion
artikkeleissa kasitelladan NFT-julkaisun suunnittelua ja toteutta-
mista eri nakokulmista. OonaTikkaoja kokeilee fyysisen veistok-
sen skannaamista kolmiulotteiseksi NFT:ksi Tezos-lohkoketjuun,
AiliTervonen tuottaa muusikolle oheistuotteen Ethereumiin ja
Joonas Vimpari ja Laura-Maija Hero kuvaavat NFT:n matkan
taiteilijalta asiakkaalle. Lisaksi Katri Halonen ja Aili Tervonen
avaavat NFT:n mahdollisuuksia musiikintekijoiden tulovirtojen
lisaajina.

LUME-hankkeen kohderyhmaa ovat nuoret luovan alan ammat-
tilaiset. Siksi oli tarpeellista selvittaa nuorten NFT:ihin ja me-
taversumeihin liittyvia asenteita ja osaamista. Kulttuurialan
korkeakouluopiskelijoille tehdysta kyselysta raportoi osan



viimeisessa artikkelissa OonaTikkaoja. Suurin osa kyselyyn vas-
tanneista ei ollut kovin kiinnostuneita aiheesta, ja NFT koettiin
vakavana ymparistoriskina. On mielenkiintoista, ettd ymparis-
tOasioita ei kuitenkaan nostettu lainkaan esiin metaversumien
kohdalla, vaikka myds metaversumien energiankulutus on huo-
mattavaa. Vaikuttaakin silta, etta osa vastaajista oli muodosta-
nut asenteensa osittain vaaran tiedon perusteella. Kulttuuriala
tarvitsee siis entistd enemman uusiin teknologioihin liittyvaa
koulutusta.






3.1 Considerations for
Artists Planning to

Extend Their Practice
to NE'T's

Oona Tikkaoja



In this article, | discuss the opportuni-
ties blockchain technology and especially
NFTs could offer to artists. | aim to con-
sider the issue from multiple perspec-
tives to address the question: which is-
sues should a visual artist be aware of
when considering expanding their prac-
tice to NFTs? In the art market there are
three stakeholders: artist, intermediary
and buyer. Blockchain technology inevita-
bly changes the conventions of all three,
but in this article, | focus especially on
the visual artist’s practice.

The Finnish Center for Cultural Policy
Research Cupore surveyed Finnish art-
ists about digitalization (Hirvi-ljas, Kautio,
Kurlin, Rensujeff, Sokka, 2020, 63-65).
44% of the respondents (n=983) were
concerned about the copyright violations
digitalization may cause. 52% of respond-
ents said that they would be willing to in-
vest at least some of their resources to
ensure that their copyrights are actual-
ized in the digital environment. (Hirvi-ljas,
Kautio, Kurlin, Rensujeff, Sokka, 2020, 63-
64).The survey was conducted in 2019, at
a time when NFTs were not yet as visible
in the media as they have since become.
This suggests that NFTs might appeal to
Finnish artists with their potential to store
metadata and to enable artists to collect
royalties directly.

Web3 refers to the concept of a new era
of the internet that is blockchain-based
and spatial. This article focuses on NFTs,
but there are also various other possi-
bilities for artists in the new internet:
utilizing artificial intelligence, building
three-dimensional spaces and creat-
ing/participating in DAOs, which are

democratic governance models based on
blockchain. One of the features of block-
chain which artists might find enticing is
the possibility of operating outside the
big tech platforms - the decentralized na-
ture of blockchain technology ensures
that the information is not owned by any
single company, and the user can own
their own data, unlike on the current so-
cial media platforms. On the other hand,
this decentralized nature increases the
energy consumption needed to maintain
the system (Truby et al. 2022, 4), and it

is equally possible to run platforms and
websites on your own server without uti-
lizing blockchain technology and thus
avoid using the big tech social media
platforms in your own art projects.

During the last few years, there have
been masses of media articles about
cryptocurrencies, about people becoming
incredibly rich or being robbed of all their
investments. It took some years for me,
as an artist, to become interested in all
this talk, which seemed to concern main-
ly risk-seeking investors. But cryptocur-
rencies are based on blockchain technolo-
gy, which can be utilized in various ways
(Whitaker 2019, 21-22). Mieke Marple, for
instance writes about the possibility of
using NFT as a digital certificate of au-
thenticity and ownership (Marple 2021).
Having worked as both a gallerist and an
artist, she criticizes the way the tradition-
al art market treats artists; they are often
given the “possibility to focus on their ar-
tistic work” while the gallerists and col-
lectors make money from their work. An
artist may not even know at what prices
their works have been resold. Blockchain
technology could offer a solution to this



problem with its bidding transparency
and automatic resell provision which can
be set by the artists themselves. (Marple
2021).

Blockchain-based technologies may

have the power to make art more open,
but at the same time, in an open field
there is wide oversupply (Radermecker
& Ginsburgh 2023, 1). We do not know
what kind of technological applications
the future will bring, and that is why art-
ists should consider these new possibil-
ities critically but with an open mind. It
does not mean that every artist should
transform their practice to embrace dig-
ital technologies and start creating vis-
ually simple NFT collectibles but there
could be opportunities to find new audi-
ences or secure the authenticity of more
traditional forms of art as well. As we
know from futures research, the future

is made, not only reacted to (Dufva et al.
2021). Blockchain technology can be ap-
plied in various ways, based on the deci-
sion-making and policies people choose
to create and support. In this process,
we should not underestimate the level of
creativity artists possess, nor should we
ignore the current challenges they face in
practicing art professionally. In this arti-
cle, I aim to consider both the advantag-
es and disadvantages of engaging with
this technology on the basis of current re-
search literature in order to help artists
to make their own informed decisions
about how to apply blockchain technolo-
gy in their own artistic practice. The NFT
market is vulnerable to fraud, and for that
reason, resources that introduce NFTs
and seek to educate people about them
encourage you to do your own research

(DYOR) and to be careful. | give the same
advice here, but at the same time, want
to emphasize that learning and exper-
imenting can be done at very low risk
only small amounts of crypto are needed
to mint NFTs on theTezos blockchain, for
example.

Energy consumption is an important con-
sideration for those contemplating block-
chain-based activities. When choosing a
home for your NFTs, the blockchain you
select matters, because energy consump-
tion can vary enormously depending on
the technology (Truby et al. 2022, 2). So,
comparing the options is important be-
fore minting your first NFT. You should
take into account factors such as the en-
ergy sources the blockchain uses, the lo-
cation of the blockchain applications and
the type of blockchain used (see a de-
tailed contribution: Kshetri & Voas 2022).
The environmental burden might not

be as high if a low-energy-consumption
blockchain is selected, particularly com-
pared to an in-person art exhibition re-
quiring transportation of the artworks
and the audience. Kshetri & Voas (2022)
note in their article that it is important to
consider whether minting an NFT is re-
ally needed. In the cultural sector, mak-
ing art is a central activity, and always
generates some emissions. In any case,
it might be a good idea to think carefully
before minting an NFT: Is this an impor-
tant project for my artistic career, or am |
just mass-producing superfluous images
to fill up the blockchain?



Remarks on the effect
of NFT on art

Authenticity, scarcity and the ontology
of art

“One of the possible explanations
of this particular phenomena is
that we used to value physical and
tangible goods (such as works of
art, gold, etc.) but we increasingly
value intangible and digital goods.
The digital age finally offers a way
to create unique pieces, limited
editions and exclusive content”
(Kramer, 2021)

When thinking about the art market,
there are at least two motivators for col-
lectors: they like the art itself (or want

to impress their social circles) or they
want to make an investment, or some-
times both combined.There are also at
least two art markets: the one where fa-
mous works are sold by auction hous-
es for millions and the one where mid-
dle-class people buy graphic prints to
hang on their living room wall from a lo-
cal artist for a couple of hundred. In any
case, when buying art, which is unique
by definition, the questions of authentic-
ity and originality are of utmost impor-
tance. You can pick up a nice picture from
a flea market for a couple of euros with-
out knowing who made it just because
you like it, and it might fit in a certain
spot in your home. But if art is used as
an investment or in any way part of the
art world, the value of the piece is tight-
ly bound to its authenticity and prove-
nance. The value of art itself is tightly

tied to the art institution (see the insti-
tutional definition of art, Danto 1964), to
the career of the artist and their position
in the system. An art piece which would
represent an extraordinary example of
fresh thinking if made in the 1960s might
have only a minor value in the art field if
made in the 2020s. And, naturally, peo-
ple must be able to trust art institutions
in provenance questions. There have
been multiple cases where art museums
have exhibited works which have lat-

er been revealed as forgeries (for exam-
ple, Siukonen 2016). In these cases, the
artworks have not been for sale which
would make the forgery a different crime,
but museum exhibitions are seen to con-
firm the position of a piece if sold later.
So, these cases have revealed to the pub-
lic that even the experts can make mis-
takes (Siukonen 2016, 93).

Provenance has traditionally been se-
cured by three different methods: an ex-
pert’s statement, scientific analysis or a
certificate of authenticity (Whitaker 2019,
33). For instance, in a forgery case which
took place in the Wain6 Aaltonen art mu-
seum, trust was built between certain
persons (Siukonen 2016, 57). Blockchain
can offer a different method for guar-
anteeing provenance: forgery is much
more difficult when the history of the
piece is inscribed in the chain (Whitaker
2019, 33).There are still questions about
how the blockchain record can be se-
curely connected to a certain physical art
piece (Whitaker 2019, 34). As anyone can
mint an NFT of somebody else’s artwork,
the fact that an artwork exists as an NFT
does not guarantee that the person who



minted the NFT has the copyright to the
artwork.

Because of the aim to be unique, anoth-
er important feature of art is its scarcity.
There is only one Mona Lisa, and itisin a
certain location where one needs to trav-
el to “meet” it. In the case of digital art,
the lack of an “original” presents a prob-
lem when trying to sell the pieces. Why
pay for a digital artwork which can so
easily be copied? NFT does not protect
an image from being copied, but the idea
is to provide a certain file with a “proof
of ownership’ the smart contract of the
NFT, and thus make this particular im-
age unique, the property of only one or
few persons (Kramer 2021). Others can
take screen shots of the image but the
one who owns the NFT has the “original”

In

and “real” version. It is, naturally, impor-
tant that the artist gets paid for their work
instead of sharing it free for the profit of
others. On the other hand, it can be ques-
tioned whether NFT is a tool for mak-

ing everything a commodity and spread-
ing the ethos of capitalism. According to
some, digital art is all about free circula-
tion, and is now violently turned into pri-
vate property (Colella 2022, 248).The fact
that there is no “original artwork” when
utilizing digital technologies can also be
seen as a liberating situation. With NFTs,
we are working with the aura of owner-
ship more than with the aura of original
artwork (Colella 2022, 248).

In his article in October Magazine
3-4/2021, David Joselit observes
“Duchamp used the category of art to lib-
erate materiality from commodifiable
form; the NFT deploys the category of

art to extract private property from free-
ly available information.” (Joselit 2021).
This is an interesting philosophical ques-
tion about the capitalization of everything
and the ontology of art. On a practical
level, professional artists have to derive
income from somewhere. Projects fund-
ed by grants may well be published for
free, but not all artists receive grants, so
it is important that artists have the pros-
pect of being paid for their work. NFT has
prompted even traditional auction hous-
es to begin selling digital art, which was
not so easy to sell before NFT technology
thus changing the position of digital art
(Wang 2022, 15).

When easily copyable items can have the
aura of unique artwork, the two worlds of
physical and digital art come closer. From
the viewpoint of sales and accessibility,
art’s innate scarcity and uniqueness also
present a problem. For example, when a
sculptor makes large sculptures, the price
becomes prohibitive for most people.

At the same time, the artist often cannot
add the cost of all the work and materials
to the bill because that would raise the
price even more. Blockchain could make
it possible to jointly own a piece (Wang
2022, 16) — bringing it nearer to crowd-
sourcing - or to make and sell 3D scans
of the physical sculpture where the price
per copy could be significantly cheaper
than an original sculpture. The challenge
of finding a suitable space to exhibit

the sculpture would no longer exist. The
question of excessive commodification of
art versus finding new venues and audi-
ences is a tough one, and every artist has
to think through their own values. Artists
often have a strong value-base which



guides their work, especially regarding
environmental catastrophe and exploit-
ative capitalism, which may deter them
from utilizing blockchain-based technolo-
gy in their practice.

Born-digital and digitized artworks,
copies and originals

Making and selling art online is nothing
new (Sidorova 2019, 2). During the last 15
years, marketing art in social media has
become a norm. | still remember the time
when most artists did not have any kind
of online presence, and artists with home
pages were at the forefront of technolog-
ical progress. A growing number of on-
line galleries have also emerged. These
sell physical art online or digital, inter-
net-born art, which is designed to be en-
countered online.These online galleries
often work within the traditional art mar-
ket and by its rules (Finnish online gallery
Taiko, for example). Media and internet
art has roots in the 1960s (Rademecker &
Ginsburgh 2023, 3). So, digital technolo-
gies have already a decades-long history
in artmaking, selling and marketing.

NFTs can be digitized versions of re-
al-world artworks or they can be made
with digital tools. Further, they can be

|"

“copies” of something “real” or they can
be originals in themselves. From the es-
thetic perspective, it is important to make
a distinction between pieces which are
made to be encountered in a digital form
on the Internet and those which are made
to be encountered bodily in a space, but
which can be documented in digital form.
Personally, | see interesting possibili-

ties in the digitizing of real-world objects.

When 3D modelling was the only way

to make digital objects, a lack of skills
closed many artists out. Now it is possi-
ble to create sculptures out of clay, for
example, using the artist’'s modelling
skills and 3D scan the sculptures for a ful-
ly digital project, the scope of artists able
to utilize the digital tools and platforms
has expanded enormously. Various kinds
of artworks, and images of them, have

a place in both the current, and the next
version of the internet. There is no one
“correct” way, but it is important to keep
in mind these different ways of making/
distributing artworks in order to under-
stand the various projects. At present,
many NFTs are a series of images made
to be sold but there are various ways to
utilize the technology in creative ways
that are closer to conceptual (Habrel
2022, 88) or participatory art.

Various artists with different objectives

In digital art, twe find at least two kinds
of artists: those with a background in art
institutions and those with a more DIY at-
titude and a background in fields such as
IT.This divide is also visible in the Crypto
Art Survey conducted by the University
of Amsterdam (2021), in which 46% of the
crypto artists who completed the sur-

vey (n=109) had at least some art educa-
tion while 54% did not. Most respond-
ents held a Bachelor’s degree (36%) or
Master’s degree (overall, not only in art
studies). When asked about their pro-
fessional background or field of work,
most worked in the creative industries
(40%, n=131).The next largest field was
IT (15%). Marketing and communication



was also a popular field at 8% (University
of Amsterdam, 2021).

It is important to understand these differ-
ent contexts of the artists because they
influence values, esthetics and ways of
working. When artists from the fine art
field explore the new arenas they still
bring with them the traditional art world
values and ways of working. In the tra-
ditional art scene, an artist is “legiti-
mized” through their education and work
in renowned art institutions. With NFTs,
top-selling artists may not have any foot-
hold or even interest in the tradition-

al system of art. So, it can be said that it
is easier to gain entrance to the NFT art
world than to the traditional art world.
On the other hand, the NFT scene has its
own systems of recognition, and a vast
number of artists and creatives vying for
attention. One question is what motivates
one’s artmaking? If an artist wants to be
a professional, there has to be income
streams, while for amateurs financial is-
sues may be less of a consideration.

Changing role of the intermediaries

There has been a lot of enthusiasm about
getting rid of the middleman in the block-
chain-based artworld. It is true that when
selling their NFTs on an open platform
(OpenSea or Objkt, for example) an art-
ist does not have to seek permission to
publish from any art-world gatekeep-

er. Artists can even set the royalty for
secondary sales by themselves, which

is not very common in the tradition-

al art world. Artist-driven galleries have

a long history in the art-world, and this
ethos of self-determination continues

in artist-driven NFT platforms (such as
Feral File). On the other hand, many art-
ists may not be interested in working
with technical solutions by themselves,
so new kind of intermediaries are needed
(O'Dwyer 2017, 304-305)

In any case, a minted NFT on a platform
is nothing without marketing. The art-

ist must also pay the gas fees needed in
the minting process. In this highly spec-
ulative and anonymous field, custom-
ers need somebody to trust and this is
why curated NFT marketplaces such as
SuperRare and Makersplace have gained
popularity. For the above-mentioned rea-
sons, | do not believe that intermediar-
ies will vanish, but, instead, their role will
change.

There are accessibility problems: partic-
ipating in the crypto market requires a
certain level of digital skills and equip-
ment. Many buyers of traditional art may
not be interested in learning how to buy
cryptocurrency first and then art. There is
an important role here for cultural man-
agers and other intermediaries: facili-
tating participation for both for artists
and customers. It is notable that classi-
cal auction houses have entered the busi-
ness, because they have customers who
might not engage with NFTs without a
trusted partner. Christie’s, for instance,
has an on-chain auction platform called
Christie’s 3.0 (Christie’s 2023), introducing
NFT art to collectors in the art world.The
search for new audiences can also go in
the opposite direction, as art from the art
world is introduced to crypto audiences
who might not previously have been in-
terested in art.



Digitalization changing the revenue
logics in the creative sector

It is widely recognised that most artists
are poor and the contrast between “av-
erage artists” and the few stars mak-

ing large profits is high (research on the
situation in Finland: Hirvi-ljas, Kautio,
Kurlin, Rensujeff, Sokka, 2020, 10-11 and
in England: TBR 2018, 11). Blockchain-
based technologies have the power to
disrupt the traditional art market, but

the question remains how profound this
change will be. Opinions on the im-
portance of NFTs to the art market as a
whole vary: some consider this new tech-
nology a paradigm shift while others are
more sceptical (Rademecker & Ginsburgh
2023, 2). Many writers see NFTs as a
very democratic way of participating in
the art world (Rademecker & Ginsburgh
2023, 4). While the traditional art world
may be elitist and opaque, open only to
a few superstar artists and intermediar-
ies (Colella 2022, 237), the democrati-
zation promised by NFTs might still be
partial and the difference from the tra-
ditional art market less than revolution-
ary (Rademecker & Ginsburgh 2023, 2).
Rademecker & Ginsburgh observe that
“many practices and behaviors typical of
the traditional art market still perpetuate
through NFT technology, which mitigates
its “revolutionary” nature!” (Rademecker
& Ginsburgh 2023, 2.) According to
Rademecker & Ginsburgh, NFTs do not
solve the problems of financial precarity
in the ways many expect (Rademecker &
Ginsburgh 2023, 3). In a recent report on
transformations in the revenue logic of
the creative sector, NFTs were seen as a
potentially interesting opportunity. Of 26

visual artists who responded, only 8 saw
NFTs and blockchains as important tech-

nologies in the development of the visual
arts field. (Mattila 2022, 64)

The “rags to riches” trope is a popular
story in the NFT scene and one which
does not exist in the traditional art mar-
ket (Colella 2022). Colella analysed NFT
artist success stories, pointing out how
rare these cases actually are; analys-
ing OpenSea data from March 2021,
Kimberly Parker found that 67.6% of art-
works had been sold only once and most
sales were worth $100 or less. While
NFTs may not bring riches for all artists,
primary sales at lower prices can still of-
fer a welcome extra income stream for
an artist. A large study by Fridgen et

al. (2023) analyzed 860,067 art NFTs on
the Ethereum blockchain using machine
learning methods. According to their
data, 71.9% of NFTs had never been sold.
Of the NFTs that had been sold, only
22.1% had been sold more than once
(Fridgen et al. 2023.)

Compared to the traditional art market,
the NFT market offers the following ad-
vantages: it allows anyone to participate,
even artists who do not have recogni-
tion in the traditional art world. The ano-
nymity of the NFT market is said to offer
increased visibility to the art of wom-

en and minority groups. While there are
single success stories, there is no wid-
er research to confirm this. One concrete
change to the revenue logic is the roy-
alties system NFTs provide, in which an
artist can set the provision themselves
and payment takes place automatical-

ly during every resale. (Rademecker &



Ginsburgh 2023, 5.) The value formation
of NFTs is highly speculative (Fridgen et
al. 2023, 21), which makes it almost im-
possible to predict the future value of an
artwork. Having analysed a huge amount
of NFTs, Fridgen et al. (2023, 21) found
that the artistic merit of the work was not
very important in the value formation.
They note instead that “the most influen-
tial variables in determining the frequen-
cy of transactions along with the average
sale price and return of each NFT are the
collection’s floor price as well as the most
recent selling price!” This price is quite
easy to speculate with by creating artifi-
cial trading volume by buying and sell-
ing an asset between a group of people
(wash trading) (Fridgen et al. 2023, 6).

There is a vast array of possible art mar-
ketplaces. The University of Amsterdam’s
2021 survey of NFT artists and collec-
tors shows that the most popular plat-
forms among respondents (88-100 per-
sons depending on the question) were
Hicetnunc (with 50/100 regular users)
and SuperRare (31/96 regular users).
Interestingly, they operate on different
blockchains: Tezos and Ethernet. In in-
terviews with NFT artists, Pawelzik &
Ferdinand (2022) found that sales vol-
ume was an important factor for art-

ists in selecting a marketplace.The art-
ists had compared the number of sales
and their value when making a deci-
sion. The amount of royalties (how much
the artist earns on secondary sales)

was also important to artists (Pawelzik
& Ferdinand 2022, 7-8).The Crypto Art
Survey (University of Amsterdam 2021)
also showed the most popular reason
for getting involved in crypto art was “to

sell art” 40% of 139 respondents strong-
ly agreed and 32% agreed. Only 28% an-
swered “strongly disagree’, “disagree” or
“neutral” “To sell” was clearly the most
common answer of the eight options.
Second was “to explore a new trend”
(32% of 140 respondents strongly agreed
and 48% agreed). This indicates that sell-
ing is an important aspect of NFT art. This
differs from more traditional artmaking;
although artists often wish to sell works
from a gallery exhibition, it often is not
the main purpose of holding an exhibi-
tion, especially in the non-profit galleries
run by NGOs (58% of Finnish art galler-
ies in 2021; Salmenoja, 2022).The bene-
fits are seen to reside more in the long-
term aspects of an artist’s career, building
up a CV and thus making it possible to
apply for grants etc. Naturally, it is pos-
sible to create conceptual projects with
blockchains and some have suggested
that the whole NFT phenomenon should
be seen as a conceptual art project itself,
instead of getting stuck debating the art
status of a single NFT (Ito, 2023). Still, the
NFT as a technique and distribution plat-
form seems to have a much stronger eco-
nomic undertone than some other art en-
vironments. | think it is really important
for a contemporary artist to research the
other possibilities offered by NFTs and
try to find more unique ways of using the
technology.

New technological possibilities affect
content and form

NFT can be seen as a technology for de-
livering an art piece to its owner, but the
technology also shapes the art itself, its

form and content. NFT art is sold on the



same platforms as memes and cartoons.
The concept of art has expanded rapidly
during the last 100 years, and NFT tech-
nologies will widen it even more. Art can
be made quickly, but still, we recognize a
difference between a meme and an art-
work (or do we?).

In his critical article in ArtReview, Tom
Jeffreys (2022) compares NFTs to land
art. Both land art and NFTs promise a
new frontier beyond museums and gal-
leries, but at the same time they con-
sume common resources and seize the
shared environment. They share a colo-
nial logic, “an overemphasis on a single
privileged perspective at the expense of
all others” (Jeffreys, 2022).

In becoming familiar with NFT art pro-
jects, | have learnt that a JPG image con-
nected to blockchain is far from the most
interesting possibilities the blockchain
technique can offer to art. NFTs enable
interactive creative processes between
artist and the token owners (Rademecker
& Ginsburgh 2023, 4). Digital interaction
is possible even without blockchain but
the token ownership can lead to a deep-
er relationship with the project at hand.
In participatory art projects, for example,
tokens can be given for free to the mem-
bers of the target group, granting access
and enabling them to build an artwork to-
gether. Dynamic NFTs (“works of art that
react to data input or output” / Benton
2023) offer various possibilities for mak-
ing interactive or changing art, which
might not be possible using other meth-
ods. So blockchain technology is also in-
fluencing art on a methodological level.

Discussion

After diving into academic articles about
NFTs, | can conclude that crypto art is
currently a very ambiguous phenome-
non. Anil Dash, the co-developer of NFT
technology observes “When we invented
non-fungible tokens, we were trying to
protect artists. But tech-world opportun-
ism has struck again.” According to Dash,
the current shape of NFTs as a specula-
tive commodity has strayed a long way
from the original idea of helping artists
gain more control over their digital work
by protecting it from unauthorized use
and enabling sales (Dash 2021).

At present, this technology is still quite
young and mostly the preserve of enthu-
siasts. The complicated process of buying
cryptocurrency can be seen as a problem.
An average art-lover has to have strong
motivation and digital skills in order to
buy an NFT artwork, compared to buy-
ing an off-chain artwork with a credit card
from an online art gallery. It can be ques-
tioned whether there should be alterna-
tives to cryptocurrencies for buying art;
payment could be made in fiat curren-
cies, which would make the market more
accessible.

It is important to remember that by par-
ticipating in the community it is possi-
ble to join in developing the culture and
practices around blockchains. Technology
enables many things, but people de-
cide which ones will be supported. Public
governance and regulation are needed
(Whitaker 2019, 40-41). In Finland, Sitra
has taken an active role in researching



issues surrounding web3 (Lindgren et al.
2023).

Based on my research in the NFT field, |
am in complete agreement with Colella
(2022, 251): “Simply dismissing NFTs and
crypto art as the new frontier of capitalist
financialization is of little help in the at-
tempt to understand the changes occur-
ring at the intersection of technology and
creativity” | encourage artists to educate
themselves about crypto art and ponder
what role (if any) blockchain-based tech-
nologies could have in their artistic ca-
reer.There are problems and shortcom-
ings, but the situation is not as black and
white as many consider it. We ignore
these technologies at our peril. It is cru-
cial that the cultural sector engages in
these discussions with its native critical
mindset.
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3.2 Musiikki-NF'T on
paljon muutakin kuin
aanta

Katri Halonen



NFT haastaa musiikkialan
totuttua tekijanoikeuksien
hallintaa

Viime aikoina on kayty aktiivista keskus-
telua lohkoketjuihin tallentuvista NFT:ista
(non-fungible token), jotka ovat web3-ai-
kakaudella digitaalisen sisallon omis-
tamisen ytimessa (ks. sanaston osal-

ta Halonen, 2023b). Uudesta ajattelusta
on puhuttu "“IP-oikeuksien desentralisaa-
tiona” (Jalonen, 2022). Osa musiikkialan
toimijoista pitaa lohkoketjua haastajana.
Uusi hallintamekanismi pakottaa arvioi-
maan jo vakiintuneita musiikkiteollisuu-
den liikketoimintamalleja, joissa avainase-
massa ovat tekijanoikeuksien hallinta ja
hyodyntéaminen.

Musiikkiteollisuudessa lohkoketjutekno-
logia on herattanyt tekijoissa paljon kiin-
nostusta. Se kummunnee musiikkialaa
pitkdan puhuttaneesta tulonmuodostuk-
sen mekanismien joukosta. Nykyisellaan
musiikin tekijoille generoituu alan liike-
vaihdosta noin 12 prosenttia (Bazinet
ym., 2018). Loppuosalla niin sanottu va-
littdjaporras jalostaa sisaltda fanien saa-
taville. Sisallon tekijoiden ja yleison va-
lisessa arvoketjussa toimii esimerkiksi
kustannus-, levytys-, agentuuri- ja hallin-
topalveluiden tuottajia.

Lohkoketju haastaa musiikkisektorin na-
kokulmasta etenkin tekijanoikeuksien hal-
linnointia. Lohkoketju on digitaalises-

ti hajautettu tai desentralisoitu tilikirja tai
tietokanta (Rantala, 2018, s. 151). Se on
juuri omiaan digitalisoidun luovan sisal-
I6n omistajuuden desentralisoituun hal-
lintaan. Lohkoketjun avulla tehtava omis-
tajuuden hallitseminen ja siihen liittyva

aitouden todistaminen ovat avanneet
musiikin tekijoille uusia luovan sisallon
ja artistin brandiarvon hy6dyntamisen
mahdollisuuksia.

Monet viihdeteollisuuden monikansalli-
set jatit, kuten Universal Music jaWarner
Music, ovat liittoutuneet pelialan yritys-
ten kanssa ja rakentavat parhaillaan eri-
laisia metaversumissa sijaitsevia, luovien
sisdltojen faneille suunnattuja alusto-

ja. Musiikkialan suurten levy-yhtioi-

den ja pienten toimijoiden valisella jan-
nitteelld on pitka historiallinen tausta.
Monikansalliset levy-, kustannus- ja esi-
tystoiminnan yhtiot ovat vahvoilla teki-
janoikeuden erilaisten osien sopimus-
perustaiseen hallintaan rakentuvilla
mekanismeillaan olleet voimakkaita mu-
siikkikentan rakentajia ja sisallon markki-
noille tuojia. Aseman on koettu nousseen
niin maaraavaksi, etta yhtididen ulko-
puolisten musiikin tekijoiden menesty-
misen mahdollisuudet ovat kaventuneet
huomattavasti. Monikansallisten yhtioi-
den rinnalle muotoutuvan, lohkoketjutek-
nologiaa hyddyntavan hajautettujen or-
ganisaatioiden mallin voi ndhda ainakin
osittain tarjoavan vastapainoa ja uusia
mahdollisuuksia pienemmille toimijoil-
le. Osa alan toimijoista nakee lohkoket-
jut keinona kaapata luovan tyon tulosten
hallinta takaisin tekijalle. Juuri tassa kau-
passa NFT on nostettu esille uutena nuor-
ten muusikoiden tulonmuodostuksen lah-
teena (Langston, 2022).

Musiikin ja lohkoketjujen risteyskoh-

taa on pohdittu monissa alan selvityk-
sissa. Pikku hiljaa se on noussut myds
tutkimuksellisen toiminnan kiinnostuk-
sen kohteeksi. Lohkoketjut ovat tulleet



tunnetuiksi muun muassa kryptovaluut-
tojen hallinnan jarjestelmina. Taman ar-
tikkelin puitteissa niita kuitenkin tar-
kastellaan musiikkialan luovia sisalt6ja
sisaltavien NFT:iden omistusoikeuden ja
ansaintamahdollisuuksien nakokulmasta.

Téassa artikkelissa pohditaan, mita mu-
siikki-NFT on, millainen prosessi NFT-
markkinoille tuleminen on ja millaisia li-
sensointimalleja NFT-tuotteita tekevalle
luovan alan toimijalle on kehittymassa.
Teksti pohjautuu musiikkialan artikkelien
analyysiin ja pyrkii antamaan musiikkia-
lan tekijoille tietoa NFT:sta yhtena ansain-
nan alueena. Artikkeleissa musiikki-NFT:n
sisalto ei ole vain aanta. Tyypillisesti se
on hyvin monipuolisia mediasisaltdja,
joita yhdistavat digitaalisuus ja jonkinlai-
nen linkki niita myyviin artisteihin. Siksi
artikkeli toimii saatesanoina myos niille,
jotka harkitsevat vievansa visuaalisia si-
saltoja NFT:ksi.

Taustalla 205 lehtiartikkelia
seka haastatteluja

Taman artikkelin empiirinen dokumentti-
aineisto on kasitelty aineistopohjaisena

sisallonanalyysina. Keratyn aineiston luo-
kittelun perusteella on rakennettu viite-
kehys, johon on paikannettu aineistos-

ta nousseet paateemat. Pyrkimys on ollut
samalla tutkia aineistoa sen omilla eh-
doilla ilman liian vahvasti kategorisoi-
via esioletuksia. Taméa on mahdollistanut
myds uusien nakdkulmien tunnistamisen.
Kyseessa on abduktiivinen paattely, jossa
vuorottelevat aineistolahtdisyys ja valmiit
mallit. (Tuomi & Sarajarvi, 2009, s. 96-97.)

Empiirinen tutkimusaineisto koostuu

205 artikkelista, joista 54 on Helsingin
Sanomista. Loput kolme neljdsosaa on
otettu kansainvalisesta musiikkialan kes-
kustelusta. Lisaksi ajanjaksolla 21.2.-
23.3.2023 tehtiin kymmenen haastattelua.
Haastateltavista kolme oli NFT-uraa aloit-
televia taiteilijoita ja seitseman musiikkia-
lalla toimivien etujarjestojen seka julkisen
ja yksityisen sektorin kehittajaorganisaa-
tioiden asiantuntijaa. Kunkin haastattelun
kesto oli 35-80 minuuttia, ja ne nauhoitet-
tiin ja litteroitiin.

Artikkelianalyysissa mukana olleista jul-
kaisuista (taulukko 1) musiikkiliiketoi-
minnan ammattilehtia oli 57, musiikin

Taulukko 1. Aineistona kéytettyjen artikkelien lukuméaéréan jakauma julkaisutahojen mukaan

57 musiikkialan

bisneslehtea Week 20

Music Business Worldwide 28, Music and Metaverse
2, Music Industry Weekly 2, MusicTomorrow 5, Music

30 muu musiikkialan

Mm. Music Finlandin blogit, Music Ally, Musiikki
& Median paneelin raportti, Producer Hive, Music

julkaisua/lehtea

Universe, TheTicketingBusinessNews , Venturescale, XR
Today, Yle Tech, Profitable Musician

24 Bizztech News
-julkaisua

EU:n “riippumaton ja virallinen” teknologisen
kehityksen julkaisu

53 Helsingin
Sanomien artikkelia

Keskeinen kotimainen paivalehti suurempien ilmididen
popularisoinnissa

YHTEENSA 205




tekijoita painottavia ammattilehtia 41,
musiikkialan ammattilaisten kirjoitta-

mia blogityyppisia teksteja 30 ja tekno-
logisen kehityksen lehtia 24. Aineistossa
NFT nousi keskeisena esille 63 artikkelis-
sa, joista 23 oli Helsingin Sanomien ar-
tikkeleja. NFT kiinnosti kotimaisia kir-
joittajia keskimaaraisesti enemman kuin
muunmaalaisissa julkaisuissa kirjoittanei-
ta. Ulkomaisissa musiikkialan liiketoimin-
taan keskittyneissa lehdissa ei kasitelty
NFT:ta juuri ollenkaan. Sen sijaan musiik-
kialan lehdissa NFT nostettiin vahvasti
esille uutena musiikin tekijoille avautuva-
na ilmidkenttana.

Analysoin artikkeleita ja haastattelulitte-
rointia aineistolahtoisesti luoden uusia
luokkia analyysin edetessa. Paaluokiksi
muotoutuivat NFT-sisallot, NFT-kaupan

ja -lisensoinnin mallit ja haasteet seka ai-
neistosta nousseena teemana keskustelut
NFT-kuplasta ja sen potentiaalisesta puh-
keamisesta. Olen pilkkonut ja ryhmitellyt
(ks. Tuomi & Sarajarvi, 2009, s. 93) aineis-
toa aihepiirien mukaan voidakseni kuvata
aineistoa tiivistetyssa, yleisessa muodos-
sa niin, etta selkeiden, luotettavien johto-
paatosten tekeminen on mahdollista (s.
103, s. 108). Rakensin NFT-paaluokkien
alle alaluokkia, joiden sisaltoa erittelen
tassa artikkelissa kunkin paaluokan tulok-
sia koskevassa luvussa.

Tulokset ja 10ydokset

Keskeiset tulokset on jaettu analyysis-
sa kaytettyjen ylakategorioiden mukaan.
Néakokulmat ovat kuitenkin syvasti linkit-
tyneita toisiinsa. Alaluvussa 3.1 kuvail-
tava NFT:n sisalto liittyy vahvasti lisen-
sointiin, jota kasitellaan alaluvussa 3.2.

Alaluvussa 3.3 kootaan yhteen aineis-
tossa vahvasti esille nousseita keskuste-
luja NFT-kuplasta ja sen puhkeamisesta.
Tarkoitus on tiivistéda keskustelua NFT:n
luotettavuuden ymparilla. Tama arvioin-
ti on ensiarvoisen tarkeda NFT-toimintaan
mukaan ldhtemista pohtivalle luovan si-
sallon tuottajalle.

NFT:t eivat ole vain danitiedostoja

Musiikki-NFT:n ytimessa on yleen-

sa aani. Jo valmiiksi tunnettujen artis-
tien, kuten Post Malonen ja Steve Aokin,
muutamissa tunneissa saamat miljoo-
natulot ovat mahdollisia vain harval-

le. Monikansallisten musiikkialan toimi-
joiden ulkopuolisille indie-artisteille NFT
tarjoaa kuitenkin mahdollisuuksia, vaikka
akkirikastuminen ei siella ole sen toden-
nakoisempaa kuin reaalimaailmassakaan.
NFT tarjoaa tekijoille mahdollisuuden
paattaa luomastaan sisallosta milla ta-
hansa valitsemansa alustan myyntimal-
lilla. Musiikki-NFT-aanitiedosto voi olla
esimerkiksi lohkoketjuun tallennettu kap-
pale, albumi tai musiikkivideo. Se voi olla
myO0s esimerkiksi generatiivinen, tietoko-
neohjelmalla luotu séavellys, joka visuali-
soi teosta esimerkiksi algoritmisesti sa-
tunnaisten kuvioiden, varien, aanien ja/tai
muotojen avulla (Langston, 2022).

Tosiasiassa musiikki-NFT:t ovat myds pal-
jon muuta kuin aanitiedostoja. Musiikin
NFT mahdollistaa aiempaa monipuoli-
semman musiikin tekijoiden esille tuo-
misen ja artistibrandin kaupallistamisen
reitin. NFT:iden kautta on syntynyt myds
uudentyyppista interaktiota fanien kans-
sa ilman valikasia - tai ainakin paljon va-
hemmalla maaralla web2-aikakauden



liiketoimintaan nahden. NFT:ita julkai-
sevat seka artistit (esim. Snoop Dogg,
Parker McCollum, Nirvana, Duran Duran)
ettd organisaatiot (esim. Coachella,
Universal Music ja Warner Music).

NFT voi olla my6s keino kaupallis-

taa musiikin tekijoiden tyota erilais-

ten muistoesineiden avulla. Esimerkiksi
John Lennonin Magical Mystery

Tourilla kayttama afganistanilaisen ta-
kin 3D-mallinnos myytiin 22 400 dolla-
rilla ja kuvat Hey Juden sanoituksen ka-
sinkirjoitetusta versiosta 76 800 dollarilla
YellowHeart-kauppapaikan huutokaupas-
sa (YellowHeart, 2023).

NFT:n voi nahda myds aitoustodistukse-
na. Esimerkiksi Bvlgarin Octo Finissimo
Ultra -kellon ostaja saa noin 250 000 eu-
ron hintaisen kellon ohella kyseisen kel-
lon numeroon tehdyn NFT:n.TallGin tu-
leva ostaja voi todentaa kellon aitouden
tutustumalla kellon koko historiaan suun-
nitteluluonnoksista lahtien lohkoketjuun
talletettuna. Elavan musiikin kentalla on
kaytossa NFT-konserttilippu. NFT:na jul-
kaistu konserttilippu on ainutkertainen ja
helppo erottaa mahdollisista piraateista:
lohkoketjusta voi katsoa lipun historian.
Aitoustodistus on osa piratismin ja my0s
pimedassa kaupassa tapahtuvan jalleen-
myynnin hillitsemista. Lipun hankkineille
voisi myyda myos vaikkapa konserttital-
tioinnin numeroituna NFT:na. Nain vain
rajatulla joukolla olisi mahdollisuus saa-
da se ja silla olisi arvoa fanille erityisen
hetken muistona. Juuri lisdarvon tarjoa-
minen nousee aineistosta vahvasti esille.

NFT:n uutuusarvo piilee uusissa
lisensoinnin mahdollisuuksissa

Sitran kayttaman (Suomalainen, 2023)
maaritelman mukaan NFT on digitaalisen
tiedoston hallintatodistus. Digitaalisen
tiedoston hallinnan siirtohistoria on kir-
jattu lohkoketjuteknologian avulla. Osa
naista digitaalisista hallintatodistuksista,
joita myydaan NFT-kauppapaikoissa, ei
sisdlla mitdan lainsaadanndssa tunnistet-
tuja oikeuksia. Tama johtuu Sitran selvi-
tyksen (Lindgren ym., 2023) mukaan siita,
etta niiden oikeudellinen asema on viela
epaselva.

Nuori musiikin tekija tormaa nopeasti
joukkoon ehkéa haastaviltakin tuntuvia va-
lintoja (Tervonen, 2022), joiden vaikutus
tulevaisuuteen ja kyseisen tuotteen tai
palvelun kannattavuuteen on vahvasti si-
tova. Keskeinen valinta on NFT:ksi viedyn
sisallon tyyppi:

»  1/1-NFT on yksittadinen,
ainutlaatuinen tuote. Se on taysin
eksklusiivinen. Vertauksena
kaytetaan usein fyysisessa
ymparistdssamme olevia
maalauksia, joita on vain yksi
alkuperainen.

» Avoimella painoksella NFT:ta
voidaan tehda rajoittamaton
maara vaikkapa muistoksi
osallistumisesta metaversumissa
jarjestettyyn tapahtumaan.
Yleensa tuota painosta tehdaan
kuitenkin vain tiettyna aikana,
jonka jalkeen sita ei ole enaa
saatavissa.



» Rajoitetussa painoksessa tehdaan
tietty maara yksittaista NFT:ta.
Monet kokoelmat muodostuvat
esimerkiksi 10 000 kappaleen
painoksista.

Eri julkaisumalleissa on etuja ja haittoja.
Yksittdginen 1/1 on ainutlaatuinen teos ja
siten kerailyharvinaisuus. Usein esimerk-
kina kaytetdan Mona Lisa -maalausta: sita
on yksi aito kappale, jonka hinta on kor-
kea. Samalla teos voi olla helposti kopioi-
tavissa, vaikka omistus onkin vain tietylla
taholla. Avoimilla painoksilla voidaan juh-
listaa tiettya hetkea; ne ovat vain osallis-
tujille tarjolla olevia kerailyharvinaisuuk-
sia. Rajoitettu painos palvelee esimerkiksi
lippujen ennakkomyyntia.

Lohkoketjun tuoma lisdarvo musiikkialal-
la piilee sen erilaisissa vaihdannan kei-
noissa ja NFT-merkin ainutlaatuisuudes-
sa.Yhden NFT:n voi omistaa vain yksi
ihminen, ja kaikki kyseiseen merkkiin
liittyvat osto- ja myyntitapahtumat kir-
jautuvat lohkoketjun yllapitamaan "ti-
likirjaan” Nain jokaisen NFT:n polku on
avoimesti kaikkien nahtavilla ja NFT toi-
mii aitoustodistuksena. Esimerkiksi NFT-
konserttilipun ostava fani pystyy tarkis-
tamaan NFT:n aitouden lohkoketjusta
ennen paatéstaan. Jos han myy lipun
eteenpain, myos uusi ostaja nakee lipun
omistajien ketjun ja voi tarkistaa aitouden
lohkoketjuun kirjautuneesta lipun histo-
riasta. Lisenssista riippuen jalleenmyy-
dysta lipusta tuloutuu osa lohkoketjussa
alkuperaiseksi omistajaksi merkitylle.

Keskeista on myos jalkimyyntien tuot-
tama rojalti. Esimerkiksi Habbo Hoteliin
lanseeratuissa avattareissa on kaytossa

rojaltipohjainen ansaintatapa. Joka kerta,
kun Habbo Hotelin avatar vaihtaa omis-
tajaa, oikeuksien omistajalle Sulakkeelle
siirtyy viiden prosentin osuus kauppahin-
nasta. Sulake on tehnyt talla tavalla jo yli
miljoonan euron liikevaihdon.

NFT:n kayttoon liittyvia rajoitteita ja
oikeuksia hallitaan dlysopimuksil-

la, jotka seuraavat kyseista yksilollis-

ta NFT:ta jokaisen transaktion mukana.
Luomisvaiheessa paatetaan esimerkiksi
se, millaisen osuuden tekijat ottavat itsel-
leen rojalteina, mikali NFT myydaan edel-
leen.Tata kautta alkuperaiselle tekijalle
tulee passiivista tuloa ja hyotya esimer-
kiksi NFT:n arvon noususta. Musiikkialalla
nousu voi olla todella suurta, silla osal-

le artisteista tulevaisuus voi tuoda tulles-
saan laajaa globaalia menestysta. Taman
vuoksiTervonen (2022) pohtiikin, voisiko
aloittelevan artistin NFT:iden ostamisen
motiivina olla fanittamisen sijasta sijoitus
tulevaisuuteen.

Luovan alan toimijat kokevat hinnoittelun
usein vaikeaksi. Yksi lohkoketjussa kaytet-
ty ratkaisu haasteeseen on huutokauppa.
Se mahdollistaa NFT:n, kuten konsertin
oheen rakennetun VIP-lisédpalvelun, myy-
misen rajoitettuna painoksena kyseisen
hetken parhaaseen hintaan.

Ennakkomyynnin mekanismia hyodynta-
malla fanit voivat investoida haluamaan-
sa artistiin esimerkiksi rahoittamalla ta-
man albumin tekemista etukateen. Siita
voi saada palkkioksi esimerkiksi oman
NFT:nsa uuden albumin rajoitetusta pai-
noksesta. Intiassa on lanseerattu mu-
siikkialalle suunnattu FanTiger-palvelu,
joka luo riippumattomille artisteille reitin



avata tulevia projektejaan faneilleen jouk-
korahoituksen saamiseksi (FanTiger,
2023). Fanit voivat tukea uuden musiikin
lanseerausta ostamalla ennakkoon NFT-
albumin - talla hetkella varsin intialaisia
musiikkigenreja sisaltavasta — valikoimas-
ta. Samalla he voivat olla kriittisen tarkei-
ta markkinointiviestijoita viedessaan uu-
den sisallon verkostoidensa sosiaalisiin
alustoihin ja yhteis6ihin. (Nahar, 2022.)

NFT:t eivat kuitenkaan ole lisenssien hal-
linnan nakokulmasta ongelmattomia.
Esimerkiksi metaversumissa suuri osa
sisallosta on kayttadjien luomaa. Se voi
pohjautua suoraan kappaleeseen, joka
kuuluu mekaanisen lisenssin piiriin, tai
kayttaa kappaletta osana videotiedos-
toa, mika vaatisi synkronointilisenssin
(Klemetti, 2018). Oikeuksien omistajien
tulisi saada rojaltinsa NFT-tuotteiden jal-
leenmyynnista, mutta lisenssikaytannot
ovat viela nykyisellaan jaykkia.

Toisaalta virtuaaliymparistoon tarkoitet-
tua musiikkia varten on muodostunut
myds uusia toimijoita omine lisenssei-
neen. Esimerkiksi Lickd (2023) on lan-
seerannut Abbey Road Studiosin kanssa
yli miljoona laulua sisaltavan katalogil-
lisen rojaltitonta musiikkia esimerkik-

si Youtubessa julkaistavien videoiden ja
metaversumin kayttéon. Vegas City on ra-
kentanut oman alueensa Decentralandiin
ja lisensoinut Lickdin katalogista itsel-
leen mahdollisuuden kayttaa taustalla
Lickdin soittolistoja. Ansainta pohjautuu
kuukausimaksuun ja ns. mikrolisenssei-
hin, jolloin lisenssin ostaja saa musiikin
kayttoon omaan produktioonsa varsin
pienella hinnalla.

Puhkeaako NFT-kupla?

Vaikuttaa silta, ettd web2 ja web3 ela-

vat hyvin rinnakkain. Useat web2:n aika-
na nousseet uudet toimijat huomioivat
myOs NFT:t. Esimerkiksi Spotify on an-
tanut musiikin tekijoille mahdollisuuden
linkittaa Spotify-profiilinsa toisella alus-
talla myytaviin NFT:ihin. Spotify ilmoit-
taa, ettei myy NFT:ita eikd myo6skaan ota
provisioita myynneista. Ytimessa on artis-
tin tukeminen tdman uran edistamisessa.

Useissa taman artikkelin lahteina olleis-
sa artikkeleissa pohditaan NFT-kuplan
puhkeamista. Merkkeina siité ovat vaih-
dannan vahentyminen ja arvojen alene-
minen. Lisaksi erittdin merkittavan ris-
kitekijan tuovat kryptovaluutat suurine
kurssivaihteluineen ja maailman suurim-
man kryptovaluuttaporssin FTX:n ajau-
tuminen konkurssiin. Kuplan puhkeami-
seen liittyvissa teksteissa NFT liitetaan
epastabiileihin kryptomarkkinoihin ja
toisaalta kryptovaluuttojen kayttomah-
dollisuuksiin tavallisessa “maitokau-
passa” Kuitenkin NFT-kauppaa kaydaan
my0s perinteisilla dollareilla, euroilla ja
punnilla.

Monet NFT:t ovat menettaneet arvoaan
myynnin jalkeen. Esimerkiksi Twitterin en-
simmaisen twiitin "Jack Dorsey’s First
Tweet” omistusoikeus myytiin 2,9 mil-
joonalla dollarilla maaliskuussa 2021.
Kuukauden paastd myynnista uusi os-
taja laittoi NFT:n myyntiin 48 miljoo-
nalla dollarilla. Korkein hanen saaman-
sa tarjous oli kuitenkin vain 280 dollaria.
NFT-hinnoittelu voi olla hyvinkin epara-
tionaalista ja on siten omiaan luomaan
erilaisia kuplia. Jonkinlainen kupla onkin



Kuva 1. Moxie Marlinspiken (2022) teos eri NFT-alustoilla. © Moxie Marlinspike (Marlinspike, 2022)

jo ehka puhjennut. Osa artikkeleista na-
kee puhkeamisen myds terveena kehitys-
kulkuna, silla kuplista opitaan ja niiden
myo6ta saadaan rakennettua terveem-
paa NFT-kauppaa lohkoketjuteknologiaa
hyddyntamalla.

Lohkoketjuja on kritisoitu siita, etta niis-
ta keskusteltaessa syntyy mielikuva jos-
takin pysyvasta ja muuttumattomasta.
Todellisuudessa ostettu tiedosto sijaitsee
yleensa jonkin yrityksen palvelimella ja
ostaja saa viittauksen linkkiin, jossa teok-
sen pitaisi olla. Linkkien pysyvyys ja eri
alustojen yhteensopivuus ovat kuitenkin
ongelma. Moxie Marlinspike (2022) teki
graafisen teoksen ja asetti sen myyntiin
OpenSea-palveluun.Teos (kuva 1) nayt-
ti graafiselta teokselta tunnetuissa NFT-
kauppapaikoissa, kuten OpenSeassa ja
Rariblessa. Kryptolompakossa sen si-
jaan teos vaihtui emojiksi. OpenSea
myos poisti teoksen valikoimistaan, jol-
loin ostos pahimmassa tapauksessa oli-
si vain tuo kryptolompakossa lymyava
kakkaemoji.

On aiheellista — ainakin NFT:iden nyky-
muodossa - kysya, mita oikeasti saa

ostaessaan NFT-teoksen.Tiettavasti ny-
kyiselladn minkaan valtion oikeusjarjes-
telma ei tunnista NFT:n tuomia omistus-
tai hallintaoikeuksia. Euroopan unionikin
vasta hahmottelee saantelytarpeita kulut-
tajansuojan parantamiseksi (ks. Halonen,
2023a).

Johtopaatokset

Lohkoketjut tarjoavat uudenlaista omis-
tajuutta ja ansaintamalleja. Niiden hyo-
dyllisyytta uransa alkuvaiheessa olevalle
musiikin tekijalle on viela vaikea arvioida.
Kiinnostavia ovat ainakin NFT:iden moni-
naiset sisallot. Niissa voidaan tarjota fa-
nille erilaisia versioita teoksesta tai vaik-
kapa videotiedosto, jossa fani voi nahda
teoksen kasvupolun. Lohkoketjussa ns.
valikasia on vdhemman, jolloin NFT:n al-
kuperaisen sisallon tekija voi hyvinkin
saada paljon suuremman osan tuloista
kuin perinteisen pienkustantamon sisal-
16n tuottaja. Samalla NFT kuitenkin huk-
kuu helposti kauppapaikkojen tuhansien
siséltojen joukkoon. Lisaksi muusikolla
on oltava osaamista markkinoida ja aut-
taa omia fanejaan siirtymaan web3-ym-
paristoon seka aikaa tuottaa fanien



kannalta kiinnostavia, rahalle vastinetta
antavia NFT-sisaltoja.

Aidosti uuden tulokulman musiikin te-
kijoille — ja myds muille luovan sisallon
luojille — tarjoaa lohkoketjun kayttaminen
omistajuuden ja transaktioiden alustana.
Hajautettu tilikirja tarjoaa aitoustodistuk-
sen luovalle siséll6lle tai sen kayttoon oi-
keuttavalle palvelulle, uusia tapoja kay-
da kauppaa ja myods keinoja generoida
tuloa luovan tyon tekijoille jalkimyynnin
markkinoilta.

Lahdeartikkelien valossa metaversu-

mi on taynna erilaisia kokeiluja ja nii-

den joukosta valikoituvia uusia kaytantei-
ta. Monet musiikkialan monikansalliset
toimijat tekevat jo kokeiluja metaversu-
missa. Samalla my0s uusia toimijoita tu-
lee kentalle. Esimerkiksi tunnettu kan-
sainvalinen kirjanpitopalveluiden tarjoaja
Prager Metis avasi Decentralandiin vuo-
den 2021 loppupuolella virtuaalitoimiston
(koordinaatti 19,144 Decentralandissa). Se
keskittyy antamaan tukea muun muas-

sa metaversumissa pidettyjen festivaali-
en ja konserttien kirjanpitoon liittyvissa
asioissa.

Taman artikkelin tulokulma oli musiik-
ki-NFT, mika nakyy siina, ettad analysoidut
tekstit on suunnattu juuri musiikkialan
toimijoiden luettaviksi. Tulokset kertovat
kuitenkin laajemmasta luovan alan mur-
roksesta: luovan sisallén monipuolistu-
misesta teoksesta monipuoliseksi ko-
koelmaksi erilaisia NFT:iksi muuntuvia
sisaltoja, artistin brandiarvon hyddyn-
tamisesta erilaisissa tuotteissa seka en-
nen kaikkea nousemassa olevan uu-

den tekijanoikeuksien kasittelyn mallista.

Huomiot naista palvelevat myds muita
kuin musiikkialalta 1ahtdisin olevia, NFT-
maailmaan polkua harkitsevia luovan
alan toimijoita.
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3.3 Havaintoja veistosten
digitoimisesta
NET-teoksiksi

Oona Tikkaoja



Olen toiminut kuvataiteilijana lahes 25
vuotta opettajan ja tutkijan tdéiden ohella.
Tutkiessani NFT-ilmiota kulttuurialan na-
kokulmasta LUME-hankkeessa koin tar-
peelliseksi tutustua ilmiéén myds oman
taiteeni kautta, vaikka silloin nakokulma
vaistamatta jaakin kapeaksi. Kokeiluani ja
tata artikkelia voikin ajatella kaytannon-
laheisena jatkona samaa asiaa lahteiden
pohjalta kasittelevalle tassa julkaisussa
olevalle artikkelilleni (Tikkaoja, 2023a).
Toivon, etta kaytannon kokemuksistani
on hyotya taiteilijoille, jotka pohtivat, voi-
sivatko NFT:t tuoda uusia mahdollisuuk-
sia heidan taiteelliseen tyoskentelyynsa.
Tassa artikkelissa en anna yksityiskoh-
taisia neuvoja NFT:n tekemisesta, silla
siitd l0ytyy kattavasti tietoa esimerkiksi
Vimparin ja Heron (2023) sekd Tervosen
(2023) artikkeleista. Raportoin sen sijaan
havaintoja taiteen tekemiseen ja myy-
miseen liittyvistd huomioon otettavista
asioista.

Olen omalla taiteilijanurallani tehnyt paa-
osin veistoksia, liséksi sosiaalista taidet-
ta ja digitaalisia projekteja. Teoksiini voi
tutustua tarkemmin verkkoportfoliossani
(Tikkaoja, 2023b). Urani aikana olen ha-
vainnut sen, miten ongelmallinen kuva-
taiteen ansaintalogiikka Suomessa on,
ainakin jos ei tee kooltaan helposti myy-
tavia teoksia eika ole kaupallisen galleris-
tin tallissa. Turhautumisesta johtuen olen
jo vuosia sitten lakannut pitamasta nayt-
telyita ja keskittynyt enemmankin muun-
laisiin projekteihin, joiden ansaintalogiik-
ka on taiteilijaystavallisempi. Ajattelen,
etta taiteilijalla on hyva olla monenlai-
sia tulolahteita, jotka perustuvat hanen
(meta)taitoihinsa. Kaiken tulon ei tarvitse
tulla vapaasta taiteesta, vaan taiteilija voi

hyodyntaa osaamistaan myos esimerkik-
si suunnittelu- ja opetustoissa. Tasta joh-
tuen kaikenlaiset uudet ansaintamallit ja

-mahdollisuudet taiteilijoille ovat tutkimi-
sen arvoisia.

Web3 kiinnostaa minua taiteen tekijana
siksi, etta internetin muuttuessa tilallisek-
si kolmiulotteisten digitaalisten objektien
tarve kasvaa entisestadn.Tama voi tuoda
kolmiulotteisuuden osaajille uusia tyoti-
laisuuksia seka vapaan taiteen saralla etta
osaamisen hyddyntamisessa erilaisissa
suunnittelutoissa. Uusi teknologia mah-
dollistaa my0s sen, etta digitoiminen on
entistd helpompaa. Myéskaan osaamisen
kynnys ei ole niin korkea kuin aiemmin,
jolloin 3D-mallintamisen oppiminen vaati
suurta panostusta (tietenkaan ei nytkaan
ole tarkoitus, ettd kuvanveistajat alkaisi-
vat 3D-mallintajiksi — onhan kyseessa tay-
sin eri ammattikunta).

Omat veistokseni ovat usein kooltaan
suuria, jolloin asiakaskuntaani eivéat kuu-
lu yksityiskodit. Tasta johtuen en ole juu-
rikaan myynyt tai edes pyrkinyt myy-
maan teoksiani yksityishenkilGille. Suuret
veistokset tuovatkin ansaintaan ja teos-
ten saatavuuteen haasteen: veistoksen
hinta nousee vaistamatta korkeaksi, kos-
ka tyéhon kuluu runsaasti tunteja ja ma-
teriaaleja. Olen vuosien varrella kadeh-
tinut vaikkapa kirjailijoita, joiden teoksia
voidaan myyda kuluttajille saavutettavis-
sa olevin hinnoin.

Olenkin pohtinut, voisivatko
3D-skannaaminen ja teosten myyn-

ti NFT:ind tuoda myds omaan toimin-
taani mahdollisuuden tarjota taidetta
enemman yksityishenkildiden saataville.



Kuva 1. 3D-skannauksia pehmoveistoksista. Vasemmanpuoleinen on fyysisen teoksen lisdosaksi
suunniteltu kappale, jota ei myydé erikseen. Keskimmadisesté tein 10 kappaleen painoksen.
Kappaleet ovat myynnissé 1 tezon hintaan. Oikeanpuoleisesta on mintattu vain yksi kappale, joka
on myynnissé 10 tezon hintaan. Kahdesta jalkimmaéisesté teoksesta ei ole toistaiseksi myynnisséa
fyysista veistosta.

NFT mahdollistaa my6s joukkorahoi-
tuksen kaltaisen ostamisen — entédpa jos
suuri veistos olisi paloiteltu tuhanneksi
NFT:ksi? Joukkorahoitus on tietysti mah-
dollista myos ilman NFT:td. NFT:n kon-
septi on kiinnostava, esimerkkina da-
tan perusteella muuttuvien dynaamisten
NFT:iden mahdollisuudet (uskon, etta tai-
teellisesti kiinnostavimpia teoksia ei ole
viela tehty ja ettd ne ovat jotakin aivan
muuta kuin yksittaisia JPEG-kuvia), mut-
ta kovin epavakaan kryptovaluutan kayt-
10 epailyttaa. Mutta tasta syysta kryp-
totaiteen ideaa ei vield kannata hylata,
silla NFT:itdhan on mahdollista myy-

da myos luottokortilla siten, etta taitei-
lija itse hoitaa kryptovaluutan kasitte-
lyn ja toimittaa NFT:n suoraan ostajan
kryptolompakkoon.

Kontrastina vaikkapa museotoimintaan,
jossa lahes kaikki toimijat ovat tavalla
tai toisella kytkoksissa taiteen kenttaan,

NFT-ymparistossa vain osa taiteilijois-

ta kuuluu taiteen instituutioihin tai on
ylipdataan kiinnostunut niistd. Monet
tekijoista saattavat olla mukana aivan toi-
senlaisista lahtokohdista kasin, ja heidan
toimintansa arvot ja tavoitteet voivat olla
jotakin muuta kuin mihin perinteisessa
taidekentassa on totuttu. NFT-taiteen ke-
railijoille tehdyssa kyselyssa (Gold ym.,
2022) kahdeksasta vastausvaihtoehdosta
kysymykseen “Mika tekee taide-NFT:sta
hyvan?” vaihtoehtoa “Tekija on perintei-
sen taiteen kentalla arvostettu taiteilija”
pidettiin vahiten tarkeana (306 vastaajas-
ta 26 % oli samaa mieltd). Tama vahvistaa
havaintoa vain osittain institutionalisoitu-
neen taiteen kentdn kanssa paallekkaises-
ta toimintakentasta.

Olen itse erityisen kiinnostunut siita, mi-
ten taiteen instituutioista lahtdisin olevat
tekijat (joilla on esim. taidekoulutus) voi-
vat ottaa erilaiset ymparistot osaksi omaa



toimintaansa. Suhtaudun NFT:ihin neut-
raalin uteliaasti, enka pyri tassa tekstis-
sa arvottamaan lohkoketjuteknologiaa
hyvaksi tai pahaksi. Ennemminkin py-
rin pohtimaan erilaisia toimintamalleja
ja niiden vaikutuksia. Esimerkiksi lohko-
ketjujen ymparistovaikutuksia kauhistel-
laan usein tietamatta, etta eri lohkoketjut
kuluttavat energiaa eri tavoin. Yksi tran-
saktio Tezos-lohkoketjussa tuottaa 2,5 g
hiilidioksidia (PwC, 2021), mika vastaa
suunnilleen minuutin mittaista Tiktokin
kayttoa (Walkley, 2023) ja noin kolmea
minuuttia Netflixin katselua (Steward &
Schien, 2021). Ajattelen, etta meidan tai-
teilijoiden on elintarkeaa olla tietoisia uu-
sista teknologioista, jotta voimme tehda
omaan uraamme — ja sita myo6ta laajem-
min taiteen tulevaisuuteen - liittyvia tie-
toon perustuvia paatoksia.

Kokeilu

Kokeilussani digitoin kolme pienta peh-
moveistostani 3D-malleiksi, jotka mint-
tasin (ks. termeista tarkemmin Halonen,
2023) Tezos-lohkoketjuun Objkt-alustalla.
Olisin tietysti voinut ottaa vain valoku-
van tai videon teoksistani, mutta kos-

ka olen kiinnostunut tilallisen internetin
mahdollisuuksista, minulle oli erityisen
tarkeda mintata NFT:t 3D-malleina. Nain
katsoja pystyy pyorittamaan niitd naytol-
ladn samalla tavalla kuin fyysisia veistok-
sia kasissaan. 3D-mallin voi myo6s ase-
tella esille virtuaaliymparistoon (esim.
metaversumialustoilla toimiviin, VR-
laseillakin katsottaviin tiloihin tai virtuaa-
ligallerioihin) kuten veistoksen fyysisessa
maailmassa.

Kaytin digitoinnissa iPhonella toimivan
Polycam-nimisen sovelluksen fotogram-
metriatoimintoa. Sovelluksen kaytto on
todella helppoa muutaman Iyhyen ohje-
videon katsomisen jalkeen. Viimeistelin
mallit julkaisukelpoisiksi ilmaisella
3D-mallinnusohjelma Blenderilla. Olen
itse opiskellut ja tehnyt 3D-mallinnusta
aiemminkin, mutta ohjevideoiden avulla
mallin viimeistely onnistuu vaivatta sel-
laiseltakin, jolla ei ole aiempaa kokemus-
ta 3D-tyoskentelysta. Polycamia on mah-
dollista kokeilla ilmaiseksi, ja tarjolla on
runsaasti myds muita fotogrammetriaso-
velluksia. Maksoin kuukauden lisenssis-
ta noin 8 euroa, jotta sain tallennettua tie-
doston jatkokasittelya varten. Kokeilun
perusteella sanoisin, ettd pienella pereh-
tymisella kolmiulotteisten fyysisten esi-
neiden (tai tilojen) tekijoiden on mah-
dollista tuottaa teoksistaan laadukkaita
3D-malleja pienilla resursseilla. Tarvitaan
vain tietokone, johon voi asentaa
Blenderin, ja puhelin, jolla voi kayttaa fo-
togrammetriasovellusta. Tama digitoimi-
sen helppous on huomattava muutos. Se
mahdollistaa visuaalisesti kiinnostavan
kolmiulotteisen materiaalin valmistami-
sen myao0s niille taiteilijoille, joille se aiem-
min ei ole ollut mahdollista tai olisi vaati-
nut suurehkoja osaaja- tai laiteresursseja.

Skannaamani teokset kuuluvat ajan my6-
ta kasvavaan Pikkupedot-teossarjaani.
Aloitin kesalla 2022 taman pienten teks-
tiiliveistosten sarjan, jota teen aina, kun
siihen liikenee aikaa muilta projekteilta.
Sarjalla ei ole selkeaa sijoituskohdetta tai
tavoitetta. Mietin pitkaan sita, mika olisi
NFT-projektini idea — millaiseen kaytt6on
juuri tama media sopisi. Kasin ommel-
lut pehmoveistokset tuovat mielestani



kiinnostavaa kontrastia digitaaliseen
maailmaan, joka on estetiikaltaan usein
hyvin viimeisteltya.

Halusin kokeilla taiteeni julkaisua myyn-
tiobjektina kahdella erilaisella alustal-

la: NFT-taiteen markkinapaikalla ja "pe-
rinteisessa” taiteen verkkokaupassa.
Kiinnostavan tasta asetelmasta tekee se,
ettd koska olen toiminut suomalaises-

sa taiteen kentassa jo yli 20 vuotta, tai-
teellani on siella uskottavuutta toisin kuin
NFT-ymparistossa, jossa en ole ollut las-
na milloinkaan aiemmin. Taustastani joh-
tuen alustojen vilille syntyi huomattava
ero: valitsemani taideverkkokauppa on
kuratoitu, kun taas NFT-alusta on kaikil-
le avoin. Halusin kokeilla paitsi proses-
sia taiteilijan nakokulmasta myos sita,
mita teoksilleni tapahtuu naissa ymparis-
toissa. Kokeilin myos erilaisia strategioi-
ta NFT:iden ja fyysisten veistosten yhteis-
peliin. Varsinaisesta "myyntikokeesta”

ei ollut kyse, silla markkinointiin ei ollut
kokeiluun kaytettavissa olleen ajan puit-
teissa riittavia resursseja. Huolellinen
markkinointi ja myynnin vertailu jalkeen-
pain olisikin kiinnostava jatko kokeilulle.
Toisaalta teoksen ominaisuudet ja ajan-
kohtaiset trendit vaikuttavat myynnis-

sa niin vahvasti, etta opitun yleistaminen
olisi hankalaa.

Tutkittuani lohkoketjujen ymparistovai-
kutuksia ja hintoja paadyin minttaamaan
teokseniTezos-lohkoketjuun. Se on ener-
giatehokas (Truby ym., 2022, s. 5), ja sen
"bensamaksut” eli transaktiokustannuk-
set (gas fees) ovat vain murto-osa tun-
netuimman lohkoketjun Ethereumin
kuluista. Ostin Tezosia noin kymme-
nella eurolla, silla en halunnut sijoittaa

kokeiluun suuria maaria rahaa. Tein ko-
keilun helmi-huhtikuussa 2023. Alla
perustiedot:

TEOKSET JA MYYNTI

» TaideverkkokauppaTaikossa
4 teosta, 2 myyntia

»  Objkt.comissa 3 teosta, ei
myyntia

KOKEILUT

» Itsenainen fyysinen veistos
(myytiin x 2)

> Itsenainen NFT, joka ei
kokeilun aikaan ollut
myynnissa fyysisena (ei
myyty)

» Itsendinen NFT, josta 10
kappaleen sarja (ei myyty)

» Veistos, jonka mukana saa
NFT:n aitoustodistuksena
(yhdistelmaa ei
hyvaksytty myyntiin
taideverkkokauppaan, joten
tata kokeilua ei julkaistu)

Havainnot

Verrattuna vaikkapa nayttelyajan haku-
prosessiin fyysisissa gallerioissa NFT-
myyntialustalle paasee hyvin nopeasti
mukaan. Teosten julkaiseminen alustal-
la ei kuitenkaan viela merkitse mitaan.
Tarvitaan myo6s lasndoloa ja markkinoin-
tia, joten ulkopuolelta tuleva taiteilija,
jota yhteis0ssa toimiminen ei sinallaan
kiinnosta (tai jolla ei ole mahdollisuut-
ta palkata vaikkapa kulttuurituottajaa te-
kemaan viestintatoita), ei valttdmatta saa



lainkaan nakyvyytta runsauden keskella.
Tasta kokeilusta markkinointi oli rajattu
ulos resurssien puutteen vuoksi. Niinpa
veistoksiani tai NFT:itdni markkinoitiin
vain parilla Twitter-paivityksella omalla
taiteilijatilillani eika lainkaan esimerkik-
si NFT-aiheisiin erikoistuneilla Discord-
kanavilla. Kuratoidulla alustalla (Taiko,
2023a) fyysiset veistokseni kuitenkin sai-
vat sen verran nakyvyytta, etta kaksi niis-
téd myytiin. Sen sijaan Objkt.comissa teok-
siani ei huomioitu lainkaan — mista en
ollut yllattynyt.

Ennen oman kokeilun aloittamista kan-
nattaa kiinnittda huomiota markkina-
paikan valintaan. Vaikka avoimia NFT-
alustoja on runsaasti tarjolla, kuratoidut
alustat ovat nakyvyyden ja uskottavuu-
den kannalta taiteilijalle hyodyllisia.
Kokeneempana taiteilijana paasin suo-
raan mukaan suomalaiseen taiteen verk-
kokauppaan, silla olen taiteilijajarjes-
ton jasen. Myos NFT-taiteessa kuratoidut
myyntipaikat kiinnostavat minua eniten,
ja olisin halunnut pyrkia sellaiseen mu-
kaan. Koska minulla ei kuitenkaan ol-

lut aiempaa NFT-tuotantoa, paadyin ko-
keilussani lisdamaan teokset kaikille
avoimelle Objkt-alustalle. Laajemman
NFT-kokoelman tekeminen ei tahan pro-
jektiin mahtunut ja olisi ollut hieman tar-
peetontakin, silla en ollut lainkaan var-
ma, jatkanko teosten myyntia NFT:ina
tulevaisuudessa.

Aloittava taiteilija joutuu luonnollisesti
kaymaan lapi samat hyvaksymisprosessit
seka gallerioissa, taideverkkokaupoissa
etta kuratoiduilla NFT-markkinapaikoilla.
Hanen kannattaakin ottaa huomioon por-
tfolion rakentaminen siten, ettd se on

edustava eri ymparistoissa. Aiemmin
mainitussa kyselyssa (Gold ym., 2022)
kysyttdessa taide-NFT:iden kerailijoil-

ta, mika saisi heidat ostamaan lisaa NFT-
taidetta tulevaisuudessa, vaihtoehtoa
"Huolella kuratoidut nayttelyt, jotka inspi-
roivat, sivistavat ja myyvat” pidettiin
kaikkein tarkeimpana (57 % vastaajista oli
samaa mieltd). Tulos vahvistaa ajatusta
kuratoinnin tarpeesta.

NFT-markkina on aidosti kansainvalinen,
mika on hienoa, silla taiteilija voi l16ytaa
yleisdnsa mistd pain maailmaa tahan-
sa. Haasteena tilanteessa on tietysti se,
etta taiteilija ei kilpaile vain oman alu-
eensa tai maansa taiteilijoiden tuotannon
vaan todella laajan valikoiman kanssa
(Radermecker & Ginsburgh, 2023, s. 1).
Kokeilussa kayttamani taideverkkokaup-
pa myy teoksia myds ulkomaille, mutta
omat teokseni myytiin Suomeen.

Taiteilijanurani on sijoittunut lahinna
Suomeen tavanomaisella kansainvali-
syydella hoystettyna. Tiedan, etta vaikka-
pa julkisen teoksen myyminen ulkomaille
vaatisi paljon brandays- ja markkinointi-
tyotd, jota minun ei ole tarvinnut tehda,
silla Suomessa on ollut tarpeeksi tyoti-
laisuuksia. Koska NFT-maailma on glo-
baali, sinne hukkuu helposti ja pitaisi
tehda kovasti tyota |0ytadkseen yleison-
sd. Omassa tilanteessani markkinoinnin
ja lasnaolon tarve on kynnyskysymys,
joka estaa NFT-markkinoille pyrkimisen.
Koska en ole aidosti kiinnostunut lasnéa-
olosta alustoilla enka brandin rakentami-
sesta alusta alkaen, se olisi erillisena tyo-
tehtavana paljon resursseja kuluttavaa
verrattuna toimimiseen suomalaisessa



taidekentassa, jossa brandini on jo raken-
tunut vuosien myota.

Tilanne on tietysti aivan erilainen sellai-
silla taiteilijoilla, jotka ovat oman mielen-
kiintonsa vuoksi muutenkin lasna kentan
keskusteluissa ja joutuvat joka tapaukses-
sa rakentamaan taideuraansa alusta al-
kaen. Uskon, etta siina tilanteessa NFT- ja
taidekenttien risteyskohdassa toimiminen
olisi hyvinkin hedelmallista.

NFT mahdollistaa myymisen ilman luo-
pumista ja my0s omistajuuden seu-
raamisen. Taideverkkokaupassa myy-
mani fyysiset veistokset ovat pysyvasti
poissa ulottuviltani. Tama on minulle
uusi asia, silla olen tehnyt [ahinna jul-
kisia teoksia, jolloin teos on avoimes-

ti tavattavissa pysyvassa sijoituspaikas-
saan. Yksityishenkildille myymani teokset
taas jatkavat elamaansa jossakin minul-
le saavuttamattomissa olevassa paikas-
sa, eikd minulla ole mitdan mahdollisuut-
ta seurata niiden myyntia eteenpain saati
saada siita tuloja. Kokeilussa suunnit-
telin liittdvani NFT-version yhteen teok-
seen "aitoustodistuksena” Ajatuksena
oli, ettéa NFT siirtyisi teoksen muka-

na, jos se myydaan eteenpain (Marple,
2021). TaideverkkokauppaTaiko ei halun-
nut toistaiseksi ottaa valikoimiinsa teos-
ta, johon on liitetty NFT. Taiko seuraa
NFT-markkinoiden kehittymista, mutta ai-
nakaan kevaalla 2023 NFT-teosten valitta-
minen ei ollut heille ajankohtaista (Taiko,
2023b). Tasta johtuen aitoustodistusko-
keilu ei edennyt tuotantoon.

Ongelmana on, etté ei ole mitdan keinoa
varmistaa, ettéd NFT todella siirtyy teos-
kaupassa uudelle omistajalle. Toisaalta

myOskaan paperinen aitoustodistus ei
ole kiinni teoksessa, mutta se kulkee kui-
tenkin teoksen mukana. NFT aitoustodis-
tuksena ja teoksen seuraamisen mah-
dollistajana on kiinnostava ratkaisu. Se
mahdollistaisi rojaltien tilittamisen tai-
teilijalle myds fyysisen teoksen jalleen-
myynnin yhteydessa, ainakin jos fyysinen
teos myytaisiin kryptovaluutalla.

Mielenkiintoinen on myds teosten hin-
noittelukysymys. Taiteen hinnoittelu yli-
paataan on haastavaa, silla sen arvo syn-
tyy padosin muusta kuin materiaalista

ja tyomaarastéa — vaikka nekin toki vai-
kuttavat asiaan. Kokeilussani maaritte-
lin hinnat melko alhaisiksi molemmissa
palveluissa enka odottanut myyntia kum-
mastakaan. Yllatyksekseni fyysisia teoksia
myytiin, vaikka oletin, etta kovat veistok-
set houkuttelisivat kerailijoitda enemman
kuin tekstiiliveistokset, jotka eivat ole
lainkaan niin ikuisia ja arvokkaan nakoi-
sia. Hinnoittelun taytyy tietysti olla linjas-
sa alan yleisen hintatason kanssa, mutta
varsinkin NFT:iden kohdalla sopivan hin-
nan maarittely oli hyvin vaikeaa.

NFT:iden hinnanmuodostusta on tutkittu
eri nakokulmista. Vaikka taiteellisen sisal-
16n onkin nahty vaikuttavan hinnoitteluun
(Horky ym., 2022), joidenkin tutkimusten
mukaan hinta muodostuu hyvin speku-
latiivisesti lahtohinnan ja sita seuraavien
jalleenmyyntihintojen tuloksena (Fridgen
ym., 2023, s. 6). Kokeilin myos englanti-
laista huutokauppaa, jossa laht6hintaa

ei ollut maaritelty, mutta se ei herattanyt
kiinnostusta. Fyysisten teosten pakkaami-
seen ja postitukseen kului jonkin verran
tyoaikaa. Lisaksi taytyi odottaa, haluaa-
ko ostaja palauttaa teoksen postimyynnin



palautusajan puitteissa, joten myyntitu-
lon tilitysta joutui odottamaan jonkin ai-
kaa. Siihen verrattuna digitaalisten teos-
ten myynti on nopeaa ja vaivatonta sen
jalkeen, kun ne on mintattu.

Vaikka valittajatoimijoiden tarpeellisuu-
desta web3-ymparistoissa kiistellaan,
vahva néakemykseni on, etta niitéd ehdotto-
masti tarvitaan. Ainakaan itsellani ei ole
markkinointiin tarvittavaa aikaa eika ener-
giaa, joten jos pyrkisin menestymaan tal-
la alueella, haluaisin ehdottomasti pal-
kata tyohdén ammattilaisen. Taiteilijat
haluavat usein keskittya taiteen tekemi-
seen markkinoinnin sijaan, joten ainakin
viestinndan ammattilaisia tarvitaan. Myos
kuratointiosaaminen on tarpeen, silla ku-
ratoidut alustat luovat uskottavuutta tai-
teelle ja véahentavat ostajan riskia. Taman
liséaksi uskon, ettd web3-aikakaudella syn-
tyy aivan uudenlaisia valittdjaammatte-
ja, joiden tydnkuvaa emme viela edes
tunnista.

Lopuksi

Oman kokeiluni perusteella rohkaisen
taiteilijoita pohtimaan NFT:n tarjoamia
mahdollisuuksia omassa taiteessaan

ja kokeilemaan matalalla kynnyksella.
Teosten tarpeellisuus oman uran kannal-
ta kannattaa kuitenkin miettia huolellises-
ti jo alusta alkaen. Tarpeettomien teos-
ten minttaus vain teknisena harjoitteena
ei nimittain ole kovin hyodyllista taiteili-
jalle, NFT-tarjonnalle eika ymparistolle.
Taiteilijan arvomaailma vaikuttaa tietys-
ti vahvasti siihen, millaisia materiaaleja

ja teknologioita han haluaa hyédyntaa ja
missa ilmidissa olla mukana.

Itse paadyin toistaiseksi siihen, etta fyy-
sisista teoksista erillisten NFT-teosten te-
keminen ei tdssa vaiheessa ole uralle-

ni hyodyllista. Jatkan kuitenkin fyysista

ja digitaalista taidetta yhdistavia kokeilu-
ja, joissa NFT toimii fyysisen teoksen li-
sdosana ja teosten myynti ja markkinointi
tapahtuvat institutionaalisen taiteen ken-
talla NFT-kentan sijaan. Nain toimiminen
vaatii kohdallani vahemman brandays-

ja markkinointity6ta. Tassa ensimmai-
sessa kokeilussani NFT:t olivat yksinker-
taisia 3D-malleja, mutta jatkossa haluan
oppia lisda myos datan perusteella muut-
tuvien dynaamisten NFT:iden tarjoamis-
ta mahdollisuuksista fyysisten teosten
rikastuttajina.

NFT teknologiana tarjoaa taiteelle paljon
mielenkiintoisia mahdollisuuksia, jois-

ta laheskaan kaikkia ei ole viela keksitty.
Tarkeintéa onkin hankkia tietoa ja tutustua
monenlaisiin mahdollisuuksiin voidak-
seen tehda tietoisia paatoksia siitda, mika
on oman uran kannalta kiinnostavaa ja
tarkeaa.
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3.4 NFT:n matka
ideasta jalleenmyydyksi
tuotteeksi

Aili Tervonen



Tassa artikkelissa teen kdaytannon kokei-
lun saadakseni selville, onko muusikoil-
le avautumassa NFT-kaupan kehittymisen
myota uusia vaihtoehtoja jo olemassa
olevien ansaintamallien rinnalle sekd mi-
ten NFT-teoksen luominen ja kauppaami-
nen lohkoketjussa toimivat. Olen kokeil-
lut ja samalla tutkinut (Tervonen, 2022),
miten ammattimuusikolle voi luoda NFT-
teoksen. Kirjasin tyopaivakirjaani muis-
tiin huomiot sellaisista tydvaiheista, jot-
ka vaativat erityistd ohjausta. Huomiot
auttavat |I0ytamaan asiat, jotka muusi-
kon tulisi oppia, jotta han voisi hyodyntaa
NFT-teknologiaa toimeentulossaan. Tassa
tekstissa kuljet esimerkkini avulla pol-
kuni NFT:n perustamisesta jalleenmyyn-
tiin. Tuon esille, millaisia valintoja ja toi-
menpiteitd NFT:n tekeminen ja vieminen
markkinoille edellyttavat.

Kokeilussa oli yhteistykumppani-
naTero Lindberg (s. 1976), joka on yksi
Suomen tyollistetyimmista trumpetis-
teista. Lindberg on soittanut Suomen
eturivin artistien levyilla ja kiertueilla.
Liséksi Lindbergilla on omaThe Golden
Trumpet -sooloprojektinsa, jonka my6-
ta on julkaistu kaksi soololevya ja yksi EP.
Lindberg toimii myds sovittajana ja opet-
tajana. (Lindberg, 2022.) Han ei ole aikai-
semmin tehnyt NFT:itd, mutta haastatte-
lussa han kertoi olevansa kiinnostunut
virtuaalivaluutoista.

Kokeilun tavoitteena oli saada selville ne
taidot, joita muusikko tarvitsisi kyseisen
teknologian kdyttéonotossa. Aikajanalla
eteneva prosessin tarkasteluni jakaan-
tuu neljaan vaiheeseen: lompakon pe-
rustaminen ja rahan vieminen sinne,
NFT-myyntitilin avaaminen, NFT-tuotteen

tekeminen sekd NFT:n myynti- ja
ostotapahtumat.

Tervetuloa siis kulkemaan kuvakaappauk-
sin siivittamani polku!

Avaa virtuaalilompakko, osta
virtuaalivaluuttaa ja siirra se
lompakkoosi

Maailmassa on yli 20 000 virtuaalivaluut-
taa, joiden joukosta tulee valita itselleen
sopiva (Tretina, 2023). Ensin oli siis tutus-
tuttava virtuaalivaluuttoihin ja niiden toi-
mintaperiaatteisiin.Yleisimpia valuuttoja
ovat esimerkiksi bitcoin, Ethereum, Tether
ja Litecoin. Lisaksi tuli selvittaa, mista vir-
tuaalivaluuttoja ostetaan ja miten niiden
vaihtaminen euroiksi tapahtuu.

Matkan varrella esille tulivat virtuaaliva-
luuttojen ostamiseen kaytettavat vaih-
topalvelut, virtuaalivaluuttalompakon
toimintaperiaate seka se, miten virtuaali-
valuuttojen osto ja myynti vaikuttaisivat
verotukseeni. Virtuaalivaluutoista saadut
tulot ovat veronalaisia, joten ne on ilmoi-
tettava omassa veroilmoituksessaan luo-
vutusvoittoina (Verohallinto, 2022).

Useimmat NFT-kauppapaikat toi-

mivat kokeilun aikana Ethereum-
virtuaalivaluutalla. Virtuaalivaluuttojen
ostamiseen tarvitaan vaihtopalvelu.
Niista yksi tunnetuimmista on Coinbase,
jossa voi kdyda kauppaa useilla eri va-
luutoilla. Coinbase-tilin luominen vaa-
tii kayttajalta vahvan tunnistautumisen,
mika osaltaan lisaa luotettavuutta yri-
tysta kohtaan. Valitsin vaihtopalveluk-
si yleisimmin kaytetyn palvelun, jotta



Kuva 1. OpenSea-kauppapaikan etusivu.

valttyisin mahdollisilta huijaussivustoilta.
Coinbase-tilin avaamisen jalkeen latasin
maksutta puhelimeeni Coinbase Wallet
-sovelluksen eli virtuaalivaluuttalom-
pakon. Valitsin maksutavaksi Coinbase-
tililleni luottokortin, jotta kokeilu olisi no-
peampi tehda.

Virtuaalivaluutan siirto rahanvaihtopalve-
lusta omaan lompakkoon tapahtuu kirjau-
tuneena Coinbase-palvelussa: Ensin pai-
netaan Send/Receive-nappia ja lisataan
lompakon osoite saajan kohdalle. Sen jal-
keen valitaan lahetettdva summa ja hy-
vaksytaan lahetys.

Avaa tili NFT:n myyntia
varten

NFT-kauppapaikkoja on kahdenlai-

sia: kuratoituja — kuten Nifty Gateway

ja MakersPlace -, joille taiteilijat va-
litaan, seka kuratoimattomia — kuten
OpenSea ja Rarible —, joille kuka tahansa
voi tehdd oman NFT-teoksen. Isoimmat
NFT-kauppapaikat toimivat useimmi-
ten Ethereum-lohkoketjussa. (Koistinen,
2021.)

Paadyin valitsemaan tuolloin suosituim-
man NFT-kauppapaikan, OpenSean.
Valintaani ohjasivat samat perusteet kuin
vaihtopalvelun valinnassa. Tahdoin kaup-
papaikan olevan suosituin ja kaytetyin
juuri nyt. Se tuntui mielestani luotetta-
vimmalta valinnalta ensimmaisen NFT-
teoksen julkaisuun.

OpenSea-kauppapaikassa toimii virtu-
aalivaluuttalompakkona muun muas-

sa MetaMask, jota kdytetdan verkkose-
laimen laajennuksena.Tassa kokeilussa
kaytossa oli Coinbase-palvelun tarjoama
lompakko. Kaytettavan lompakon valin-
taan vaikutti tieto, etta tulisin kayttamaan
lompakkoa virtuaalivaluutalleni myds ta-
man kokeilun jalkeen.

Kun seka minulle etta Lindbergille

oli avattu OpenSea-tilit Coinbase-
vaihtopalveluun ja ladattu lompakot
puhelimeen, pystyimme aloittamaan
OpenSean kayton. Kuvassa 2 on lista
OpenSean hyvaksymista lompakoista.




Kuva 2. Virtuaalivaluuttalompakon yhdistdminen OpenSea-palveluun.

Luo NFT-teos

OpenSeassa voidaan luoda joko yksittai-
nen NFT-teos tai kokoelma. Alustan toi-
mivuuden kannalta on jarkevampaa luo-
da kokoelma, jonka yhteyteen NFT-teos
tehdaan.

NFT-teosten luonnissa ja myynnissa tay-
tyy kiinnittdd huomioita maksuihin, koska
ne voivat olla jopa suurempia kuin teok-
sen myyntihinta. Talloin tekijalle voi tul-
la tappiota NFT-teoksen luonnista. (Kay,
2021.) Maksujen lisdksi OpenSea veloittaa
2,5 prosenttia jokaisesta NFT-teoksen hin-
nasta, kun teos myydaan.

NFT-teoksen luonti OpenSeassa ei ole
taysin ilmaista. NFT-teokset tehdaan loh-
koketjuteknologian avulla, ja teknologia
vaatii paljon laskentatehoa. Kun NFT-teos
luodaan eli lohkoketjuun merkitaan digi-
taalinen todiste, prosessi vaatii lasken-
tatehoa.Tatéa merkitsemisté kutsutaan

minttaukseksi. Sama toiminto tapahtuu
teosten myymisessa. Lohkoketjussa ta-
pahtuvien muutosten teko vaatii las-
kentatehoa, mika kuluttaa sahkoa - ja

se puolestaan maksaa. Naita transak-
tiokustannuksia kutsutaan mydés bensa-
rahaksi tai kaasumaksuiksi (gas fees).

Ne voivat vaihdella muutamista kym-
peista useisiin satoihin euroihin. Hinnat
vaihtelevat paljon myds eri ajankohti-

na. Ajattelimme julkaista NFT:n marras-
kuun 2021 lopulla, mutta tuolloin transak-
tiokustannukset olivat noin 330 dollaria.
Helmikuussa 2022 ne olivat lopulta laske-
neet niin, ettd aloitimme teoksen viemi-
sen OpenSea-alustalle.

Saimme idean julkaistavasta teoksesta
Lindbergin yhteistyon my6ta. Lindberg
on yhteistydssa italialaisen, trumpet-
tien suukappaleita valmistavan toimijan
kanssa. Lindbergilla oli giff-tiedosto juu-
ri hanelle kustomoidusta suukappalees-
ta.Tama giff-tiedosto oli mielestamme




Kuva 3. Tero Lindbergin kokoelman kansikuva.

sopiva ensimmaiseksi NFT-teokseksi. Teos > 2. lataa tiedostosi eli NFT-teoksesi

on osa Lindbergin kokoelmaa, jonka ni- ja nimeaé tiedosto. Lindbergin

meksi tuliThe Golden Trumpet Collection. teoksen nimeksi annettiin The

Kuva 3 on kokoelman etusivusta. Golden Trumpet Mouthpiece.

Kokoelman luonti tapahtuu valitsemal- >  3.Kirjoita NFT-teoksen
la OpenSea-profiilista My Collection ja ominaisuudet ja muu tarvittava
sen jalkeen Create. NFT-teoksen luomisen kuvaus.

tyoOvaiheet ovat seuraavat:
» 4. Kun kaikki tiedot on sydtetty,

. . valitse Create.
» 1. Avaa luomasi kokoelma ja

valitse Add New Item.

Kuva 4. NFT-teoksen ominaisuuksien valinta.



Kuva 5. NFT-teoksen ominaisuudet.

OpenSea toimii kahden eri lohkoket-

jun kanssa, joten NFT-teoksen luomisen
yhteydessa valitaan se lohkoketju, jon-
ne NFT-teos halutaan luoda. Valitsimme
Polygon-lohkoketjun, koska siind NFT-
teoksen luomiseen liittyvat maksut tule-
vat teoksen ostajan maksettaviksi. Talloin
NFT-teoksen luonti on tekijalle ilmaista.

Payment tokens -kohdassa valitaan, mil-
|a virtuaalivaluutoilla julkaistava NFT-teos
voidaan ostaa. Lisaksi teokselle valitaan
sopiva teema, joka maarittelee NFT-
teoksen tyylin palvelussa. Payout wallet
address -kohtaan liitetédan sen virtuaali-
valuuttalompakon osoite, johon myynti-
voittojen tahdotaan siirtyvan. Kopioimme
tahan Lindbergin Coinbase-lompakon
osoitteen.

Yksi téarkeimpia maariteltavia ominai-
suuksia on NFT-tuotteen myyntitapa.

Myyntitavaksi voidaan valita huuto-
kauppa, tarjoukset tai kiintea hinta.
Lindbergin teokselle valitsimme kiin-
tedn hinnan. Hinta merkittiin Ethereum-
virtuaalivaluutan mukaan, ja dollareissa
se oli noin kuusi dollaria. Teoksen maari-
teltiin olevan myynnissa kymmenen pai-
vaa. Kuvassa 5 on valmiin NFT-teoksen
tiedot.

NFT-teknologian avulla voidaan toteut-
taa menettely, jossa taiteilija saa tietyn
osuuden — esimerkiksi 10 prosenttia —
teoksen hinnasta myds jalkimarkkinoil-
la. Aina, kun NFT-teosta myydaan eteen-
pain, teoksen tekija saa maarittelemansa
osuuden.Taman toteutus onnistuu NFT-
teosten sisaan rakennetulla alykkaalla so-
pimuksella, johon toiminto voidaan liit-
taa. (Kaikkonen, 2021.)



Kuva 6. Jélkimarkkinoiden osuuden méarittely.

Kuva 7. The Golden Trumpet Mouthpiece -teoksen julkaisu.

NFT-teoksen ominaisuuksia maaritel- Kun NFT-tuotteen kaikki ominaisuu-
tdessa on kohta Creator Earnings, jo- det oli maaritelty, The Golden Trumpet
hon merkitaan jalkimarkkinoilta saatava Mouthpiece voitiin julkaista. OpenSea-
prosenttiosuus myyntihinnasta (kuva 6). palvelu antaa ilmoituksen, kun teos on
Kokeilumme aikana tyypillinen osuus oli julkaistu onnistuneesti ja laitettu myyn-
kymmenen prosenttia, jonka merkitsim- tiin (kuva 7).

me myos Lindbergin teokselle.



Kuva 8. Ostettavan
NFT-teoksen tiedot.

Kay osto- ja myyntikauppaa
NFT-teoksella

Lindbergin NFT-teoksen hinnaksi oli maa-
ritelty noin kuusi dollaria, ja teos oli os-
tettavissa kymmenen paivaa. Olimme so-
pineet etukateen, ettd toimin kokeilussa
ostajana. Tarkoituksena oli myyda teos
viela eteenpain, jotta saimme naytettya
myos jalkimarkkinoilta saatavan tulon.
Ostin Lindbergin NFT-teoksen 13.2.2022
ja myin sen eteenpain 26.2.2022.

NFT-teoksen ostaminen aloitetaan avaa-
malla ostettavan NFT-teoksen sivu.
Téaman jalkeen ostaminen tapahtuu alla
olevien toimenpiteiden mukaisesti:

» 1. Paina Osta nyt -painiketta.

» 2. Hyvaksy ostettavan NFT-
teoksen tiedot.

> 3. Vahvista osto.

Kuvassa 8 on ostettavan NFT-teoksen tie-
dot, jotka palvelu pyytaa hyvaksymaan.



Kuva 9. Maksun hyvédksyminen.

Kuvan 9 ensimmainen huomio ”“Deposit
ETH into Polygon” tarkoittaa, etta talletus
Ethereum-virtuaalivaluutasta Polygon-
lohkoketjuun vaatii ensimmaisella ker-
ralla transaktiomaksun. Kun olet kerran
tallettanut Ethereumia Polygoniin, sinun
ei tarvitse maksaa transaktiomaksua uu-
delleen tulevista Polygon-hankinnoistasi.
Polygon on Ethereumin lohkoketjun toi-
nen versio, joten tassa ostossa virtuaa-
lilompakossa olevaa Ethereum-valuuttaa
taytyi muuttaa Polygoniksi. Tapahtumassa
virtuaalivaluuttalompakossa oleva
Ethereum muuttuu Polygonetheriksi.

Sign message -kohdassa osto vahviste-
taan puhelimen virtuaalivaluuttalompa-
kon sovelluksen kautta. Osto ei mene lop-
puun ennen kuin virtuaalivaluuttasiirto
on mennyt lapi. Tassa voi kulua aikaa 45
minuutista tuntiin.

Kun osto oli mennyt lapi, Lindbergin teos
The GoldenTrumpet Mouthpiece oli siir-

tynyt ostajalle — tassa tapauksessa minul-
le.Taman jalkeen halusin myyda teoksen
eteenpain. Maarittelin jalleen palvelussa

myyntiin tarvittavat tiedot, jotka nakyvat

kuvassa 10.

Hinnaksi laitoin 14 dollaria.
Ensimmaisestd myynnista poiketen mi-
nulla oli talla kertaa tiedossa ostaja.
Talloin valmiiksi maaritellyn ostajan vir-
tuaalivaluuttalompakon osoite liitetaan
myytavan NFT-teoksen myyntitietoihin.

Kun kaikki tiedot on maaritelty, painetaan
Complete listing -painiketta. Kuvassa 11
teos on laitettu uudelleen myyntiin.




Kuva 10. Teoksen myynti eteenpdin.

Kuva 11. Teoksen myyntitiedot.

Kuvasta 11 huomataan, etta teoksen
omistaa kayttaja ailisofia. Tassa vaiheessa
Lindberg oli myynyt teoksen eteenpain,
mutta hanen tietonsa sailyvat teoksen

yvhteydessa: kuvasta nakee, etta teoksen
on luonut kayttdja TheGoldenTrumpet.
Kun ostaja oli hyvaksynyt oston, kaup-
pa tuli vield minulle hyvaksyttavaksi.




Kuva 12. Tarjouksen hyvédksyminen.

NFT-tuotteille voidaan maaritelld osuus,
jonka teoksen tekija saa teoksensa myyn-
neista jalkimarkkinoilla. Lindbergin
teokselle osuudeksi oli merkitty kym-
menen prosenttia. Paatin myyda teok-
sen eteenpain, ja myds tastd myynnis-

ta Lindberg nettosi kymmenen prosenttia
myyntihinnasta.

Kuvasta 12 ilmenee, etta kokonaishin-

ta uudelleenmyynnissa oli 13,58 dollaria,
josta kymmenen prosenttia paatyy teok-
sen tekijalle eli Lindbergille. OpenSea-
palvelu veloittaa myynnista 2,5 pro-
senttia, ja myyjalle kaupasta jaa 11,83
dollaria.

Lopuksi voimme tarkastella Lindbergin
luoman teoksen historiaa OpenSea-
palvelussa. Ensin Lindberg loi teok-
sen. Sen nimeksi annettiinThe Golden
Trumpet Mouthpiece. Teos myytiin mi-
nulle 0,002 Ethereumin hintaan.Taman
jalkeen teos myytiin eteenpain valmiik-
si sovitulle ostajalle. Hinta oli 0,0048
Ethereumia. NFT-teoksen tiedot nakyvat
OpenSea-palvelussa, ja kaikki ostajat ja
myyjat jaavat palveluun nakyville.




Kuva 13. The Golden Trumpet Mouthpiece -teoksen myyntihistoria.

Pohdinta

Haastattelin Lindbergia kokeen jalkeen.
Tunnelmat olivat tallaiset:

"Hurjan mielenkiintoista
hommaa. Naen, etta téassa on
tulevaisuutta. Tassa on yksi
alusta, joka voisi hyvinkin

toimia. Tama vaatisi julkisuutta,
mainosta ja myyntipuhetta. NFT-
toiminnan tulisi ensin levita, jotta
se alkaisi toimia. Tienaaminen
striimauspalveluista on niin pienta,
etta tallaisessa toiminnassa olisi
paljon enemman jarkea.”

Kysyin, oliko kokeilu tuonut Lindbergille
uutta tietoa. Lindberg toi vastauksessaan
esille, ettd han oppi valtavasti uusia asioi-
ta kokeilumme mydta. Lindberg ei ollut
kuullut NFT-teknologiasta ennen kokeilua,
joten lahtokohtaisesti kaikki asiat olivat
héanelle uusia.

NFT-teknologiassa tulee vastaan uusia
termeja, ja tiedon loytaminen itsenaisesti

voi olla haasteellista. Jos NFT-teosten
luominen vaatii aluksi paljon uusien
asioiden oppimista, se voi hidastaa NFT-
teosten yleistymista muusikoiden kes-
kuudessa.Tahan ongelmaan tulisi vastata
uusien palveluiden avulla.

Jonkin uuden asian tai ilmion eturin-
tamassa oleminen ei ole aina helppoa.
Asian selvittdminen ja tutuksi tuomi-

nen vaativat paljon ty6ta. Sain huo-
mata, etta virtuaalivaluuttoihin ja NFT-
teoksiin liittyvien asioiden selittaminen ei
ole yksinkertaista. Aiheet vaativat ajatte-
lumaailman laajentamista fyysisesta to-
dellisuudesta kohti virtuaalitodellisuutta.
Koin valilla turhautumista selvittdessani
NFT-teknologian ideaa muille. Asian ker-
taaminen auttoi kuitenkin minua ymmar-
tamaan, etta aiheesta on tarkeaa julkaista
helposti ymmarrettavaa tietoa. Tavoitteeni
olikin, etta tama ty6 antaisi yksinkertai-
sessa muodossa tietoa niille, jotka halua-
vat tutustua aiheeseen.Tassa olen mie-
lestani onnistunut.



Kokeilun alkuvaiheessa en hahmottanut,
miten suuri tyd NFT-teoksen julkaisu oli-
si omalta osaltani. NFT-teoksen julkaisu
kauppapaikassa ei ollut ajallisesti iso pro-
jekti, mutta valmisteluun kaytetty aika yl-
latti minut. Uuden tiedon omaksuminen
vaati paljon aikaa. Loppuhaastattelussa
Lindberg kertoi, etté lasnaoloni ja neuvo-
ni olivat olleet hanelle tarkeita kokeilun
eri vaiheissa. Olin kiitollinen palauttees-
ta ja siita, etta tekemastani tyosta oli ol-
lut hyotya.

Koronaviruspandemian alussa ihmisil-

Ia oli halu palata takaisin normaaliin. Se
ei kuitenkaan enaa ole relevantti lause.
Entistda normaalia ei enaa ole, vaan alo-
jen toimintatavat ovat muuttuneet. Myos
musiikkialan tdytyy menna eteenpain.
Musiikkialan murros tulee jatkumaan
alustatalouksien mukana. Nykyinen mu-
siikkialan kehitys on vienyt asioita enem-
man siihen suuntaan, etta alustatalouk-
sien toimijat sanelevat ehdot muusikoille.
Uskon, etta monet alalla toimivat tah-
toisivat saada paatantavallan itselleen
sekd enemman taloudellista voittoa. NFT-
teknologia voi toimia tassa mahdollis-
tajana, mutta tama vaatii yhteista ha-

lua muuttaa musiikkialan toimijoiden
rakennetta.
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3.5 NFT-taideteoksen
matka taiteilijalta
aslakkaan seinalle.
Prosessin analyysi

Joonas Vimpari ja Laura-Maija Hero



Johdanto

Taiteilija myy teoksiaan muodollisesti ja

maarallisesti monenlaisissa olosuhteissa.

Kuvataiteilija saattaa esimerkiksi luoda
numeroidun grafiikaneran alkuperaisesta
teoksestaan tai myyda teoksensa yksittai-
sena uniikkina kappaleena. Myydyn eréan
tai teoksen jalkeen taiteilijalla ei yleen-
sa ole sovittua osuutta jalleenmyynnis-
ta — ellei han ole sattunut myymaan teos-
taan NFT:na.

NFT-taideteos on taideteos, joka on lii-
tetty osaksi lohkoketjua eli mintattu

(engl. minting), jolloin tydsta tallentuu
ensimmainen merkinta transaktios-

ta. NFT-taideteoksen tiedostomuodosta
paattaa taiteilija. Kun taiteilija myy NFT-
taideteoksen, han sailyttaa edelleen te-
kijanoikeudet tyohon, ellei han sovi erik-
seen toisin (Grimmelmann ym., 2022).
NFT:1la eli ei-vaihtokelpoisella rahakkeella
(engl. non-fungible token) viitataan uniik-
kiin digitaaliseen dataan, joka elaa lohko-
ketjussa (Janosov & Borsi, 2021). NFT voi
olla mika tahansa omistajuuteen viittaa-
va asia tai esine digitaalisessa muodossa.
Se voi olla esimerkiksi taideteos, paasy-
lippu, musiikkia tai todenne vaikkapa lou-
naisranskalaisen viinitilan osakkuudesta.

Kuva 1. Taiteilija voi tehdé digitaalisia ja uniikkeja NFT-teoksia sekd myyda niitd kauppapaikoissa,
kuten SuperRaressa. Esimerkki taiteilijan sivustosta (SuperRare, 2022b).




Kuva 2. OpenSea-kauppapaikassa myynnisséa olevia Jen Starkin NFT-teoksia kokoelmasta Vortex

(OpenSea, 2021).

NFT-taiteilijan teokset ja
niiden kauppapaikat

Kauppapaikka (engl. marketplace) on
alusta, jossa NFT:iden myynti tapahtuu.
Kuvataidetta ja kerailyobjekteja myyvil-
le kauppapaikoille tyypillisté ovat gal-
leriamainen ulkoasu seka NFT:iden
esittelytekstit ja osto- ja myyntimahdolli-
suus. Kauppapaikkoja ovat muun muas-
sa SuperRare, Foundation ja OpenSea.
Kauppapaikoissa on eroavaisuuksia. Ne
vaihtelevat yleensd muun muassa kura-
toinnin, rojaltien ja eramaarien merkitys-
ten suhteen. Esimerkiksi OpenSea (2022)
on kaikille avoin kauppapaikka, jossa
kuka tahansa voi julkaista ja myyda tyon.
SuperRare (2022a) sen sijaan toimii ku-
ratoidusti: taiteilijan on taytynyt lapais-
ta vaadittu kuratointiprosessi julkaistak-
seen toita alustalla. Lisdksi SuperRaressa
taiteilija myy yksittaisia (1/1) digitaalisia

vedoksia, eli han ei voi myyda samaa
teosta esimerkiksi kymmenen kappaleen
erana. Taiteilijalta ei vaadita sitoutumis-
ta yhteen kauppapaikkaan. Teosmyyntia
saa siis toteuttaa useassa eri paikassa,
mutta taiteilijan on pidettava huolta, ettei
han julkaise samaa teosta useammassa
kauppapaikassa.

Minttaamisella (engl. minting) viitataan
hetkeen, jolloin NFT syntyy. Minttaamalla
tekija liittaa tyonsa osaksi lohkoketjua, ja
tyOsta tallentuu ensimmainen merkinta
transaktiosta.

Rojalteja kertyy, kun alkuperdinen NFT:n
tekija vastaanottaa sopimuksen mukai-
sen osuuden jokaisesta jalleenmyynnis-
ta. Rojalteja voi ansaita myos olemalla
kerailija. Rojaltien suuruus vaihtelee ase-
masta ja sopimuksesta riippuen, mut-

ta usein osuus jalleenmyynnista asettuu



Kuva 3. NFT liitetddn osaksi lohkoketjua eli mintataan (SuperRare, 2022a).

nollan ja kymmenen prosentin valille.
Transaktiokustannus (engl. gas fee) on
maksu, jonka lohkoketjun kayttaja mak-
saa, kun han haluaa onnistuneen transak-
tion merkityksi lohkoketjuun.

Artikkelin tavoitteena
prosessianalyysi eli
blueprinting

Tata artikkelia varten toteutettiin proses-
sianalyysi taideteoksen matkasta taitei-
lijalta asiakkaalle. Prosessianalyysi pe-
rustuu Vimparin noin kahden vuoden
aikana toteutettuun taiteelliseen tyohon
NFT:iden parissa. Havainnointi oli siis
osallistuvaa, jatkuvaa asiantuntijahavain-
nointia, joka kohdentui prosesseihin eri-
tyisesti taiteilijan nakokulmasta.

NFT-taideteoksen prosessi

SuperRareen taiteilijaksi

Kun taiteilija haluaa myyda teoksiaan
SuperRaressa, siihen on kdytanndssa
kaksi vaylaa: Ensimmaisena vaihtoehtona
on tayttaa taiteilijahakemus. Toisena vaih-
toehtona on pyrkia taiteilijaksi itsendisten
gallerioiden kautta (SuperRare, 2022c).
Itsenaiset galleriat toimivat SuperRaren
yhteydessa omina kokonaisuuksinaan, ja
niitd johtavat omat tiiminsa. Vaikka itse-
naisten gallerioiden teosmyynti tapah-
tuu SuperRaressa, gallerioiden valisissa
sopimuksissa ja kdytdnnoissa on eroa-
vaisuuksia. Tama tarkoittaa sitéa, etta itse-
naisia gallerioita tulisi tarkastella galleria-
kohtaisesti, jotta palvelun blueprint olisi
kutakin galleriaa kunnioittava.



Blueprint 1. Taiteilijan hakemus SuperRareen, lompakon ja profiilin luonti ja hyvdaksyminen sekéa
tiedon vastaanottaminen hyvéksymisesta (palvelun blueprint). T = taiteilija, K = keréilija, K2 =

keréilijé 2 ja SR = SuperRare (Vimpari, 2022).

Vaihtoehto 1: taiteilijahakemus
Taiteilijahakemus on yksinkertaisuudes-
saan Google Docs -tiedosto, johon tai-
teilija tayttaa tietonsa. Lomakkeessa
kysytaan taiteilijan perustiedot (nimi, so-
siaalinen media, verkkosivut/portfolio ja
sahkopostiosoite). Taman lisaksi taiteili-
ja liittda lomakkeeseen videohakemuk-
sen ja esimerkkeja toistdan taustatarinoi-
neen. Lopuksi taiteilija kertoo, miten kuuli
SuperRaresta, vakuuttaa tietonsa olevan
oikeat seka hyvaksyy SuperRaren kaytan-
not. (SuperRare, 2022d.)

Taman jalkeen taiteilija odottaa hyvak-
synnan saapumista sahkopostiin. Jos
sahkopostia ei kuulu useampaan kuukau-
teen, han voi hakea uudestaan myohem-
min. Hakujen maaraa ei siis ole rajoitettu.

Taiteilija vastaanottaa hyvaksynnan sah-
kopostilla, minka jalkeen viimeistaan on
aika luoda lompakko ja henkilokohtainen
profiili SuperRareen. Lompakkoa tarvi-
taan SuperRaressa aina transaktioiden to-
teuttamiseen ja kirjautumiseen. Suosituin
lompakkovaihtoehto on MetaMask,




joka on selaimeen ladattava laajennus.
Lompakon luotuaan taiteilijalla on hal-
lussaan Ethereum-osoite. Se lahetetaan
SuperRaren tyontekijoille, jotta he voi-
vat liittda sen osaksi taiteilijan SuperRare-
tilia. Taiteilijan on huomattava lahettaa
ainoastaan Ethereum-osoitteensa, ei lom-
pakkoon paasyyn vaadittavia salasano-
ja. Osoitteen mukaan liitetdan SuperRare-
profiili. Kun osoite ja profiili on lahetetty,
SuperRare hyvaksyy ne.Taman jalkeen
taiteilija on virallisesti oikeutettu julkaise-
maan to6itddn SuperRaressa.

Vaihtoehto 2: itsendiset galleriat
Itsendiset galleriat ovat SuperRaren alai-
suudessa olevia gallerioita, jotka kura-
toivat taidetta ja taiteilijoita (SuperRare,
2022c). Ne tarjoavat apua taideteosten
markkinoinnissa, toteuttavat huutokaup-
poja ja keraavat provisioita teosmyynnis-
ta. Uusien itsenaisten gallerioiden hyvak-
symisesta vastaavat SuperRaren DAOn
jasenet. Jokainen itsendinen galleria pys-
tyy luomaan oman alysopimuksen ja kut-
sumaan taiteilijoita julkaisemaan teoksia
gallerian kautta.

Itsenaista galleriaa voi johtaa esi-
merkiksi DAO, artistikollektiivi tai pe-
rinteinen taidegalleria (SuperRare
Network, 2022a). Taiteilija voi siis paa-
tya SuperRareen myymaan teoksiaan
myds itsenaisen gallerian kautta, esi-
merkiksi olemalla suoraan yhteydessa it-
senaista galleriaa kuratoivaan tahoon.
Yhtenevaista suoraa vaylaa ei ole, jo-
ten suositeltavaa on tutustua itsenaisten
gallerioiden toimintaan ja ottaa selvaa
hakemismahdollisuuksista.

Minttaus

Teoksen julkaisemiseen taiteilija tarvit-
see lompakkoaan. Lompakkoon tulee
olla talletettuna jonkin verran Ethereum-
kryptovaluuttaa, jotta julkaisun transak-
tiokustannukset ovat katettavissa.

Transaktiokustannuksista vastaa aina tai-
teilija — SuperRare ei maksa niita taitei-
lijan puolesta. Transaktiokustannukset
vaihtelevat vuorokauden ajasta riip-
puen, ja niita peritaan jokaisen lohko-
ketjuun tehtavan merkinnan kohdalla.
Transaktioita ei perita siis esimerkiksi pel-
kasta kirjautumisesta SuperRareen, koska
siitéa ei synny merkintaa lohkoketjuun.

Kun taiteilija on tallettanut Ethereum-
kryptovaluuttaa lompakkoonsa ja ha-
nelld on valmis teos, jonka han haluaa
myytavaksi SuperRaressa, han suorit-
taa sivustolla "tokenisoinnin” valitsemal-
laan adlysopimuksella. Tokenisoinnissa
mintattava taideteos upotetaan tiedos-
tona minttaussivulle. Teoksesta kerro-
taan talléin olennaiset tiedot, esimer-
kiksi valmistumisvuosi ja tekijan nimi.
Teoksen tiedostomuodosta paattaa tai-
teilija itse. Metadata-analyysin mukaan
taiteilijoiden yleisimpia tiedostomuotoja
SuperRaressa ovat mp4, jpeg ja png (Pi-
Slices, 2022). Kun teoksen tiedot on tay-
tetty, on aika julkaista teos eli mintata se.
(Perkins, 2022b.)



Blueprint 2. Rahan talletus lompakkoon ja teoksen minttaus. Teos upotetaan tiedostona
palvelimelle ja sen minttaus hyvéksytadn lompakon kautta ennen kuin se on néhtéavissa profiilissa.

(Vimpari, 2022.)

NFT on julkaistu
— mita seuraavaksi?

Kun NFT on mintattu, se ilmestyy tarkas-
teltavaksi taiteilijan profiiliin ja kauppa-
paikkaan. Seuraavaksi taiteilija voi maa-
ritelld, kuinka teos myydaan. Teoksen voi
myyda seuraavista vaihtoehdoista sopi-
vimmalla: 1. huutokauppa (ajastettu tai

lahtohinnallinen), 2. valmiiksi maaritelty
hinta tai 3. ei |lahtohintaa.

Lahtohintaisessa huutokaupassa (engl.
reserve auction) taiteilija on asettanut
teokselleen lahtohinnan. Kun ensimmai-
nen huutaja on tarjonnut [ahtéhinnan,
24 tunnin ajastin kdynnistyy. Seuraavan
vuorokauden aikana muilla huutajil-

la on mahdollisuus tehda lahtéhintaa




Blueprint 3. Teoksen myyntihinnan asettaminen lompakon kautta (taiteilija) ja tarjouksen
tekeminen teoksesta lompakon kautta (kerdilija). Taiteilija vastaanottaa tiedon keréilijan tekemasta

tarjouksesta. (Vimpari, 2022.)

korkeampi tarjous teoksesta. Mikali muita
tarjouksia ei tule, teos paatyy ensimmai-
selle huutajalle. Ajastetussa huutokau-
passa (engl. scheduled auction) taiteili-

ja voi maaritella huutokaupan alkamis- ja

paattymisajankohdat, vaikkei lahtdhintaa
olisi tarjottu.

Valmiiksi méaaritellyn hinnan (engl. buy
now) avulla taiteilija viestii teoksen



olevan heti ostettavissa taiteilijan maarit-
telemalla spesifilla hinnalla. Jos taiteili-
ja on paattanyt olla maarittelematta hin-
taa tai huutokauppaa, han voi hyvaksya
myynnin tarjousten (engl. offers) perus-
teella. On hyva tiedostaa, etteivat tarjouk-
set valttamatta aina ole kovinkaan pysy-
via, silla ostaja voi vetaytya tarjouksineen
pois silloin, kun itse haluaa. (Perkins,
2022a.) Aina, kun asiakas tekee tarjouk-
seen liittyvan transaktion, han mak-

saa siitd kuluja. Nama kulut eivat vaiku-
ta taiteilijaan, eika niistd mene mydskaan
osuutta SuperRarelle.

Taiteilija voi halutessaan markkinoi-

da teostaan myynnin tueksi esimerkik-

si Twitterissa, Instagramissa, Discordissa
tai Redditissa. Web2:n sosiaalisen median
alustat toimivat monelle NFT-taiteilijalle
paikkana markkinoida toitaan.

Teoksen myynti

Kun taiteilija on valmis myymaan
teoksensa asiakkaalle, han hyvaksyy
tarjouksen.

Hyvaksymisessa suoritetaan transaktio
lohkoketjussa, eli taiteilija maksaa myy-
tavasta teoksestaan viimeisen kerran loh-
koketjun kasittelykulut. Liséksi han hy-
vaksyy, etta 15 prosenttia myyntihinnasta
paatyy SuperRarelle, jolloin 85 prosent-
tia jaa taiteilijalle (Lauren, 2022). On hyva
huomioida, ettéd SuperRare ei peri tu-
levaisuuden myynneista osuutta itsel-
leen, eli kauppapaikan komissio koskee
ainoastaan ensimmaista myyntikertaa.
Asiakkaan nakokulmasta on huomioi-
tava, etta teoksen hintaan lisataan kol-
me prosenttia sen arvosta. Tama paatyy

SuperRaren DAOn kassaan. (Lauren,
2022.) Teoksen hinta on siis 100 % + 3 %.
Myynnissa taiteilija luovuttaa omistajuu-
den NFT-taideteoksestaan asiakkaalle eli
kerailijalle.

Teoksen jalleenmyynti

Kerailijalla on mahdollisuus NFT-
taideteoksen jalleenmyyntiin. Myyntiin
vaikuttavat kerailijan henkilokohtaiset
motiivit luopua teoksen omistusoikeu-
desta. Myynti voi perustua esimerkik-

si siihen, ettd toinen kerailija on halukas
ostamaan teoksen omistusoikeuden it-
selleen alkuperaistd myyntihintaa kal-
liimmalla. Keréilija saa itse maaritella jal-
leenmyyntiarvon teokselle.

Jalleenmyynnissa taiteilijalle ei kerry kus-
tannuksia. Sen sijaan alkuperainen tai-
teilija saa aina kymmenen prosentin
rojaltin teoksen jalleenmyynnin arvos-
ta. Jalleenmyynnissa kerailijat solmivat
kaupat keskenaan kayttden lompakko-
jaan transaktion hyvaksymiseen. Kuluja
osapuolille syntyy lohkoketjun transak-
tiokustannuksista. Alkuperainen keraili-
ja saa myyntiarvosta 90 prosenttia itsel-
leen, silla teoksen taiteilijalle maksetaan
edellda mainittu kymmenen prosentin ro-
jalti. Myo6s uusi kerailija maksaa kolmen
prosentin osuuden teoksen hinnasta
SuperRaren DAOnN kassaan. (SuperRare
Network, 2022b.) Teoksen todellinen os-
tohinta on talléin uudelle keraiilijalle teok-
sen hinta + 3 %.

Teoksella on jalleenmyynnin jalkeen uusi
kerailija. Narratiivisesta nakokulmasta
taiteilijan ty6 on kulkenut matkan, jossa



Blueprint 4. Taiteilija hyvéksyy
teokseen tehdyn tarjouksen
lompakkonsa kautta. Teos siirtyy
keréilijélle, mista tulee ilmoitus.
(Vimpari, 2022.)



Blueprint 5. Kerdilijé vastaanottaa tiedon mieluisasta tarjouksesta ja jalleenmyy teoksen uudelle
keréilijalle. Kumpikin tarvitsee lompakkoaan. (Vimpari, 2022.)

teos on paatynyt taiteilijalta kerailijalle ja turvata sailyttamisen mahdollisimman

kerailijalta toiselle kerailijalle. huolellisesti. Han haluaa siirtaa teoksen
kuumasta lompakosta kylmaan (erillinen

Oletetaan, etta toinen keréilija ei ole ha- laite, joka ei ole yhteydessa internetiin),

lukas luopumaan teoksesta ja haluaa silla han kokee teoksen olevan enemman



Blueprint 6. Kerdilija siirtdd omistamansa teoksen kuumasta lompakosta kylmé&éan lompakkoon
ja valitsee teokselle haluamansa ripustusmuodon. Huomioitavaa on, ettéd teoksen ripustamiseen
tarvitsee vain Ethereum-osoitteen — lompakon muodolla ei ole vilia. (Vimpari, 2022.)

turvassa kylmassa lompakossa, jota han
ei kayta paivittaisissa transaktioissaan.
Kylman lompakon turvallisuus perustuu
siihen, etta sitd kaytetaan yleisesti varo-
jen sailyttamiseen, ei siis transaktioihin
muiden kanssa. Transaktioissa ulkopuolis-
ten — erityisesti tuntemattomien tahojen —
kanssa voi nimittain ilmeta huijausyrityk-
sid. Huijaukset onnistuvat usein silloin,

kun lompakon haltija ei lue huolellises-

ti transaktion sisaltoa. Kerailijalla on siis
hallussaan kaksi erillistd lompakkoa, jois-
ta toista han kayttaa teosten ostamiseen
ja toista niiden sailyttamiseen. Kerailija
on luonut kummallekin lompakolle oman
kayttofunktionsa.




Kerailija siirtda teoksen kuumasta lom-
pakosta kylmaan lompakkoon, jol-

loin hdn maksaa siirrosta lohkoketjun
transaktiokustannukset. Siirrosta tu-

lee SuperRareen nakyviin merkinta, sil-
la naennaisesti teoksen omistaja vaihtuu.
Néennaisellda omistajanvaihdoksella tar-
koitetaan seuraavaa: Kerailijalla on hal-
lussaan kaksi eri lompakkoa eli kaksi eri
osoitetta, joista kumpikin kuuluu samalle
omistajalle. Lompakkojen vélisessa siirte-
lyssa transaktioista vastaa ainoastaan ke-
railija, eli muille —esimerkiksi taiteilijalle
— ei synny kuluja tai tuloja. Teos on edel-
leen nahtavissa SuperRaressa samanlai-
sena kuin aikaisemmin.

Todistus NFT-taideteoksen omistajuudes-

ta on nyt kerailijan kylmassa lompakossa.

Kun han haluaa seuraavan kerran siirtaa
teoksen toiseen osoitteeseen, hyvaksynta
tulee tehda kylman lompakon kautta. Jos
kerailijan kylma lompakko on esimerkik-
si muistitikkua muistuttava Ledger, han

hyvaksyy teoksen siirron Ledgerin kautta
(Ledger, 2022).

Teos "seinalle”

Oletetaan, etta kerailija on teoksen han-
kittuaan kiinnostunut sen esittdmises-
ta. Han haluaa teoksen osaksi digitaa-
lista galleriaa metaversumissa ja liséksi
fyysisiin digitaalisiin kehyksiin kotinsa
seinalle.

Kerailijalla on useita eri digitaalisen gal-
lerian vaihtoehtoja teoksen esittamisek-
si. Suosittuja metaversumialustoja ovat
muun muassa Sandbox ja Decentraland,
joissa oman gallerian perustamiseksi
vaaditaan my0s digitaalisen maan omis-
tajuutta (Brahambhatt & Exmundo, 2022).
Kaikilla alustoilla digitaalisen gallerian
perustamiseen ei kuitenkaan vaadita ton-
tin omistajuutta, vaan gallerian voi perus-
taa ilmaiseksi esimerkiksi Oncyberissa.
Oncyber (2022a) on ilmainen virtuaali-
galleria-alusta, jossa gallerian pyorittaja

Kuva 4. Tyler Hobbsin Fidenza #460 (keskelld). Oncyber-virtuaaligalleria: The Vincent Van Dough
Gallery. Huom. Kuvan teos on myyty OpenSeassa. Ripustuksen kannalta teoksen kauppapaikalla ei

ole merkitysta. (Oncyber, 2022b.)



Kuva 6. XCOPYn teos ‘Some Asshole’ Lagon digitaalikehyksissé (Lagoframe, 2022).

todistaa lompakkonsa kautta omistavan-
sa gallerian teokset. Keraiilija voi siis ha-
lutessaan luoda virtuaaligallerian ja ja-
kaa siita linkin kaikille, joiden han haluaa
paasevan virtuaaligalleriansa vieraaksi.
Galleriaa paasee tarkastelemaan esimer-
kiksi puhelimen valityksella, eika vieraili-
jan tarvitse omistaa lompakkoa.

Teoksen ollessa esilla metaversumissa
ja SuperRaressa kerailija voi haluta sen
myds digitaalisiin kehyksiin kotinsa sei-
nalle. Markkinoilla on useita erilaisia ke-
hysvaihtoehtoja. Niiden toiminnot ja hin-
taluokat vaihtelevat brandin mukaan.

Kerailija voi esimerkiksi haluta videoteok-
sen fyysiseksi siten, etta se pyorii kat-
keamatta sille mitoitetuissa kehyksissa.
Talléin han voi valita esimerkiksi Infinite
Objects -nimisen yrityksen. Siella NFT:ille
tarkoitettujen pienimpien kehysten hinnat
alkavat 120 dollarista (Infinite Objects,
2022). Toisaalta kerailija voi haluta kehyk-
set, jotka mahdollistavat vaihtelemisen

eri teosten valilla. Talléin han voi vali-

ta vaihtoehdon, jota ei ole mitoitettu yh-
den teoksen mukaan, esimerkiksi Lago-
nimiseltad valmistajalta. Lagon kehysten
hinnat ovat 1 000 dollarista ylOspain
(Lago, 2022).

NFT-taideteoksille suunnatut kehykset
ovat useasti kytkoksissa kerailijan lom-
pakkoon, jonka kautta NFT-taideteoksen
omistajuus teosta heijastettaessa voidaan
todentaa. Oli kyse teoksen esittdmisesta
metaversumissa tai digitaalisten kehys-
ten kautta, esitystavalla ei ole suoraa vai-
kutusta taiteilijaan tai SuperRareen.

Kerailijdiden rojaltit

Mahdollisista tulevaisuuden jalleenmyyn-
neista syntyy kerailijoiden muodostama
rojaltiverkosto. Sen malli perustuu sii-
hen, ettd teoksen myynnista kertyy ro-
jalteja myds aikaisemmille kerailijoille.
Kerailijoiden rojaltit maksaa aina uusi ke-
railija. Rojaltit maksetaan myyntihinnan



paalle tulevasta kolmesta prosentis-

ta, joka aiemmin edusti kokonaan

SuperRaren DAOnN osuutta. Tuosta kol-

mesta prosentista maksetaan osuus seka

SuperRaren DAOn kassaan etta aikaisem-

mille kerailijoille. (SuperRare Network,

2022b.)

Esimerkki: Teoksen toinen kerailija myy

teoksen kolmannelle keréilijalle, jolloin

teoksen ensimmainen kerailija saa 1 pro-

sentin osuuden teoksen myyntiarvosta ja

loput 2 prosenttia menevat SuperRaren

DAOnN kassaan. Kun kolmas kerailija myy

teoksen neljannelle kerailijalle, keraili-

jan rojalti puolittuu ja kaksi ensimmaista

kerailijaa jakavat 0,5 prosentin osuuden

myyntihinnasta keskenaan, jolloin en-

simmainen ja toinen kerailija saavat 0,25

prosenttia teoksen jalleenmyyntiarvos-

ta.Tall6in jaljelle jaava 2,5 prosenttia me-

nee SuperRaren DAOn kassaan.Teoksen

jélleenmyyntien toistuessa kerailijoi-

den rojaltiprosentti pienenee osuuden

jakautuessa yha useammalle kerailijalle.
Samalla my6s SuperRaren DAOnN kassaan
meneva osuus kasvaa lahemmas alku-
peraista 3 prosentin osuutta. (SuperRare
Network, 2022b.)

Vaikka keradilijoiden ja DAOn osuudet jal-
leenmyynnin arvon ylittavasta kolmesta
prosentista vaihtelevat myynneittain, tai-
teilija saa aina saman kymmenen prosent-
tia teoksen jalleenmyyntiarvosta. Taiteilijan
ei siis tarvitse kiinnittdd huomiota myyn-
tihinnan paalle tulevaan kolmeen pro-
senttiin, silléa hanella ei ole osuutta siihen.
(SuperRare Network, 2022b.)

Kerailija lunastaa (engl. claim) an-
saitsemansa rojaltin SuperRaressa
profiilistaan.

Tahan paattyy palvelun prosessi, jossa
NFT-taideteos on paatynyt SuperRaressa
tyoskentelevalta taiteilijalta useammalle
kerailijalle.

Taulukko 1. Rojaltien jakautuminen myynneittédin (mukaillen SuperRare Labs Team, 2021)

Myynnit | Osallistujat

SR

SR DAO

1 2. 3. 4.
kerdilija | kerdilija | kerdilija | kerailija

1. Taiteilija
> 1.

kerailija

15 %

+3 %

2. 1. kerailija
> 2.

kerailija

+3 %

90 %

3. 2. kerailija
> 3.

kerailija

+2 %

+1 % 90 %

4, 3. kerailija
>4,

kerailija

+2 %

+056% | 0,5% 90 %




Kuvio 1. NFT:t osana taiteellista toimintaa.

Lopuksi

Taiteilijan prosessi pitda luovan idean

ja NFT-teoksen toteutuksen lisaksi sisal-
laan tutustumista, yhteisollisyytta, lohko-
ketjuteknologiaan perustuvaa minttaus-
ta ja myyntia seka naiden yhdistelemista.
Prosessiin kuuluvien osien jarjestys ja
painotus vaihtelevat taiteilijakohtaises-
ti, mutta paaasiallisesti luovan toiminnan
toteutumisen elementit ovat piirteiltdan
hyvinkin samankaltaisia.
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3.0 NF'T musiikin
tekijoiden tulovirtojen
lisaajana

Katri Halonen ja Aili Tervonen



Kuvakaappaus: Julian Lennon huutokauppasi isdnsd Magical Mystery Tourilla
kdyttdman Afgaanitakin NFT-version 22,400 dollarilla. https://opensea.io/collection/

lennon-connection-nft-collection

Musiikkiteollisuudessa puhutaan lohko-
ketjuteknologiasta yhtena alan kasvu-
suuntana. Voisiko siina olla my6s muu-
siikin tekijoille mahdollisuuksia saada
lisatuloja? Tassa artikkelissa pohditaan,
millainen prosessi NFT-markkinoille tule-
minen on uraansa rakentavan muusikon
nakokulmasta. Taustalla kaytetaan Aili
Tervosen (2022) opinnaytetydssa rapor-
toitua kaytannon kokeilua.

Lohkoketjuteknologiaa pidetaan ratkai-
suna musiikkialaa pitkdan askarruttanei-
siin mekanismeihin, joissa nykyisellaan
musiikin tekijoille generoituu alan liike-
vaihdosta vain noin 12 % (Bazinet ym.,
2018). Loppuosalla niin sanottu valittaja-
porras jalostaa sisaltda fanien saataville.
Arvoketjussa toimivat esimerkiksi kustan-
nus-, levytys-, agentuuri- ja manage-
ment-palveluiden toteuttajat.

Osa alan toimijoista nakee lohkoketjut
keinona kaapata luovan tyon hallinta ta-
kaisin sen tekijalle. On puhuttu muun
muassa “IP-oikeuksien desentralisaa-
tiosta” (Jalonen, 2022), jolla tarkoitetaan
aineettoman omaisuuden oikeuksien

hallinnan hajauttamista. Hajautettu oi-
keuksien hallinta voisi ratkaista laajan le-
vityksen ja oikeudenmukaisten korva-
usten valilla koettua epasuhtaa. Toisille
lohkoketju nayttaytyy haastajana, joka
pakottaa arvioimaan jo vakiintuneita mu-
siikkiteollisuuden liiketoimintamalleja,
joissa tekijanoikeuksien hallinta ja hy6-
dyntaminen ovat olleet avainasemassa.

Viime aikoina on kayty aktiivista keskus-
telua lohkoketjuihin tallentuvista NFT'ista

(non-fungible token), jotka ovat uuden
sisallon omistamisen ytimessa. NFT on
huomioitu myds yhtena monikansallisten
yritysten ulkopuolella toimivien nuorten
muusikoiden tulonmuodostuksen lahtee-
na (Langston, 2022).

Aanitemyynnista kohti yha
monipuolisempia sisaltoja

Musiikki-NFT on tyypillisesti lohkoket-
juun tallennettu kappale, albumi, lau-
lun sanat tai musiikkivideo. Se voi
olla myds esimerkiksi generatiivinen


https://blogit.metropolia.fi/luovat-metaversumissa/2023/02/02/termipankki-metaversumiin
https://blogit.metropolia.fi/luovat-metaversumissa/2023/02/02/termipankki-metaversumiin
https://blogit.metropolia.fi/luovat-metaversumissa/2023/02/02/termipankki-metaversumiin/

tietokoneohjelmalle luotu savellys, joka
visualisoi teosta algoritmisesti satunnais-
ten kuvioiden, varien, danien ja/tai muo-
tojen avulla (Langston, 2022).

Musiiki-NFT voi olla my6s vaikkapa kon-
serttilippu tai albumin kansi. NFT raken-
taa osaltaan myds uudenlaista kulttuuria
musiikkialalle. NFT voi olla esimerkiksi fa-
neille suunnattuja kerailijakortteja, kuvia
artistista, versioita kappaleen synnyn eri
vaiheista tai melkeinpa mita vain artistiin
liittyvaa, jolla on faneille arvoa.

Sitran maaritelman mukaan NFT on di-
gitaalisen tiedoston hallintatodistus.
Digitaalisen tiedoston hallinnan siirtohis-
toria on kirjattu lohkoketjuteknologian
avulla. Osa naista digitaalisista hallintato-
distuksista (NFT-teoksista), joita myydaan
NFT-kauppapaikoissa, ei sisalla mitaan
lainsdadanndssa tunnistettuja oikeuk-
sia. Sitran mukaan tdma johtuu siita, etta
NFT-teosten oikeudellinen asema on viela
epaselva. (Sitra 2023.)

Nuori musiikin tekija tormaa nopeasti
joukkoon haastavalta tuntuvia valintoja,
joiden vaikutus tulevaisuuteen ja kysei-
sen tuotteen tai palvelun kannattavuu-
teen ovat vahvasta sitovia. Keskeinen va-
linta on NFT:ksi viedyn sisallon tyyppi:

> 1/1 NFT on yksittdinen,
ainutlaatuinen tuote. Se on
taysin ekslusiivinen. Vertauksena
kaytetdaan usein fyysisessa
ymparistossémme olevia
maalauksia, joita on vain yksi
alkuperainen.

» Avoimella painoksella NFT:ta
voidaan tehda rajoittamaton
maara vaikkapa muistoksi
osallistumisesta metaversumissa
jarjestettyyn tapahtumaan.
Yleensa tuota painosta tehdaan
kuitenkin vain tiettyna aikana,
jonka jalkeen sita ei ole
saatavissa.

» Rajoitetussa painoksessa tehdaan
tietty maara yksittaista NFT:ta.
Monet kokoelmat muodostuvat
esimeriksi 10 000 kappaleen
painoksista.

Eri julkaisumalleissa on etuja ja haitto-
ja.Yksittdginen 1/1 NFT-teos on ainutlaa-
tuinen kerailyharvinaisuus. Esimerkkina
tasta kaytetaan usein Mona Lisa -maala-
usta: sita on vain yksi aito kappale, jon-
ka hinta on korkea. Avoimilla painoksilla
voidaan juhlistaa vaikkapa tiettya het-
ked, ja ne ovat vain osallistujille tarjolla
olevia kerailyharvinaisuuksia. Rajoitettu
painos palvelee esimerkiksi lippujen
ennakkomyyntia.

Lohkoketju tuo lisdarvoa
musiikki-NFT kauppaan

Musiikkialalla lohkoketjun tuoma lisaar-
vo piilee sen erilaisissa vaihdannan kei-
noissa ja NFT-merkin ainutlaatuisuudes-
sa.Yhden NFT:n voi omistaa vain yksi
ihminen, ja kaikki kyseiseen merkkiin liit-
tyvat osto- ja myyntitapahtumat kirjautu-
vat lohkoketjun yllapitamaan "tilikirjaan”
Nain esimerkiksi jokaisen NFT:n polku
on avoimesti kaikkein nahtavilla, ja NFT
toimii aitoustodistuksena. Esimerkiksi



NFT-konserttilipun ostava fani pystyy tar-
kistamaan NFT:n aitouden lohkoketjus-
ta ennen ostopaatostaan. Jos han myy li-
pun eteenpain, myos uusi ostaja nakee
lipun omistajien ketjun ja voi tarkistaa ai-
touden lohkoketjuun kirjautuneesta lipun
historiasta.

NFT:n kayttoon liittyvia rajoitteita ja
oikeuksia hallitaan dlysopimuksil-

la, jotka seuraavat kyseista yksilollis-

ta NFT:ta jokaisen transaktion mukana.
Luomisvaiheessa paatetaan esimerkiksi
millaisen osuuden tekijat ottavat itselleen
rojalteina, mikali NFT myydaan edelleen.
Tata kautta alkuperaiselle tekijalle tulee
passiivista tuloa ja hyotya esimerkiksi
NFT:n arvon noususta. Musiikkialalla nou-
su voi olla todella suurta, silla osalle ar-
tisteista tulevaisuus voi tuoda tullessaan
laajaa globaalia menestysta. Taman vuok-
siTervonen (2022) pohtiikin, voisiko tule-
vaisuudessa aloittelevan artistin NFT:iden
ostamisen yksi motiivi olla fanittamisen
sijasta sijoitus.

Luovan alan toimijat kokevat hinnoitte-
lun usein vaikeaksi. Lohkoketjussa yksi
kaytetty ratkaisu haasteeseen on huuto-
kaupan kayttdminen.Tama mahdollistaa
NFT:n, kuten vaikkapa konsertin oheen
rakennetun VIP-lisdpalvelun, myymisen
rajoitettuna painoksena kyseisen hetken
parhaaseen hintaan.

Ennakkomyynnin mekanismia hyédyn-
tamalla fanit voivat investoida halua-
maansa artistiin esimerkiksi rahoittamal-
la etukateen albumin tekemista. Tasta voi
saada palkkioksi vaikkapa uuden albumin
rajoitetusta painoksesta oman NFT:nsa.
Intiassa on lanseerattu musiikkialalle

suunnattu FanTiger -palvelu, joka antaa
riippumattomille artisteille reitin avata
tulevia projektejaan faneilleen joukkora-
hoituksen saamiseksi. Fanit voivat tukea
uuden musiikin lanseerausta ostamal-
la ennakkoon NFT-albumin talla hetkella
varsin intialaisia musiikkigenreja sisalta-
vasta valikoimasta. Samalla fanit voivat
olla kriittisen tarkeitd markkinointiviesti-
joita viedessaan uuden sisallon verkos-
toidensa sosiaalisiin alustoihin ja yhtei-
sOihin (Nahar, 2022).

NFT ja kryptovaluutat
kiinnostavat myos rikollisia

NFT-markkinat ovat yleistyneet nopeasti
uudeksi musiikkialan toiminnan alueeksi.
Saately on viela varsin keskeneraista, ja
NFT-kauppaan liittyykin paljon kysymys-
merkkeja. Ratkaistavana ovat esimerkiksi
alysopimusten turvallisuus, juridisesti pa-
teva omistajuus seka virtuaalivaluuttojen
saately ja verotus (Lindgren ym., 2023).

Lohkoketjuteknologiaa voidaan kayt-

tda myos vaarin. Viime vuonna NFT-
kauppapaikka Cent keskeytti suurimman
osan kaupankaynnistaan vaarinkaytok-
sien vuoksi. Alustalla myytiin omistus-
todistuksia sisalloista, jotka eivat ol-

leet alustalle NFT:n vieneen omaisuutta.
Myds markkinan manipulointia tapahtuu.
Teosten luojat ovat esimerkiksi ostaneet
omia teoksiaan, jotta saisivat naiden ky-
synnan nayttamaan todellisuutta suurem-
malta (Narhi 2022).

NFT-ympéaristossa raha liikkuu virtuaali-
valuuttalompakoiden kautta. Ostaja na-
kee virtuaalilompakon osoitteen lohkoket-
jussa, mutta ostajan pysyy anonyymina.


https://www.fantiger.com/

Tama vaikeuttaa esimerkiksi rahanpesun
toimijoiden paljastumista.

Ennen sukellusta syvaan
paahan selvita nama

Tervosen (2022, ks. myds taulukko 1)
tyOssa raportoidaan huolellisesti niita as-
kelia, joita NFT-maailman kaytt66n ot-
taminen edellyttda muusikolta. Rinnalla
kuljetetaan myds millaista osaamista ky-
seinen askel edellyttaa.

Muusikon nakokulmasta NFT saattaa tar-
jota kiinnostavia uusia tapoja olla talou-
dellisessa interaktiossa fanien kanssa.
Fyysisen maailman fanien siirtyminen
virtuaaliymparistoon vaatii nykyisellaan
myos faneilta melkoista osaamista. Heilla
tulee olla riittavasti ymmarrysta virtuaa-
livaluutoista, DAO:jen toiminnasta, NFT-
tuotteista seka erilaisista musiikki-NFT:ita

Taulukko 1. Pohjana kédytetty Tervonen, 2022, s.51.

tarjoavista kauppapaikoista. On ensiar-
voisen tarkeaa tunnistaa, ovatko kunkin
artistin fanit saavutettavissa tata kautta.
NFT on nykyisellaan viela joukko kehitta-
misprojekteja ja -suuntia. Jo nyt nayttaa
kuitenkin varsin selvalta, ettd ainakin osa
siitéd on l0ytanyt paikkansa web2-ympa-
ristdjen rinnalla.

Kun uutisissa kerrotaan NFT:sta ja musii-
kista, on yleensa puhe suurista summista:
3LAU tienasi 3-paivaisessa uuden albumin-
sa huutokaupassa 11,7 miljoonaa dolla-

ria (Brown. 2021) jaWhitney Houstonin
17-vuotiaana tekema, aiemmin julkaisema-
ton demo-aanite myytiin miljoonalla dol-
larilla (Legaspi, 2021). Todellisuudessa mil-
joonayleisot rajoittuvat globaaleihin tahtiin.
Uuden musiikin tekijan ja esittajan lienee
vahintaan yhta vaikeaa l0ytaa yleis6a mu-
siikki-NFT:iden avulla kuin perinteisessa
fyysisessa ymparistossa.

Askel Tarvittava osaaminen
Virtuaalivaluuttaneuvonta: miten lompakko
Perusta avataan, miten virtuaalivaluuttoja ostetaan, miten
virtuaalivaluutalle | lompakko yhdistetaan NFT-kauppapaikkaan, miten
tili ja hanki virtuaalivaluutan arvonmuodostus tapahtuu, millaisia
valuuttaa virtuaalivaluutan vaihtoehtoja on olemassa ja millaisia
riskeja ajateltuun hankittavaan valuuttaan liittyy.
Tukipalvelua NFT-teosten ideointiin, jotta syntyy kuva
siitd, mita kaikkea voitaisiin myyda. NFT-teoksen
NFT-teoksen myyntialustan valitsemisen kriteerit, alustan tekniset
luominen vaatimukset, alustalla tehtavat keskeisimmat NFT:n
kayttooikeuksia koskevat valinnat seka julkaisun
tekninen prosessi.
Tukipalvelua kauppapaikkojen toimintatapoihin,
markkinoinnin suunnittelu olemassa olevia kanavia
NFT-teoksen hyddyntéaen fanien ohjaamiseksi NFT-alustalle, tukea
myyminen myos faneille NFT-ostojen tekemiseen (heidén on
opittava kayttamaan virtuaalivaluuttoja ja ymmarrettava
NFT-kauppapaikkojen toiminta).
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3.6 Kulttuurialan
opiskelijoiden
ajatuksia NF'T'ista ja
metaversumista

Oona Tikkaoja



LUME-hankkeessa olemme kiinnostu-
neita erityisesti nuorten taiteilijoiden
mahdollisuuksista luoda uutta ansain-
taa metaversumissa. Halusimme selvit-
taa nuorten, ammatillisesti taiteeseen
suhtautuvien henkildéiden asenteita ja
ajatuksia NFT:ista ja metaversumista.
Paadyimme opiskelijoihin, silla se on hel-
posti tavoitettava kohderyhma nuoria tu-
levaisuuden kulttuurialan ammattilaisia.
Opiskelijoiden asenteet kiinnostivat myos
siksi, ettad koulutuksen piirissa olevien tie-
tamys ajankohtaisista ilmioista saattaa
olla ammatissa toimivaa taiteilijakuntaa
parempi. Opiskelijat ovat alansa toimijoi-
ta lahitulevaisuudessa, joten heidan na-
kemyksillaan saattaa olla suurtakin vaiku-
tusta kulttuurialan kehitykseen. Toisaalta
opiskelijoiden vastauksissa on huomioi-
tava se, etta heidan ei toistaiseksi tarvitse
elaa taiteellaan.

Humakin kulttuurituottajaopiskelijat Elisa
Uusitalo, Ida Weintraub, Pinja Peltoluhta,
Essi Rikkola, Janika Jylha, Nora Lankiala,
Evita Matiyas ja Elina Malkamaki toteut-
tivat kyselyn osana opintojaan. Heidan
ty6taan ohjasivat kurssin opettajan omi-
naisuudessaTaT Paivi Ruutiainen ja
hankkeen edustajanaTaT OonaTikkaoja.
Toinen tyoryhmista keskittyi yliopisto-
(Uusitalo ym., 2023) ja toinen ammat-
tikorkeakouluopiskelijoihin (Jylha ym.,
2022). Kysely lahetettiin viiteen yliopis-
toon, joista kaksi jakoi kyselyn opiskeli-
joilleen (Uusitalo ym., 2023, s. 7), seka 13
ammattikorkeakouluun, joista seitseman
jakoi kyselyn opiskelijoilleen (Jylha ym.,
2022, s. 6).

Saimme kyselyyn 48 vastausta.
Vastaajista 14 oli yliopisto-opiskelijoita

ja 34 ammattikorkeakoulun opiskelijoita.
Suurin osa vastaajista oli kuvataideopis-
kelijoita (27) seka taidehistorian ja -kasva-
tuksen opiskelijoita (9). Muita vastaajien
opiskelualoja olivat kirjallisuus, museolo-
gia ja kulttuurituotanto. Vastausprosentti
oli alhainen ottaen huomioon sen, etta
kutsu tavoitti satoja kulttuurialan opiske-
lijoita. Vaikka aineistosta ei voikaan tehda
yleistyksia, se tuo esiin monipuolisen ku-
van kyselyyn vastanneiden ndkemyksis-
ta, silla avoimiin kysymyksiin oli vastattu
kattavasti.

Kysely koostui 24 kysymyksesta, jois-

ta kaksi oli taustatietokysymys-

ta. Kysymyksista kymmenen keskittyi
NFT:ihin ja 12 metaversumialustoihin.
(Jylhd ym., 2023, s. 7.) Vastaukset ke-
rattiin kahden verkkolomakkeen avulla.
Molemmissa lomakkeissa oli samat ky-
symykset, mutta oppimissyista kaksi ai-
neistoa kerannytta opiskelijaryhmaa hal-
linnoi omia kyselyjaan.Tassa artikkelissa
kasittelen molempien kyselyjen vastauk-
sia paaosin yhtena ryhmana, silla tarkoi-
tuksena on saada tietoa suomalaisten
kulttuurialojen korkeakouluopiskelijoi-
den ajatuksista yleisesti — ei vertailla eri
koulutusohjelmia.

Opiskelijoiden ajatuksia
NFT:ista

Kukaan 48 vastaajasta ei ollut luo-

nut omaa NFT:ta tai ostanut sellaista.
Yhdekséan vastaajaa voisi harkita NFT:n
ostamista, mutta loput eivat olisi valmiita
edes harkitsemaan asiaa.Tasta voi paa-
tella, ettd vastaajien kdytannon kokemus



Vasemmanpuoleinen kaavio esittdd jakauman siitd, miten kiinnostuneita vastaajat olivat NFT:n
tarjoamista mahdollisuuksista asteikolla 1-5. Oikeanpuoleinen kaavio taas esittda tulokset
kysymyksestéa, kuinka hyédyllisena vastaajat ndkevit sen, ettd heidédn teoksensa olisi ostettavissa

NFT:n&.

NFT:ista ei ole kovin suuri. Lédhes kaik-

ki olivat kuitenkin kuulleet NFT:ista (94

% / 45 vastaajaa); vain kolme henkil6a

ei ollut kuullut asiasta aiemmin.Tama
kertoo siitd, miten laajasti aihe on ollut
nakyvilla mediassa. Suurin osa opiske-
lijoista oli kuullut NFT:ista sosiaalises-

sa mediassa (65 % / 31), ja muita lahtei-
ta olivat uutiset, ystavat, tyo ja opinnot.
Ammattikorkeakoulun opiskelijoista 50
prosenttia (17 henkil6&) oli saanut opin-
noissaan NFT:ihin liittyvaa opetusta, kun
taas yliopisto-opiskelijoista vain 12 pro-
senttia (2 henkil6a) mainitsi aihetta kasi-
tellyn opetuksessa. Avoimet vastaukset
kysymykseen siita, miten aihe oli nakynyt
opinnoissa, vaihtelevat suuresti: joiden-
kin opinnoissa aihetta oli sivuttu pinnalli-
sesti, toisilla siihen oli perehdytty hyvin-
kin yksityiskohtaisesti.

Suurin osa opiskelijoista ei ollut lainkaan
kiinnostunut NFT:n tarjoamista mahdol-
lisuuksista (26 vastaajaa valitsi asteikol-
ta 1-5 vaihtoehdon 1, “en ole lainkaan
kiinnostunut’ ja 7 vastaajaa vaihtoehdon
2), eivatkd he myoskaan nahneet hyotyja

oman taiteensa julkaisemisesta NFT:na.

Avoimissa kommenteissa moni vastaaja
ilmaisi huolensa NFT:iden aiheuttamasta
ilmastokuormasta.

NFT:n kaytettavan teknologian
ymparistokuorma on mielestani
lilan suuri suhteutettuna siita
saatavaan hyotyyn. Lohkoketjun
yllapitaminen kayttaa paljon
energiaa eika ole mielestani
ekologisesti kestavaa.
Taiteilijana en koe, etta voisin
arvottaa NFT:n kautta saadun
mahdollisen rahallisen hyodyn
ymparistoarvojeni edelle.

Luontoa kuluttava typera
harrastus, jossa moneen otteeseen
on varastettu taidetta.

Jotkin avoimista vastauksista sisal-
tavat selvia vaarinymmarryksia sii-

t3, miten NFT:t toimivat. Osa mie-
lipiteista voisi siis olla erilaisia, jos
vastaajalla olisi tarkempaa tietoa aihees-
ta. Ymparistokysymysten huomiointi on



tietenkin erittain tarkeaa ajassamme,
mutta vaikuttaa silta, ettd monen vas-
taajan tiedot ovat peraisin media-artik-
keleista, jotka kasittelevat Ethereumin
energiankulutusta ennen vuonna 2022
tapahtunutta protokollan paivitysta.
Nakemykset voisivat muuttua, jos vas-
taajat olisivat tietoisia nykytilanteesta ja
lohkoketjujen erilaisista ymparistovaiku-
tuksista. Monet kommenteista ovat sa-
vyltdan melko kiihkeita, ja niiden asenne
kryptotaidetta kohtaan on jopa vihamie-
linen. Osa kommenteista korostaa ilmioén
ymmartamisen tarkeytta, vaikka siihen ei
itse mukaan lahtisikaan:

NFT:n ymmartaminen kuuluu
mielestani alani tietomaaraan
ja se on osa yhteiskuntaan ja

taidemaailmaan liittyvaa kehitysta.

NFT:n ymmartaminen on siis
mielestani tarkeaa, joten olen
kilnnostunut ymmartamaan
niista lisaa, en kuitenkaan
henkilokohtaisista syista vaan
yhteiskunnallisen ilmion
ymmartamisen vuoksi.

Monissa vastauksissa viitataan myos tai-
teen luonteeseen sinansa. Taide myyn-
tiobjektina on aihe, joka herattaa usein
kiivasta keskustelua. "Liian” markkina-
henkiseen taiteen tekemiseen suhtaudu-
taan taiteilijoiden parissa usein kriittises-
ti, mutta toisaalta ammatissa toimivien
taiteilijoiden taytyy ansaita tyo6llaan.
Naissa vastauksissa on ehka nahtavissa
se, etta opiskelijat eivat viela toimi am-
mattilaisina. Myds NFT:n kuplaluonnetta
nostettiin vastauksissa esiin.

En koe, ettda NFT:t ovat taidetta.

Taiteen todellinen arvo ei
ole sen myyntiarvossa. NFT-
taide on ideologisesti
korruptoitunutta.

Luon luomisen ilosta, en
rahallisesta tavoitteesta.

"Rikkaitten hompotyksia. Taas
on kehitetty uusi tapa pesta
rahaa taiteen turvin. Luominen
on luomista varten, ei rikkaitten
rikastuttamista varten.

En halua pilata mainettani ennen
kuin urani on edes alkanut. Rahan
tekeminen myymalla ilmaa ei
kiinnosta.

NFT on suuri huijaus.

Taiteilijan arvomaailma luo pohjan sil-

le, millaisia menetelmia han voi tyossaan
kayttaa. Arvojen pohtiminen on perus-
tavanlaatuisen tarkeaa, mika tulee hyvin
esiin alla olevissa kommenteissa:

Tyoni soveltuisivat hyvin NFT-
formaattiin, silla tyoskentelen
paljon digitaalisen median
parissa. Hyoty olisi kuitenkin
parhaimmillaan vain rahallista.
En koe lohkoketjujulkaisun tuovan
lisdarvoa omalle taiteelleni vaan
pikemminkin laskevan sen arvoa
kontekstissa, jossa haluan tyoni
olevan merkityksellista.

NFT:114 ja niihin liittyvilla kuvilla
(kuten myo6s Al-kuvilla) ei tulisi
olla (minkaanlaista positiivista



asemaa taiteen opettamisessa ja
tekemisessa kasvatusalalla.

Ansaintaa ja yleis6ja pohditaan vastauk-
sissa ammattilaisen ndkokulmasta esi-
merkiksi seuraavanlaisesti:

Sen avulla taidetta voisi olla
mahdollista saada "jaettua”
laajemmalle yleisolle.

Tietenkin uusi erilainen tapa
myyda tuotantoaan kuvataiteilijana
maailmassa, jossa taidetta on
hankalaa saada myydyksi.

Uudet ansaintamahdollisuudet

on hyva juttu mutta koska aihe on
tuntematon, en osaa innostua siita
sen enempaa.

Otan maksun vastaan mielummin
"normaali” rahana.

Sinansa se voi olla hyva tapa
myyda omaa taidetta, mutta en
nae sita mitenkaan stabiilina tai

itselle miellyttavana tapana.

Omassa tyoskentelyssani pidan
erittdin epatodennakdisena,
etta loisin. Mutta kulttuurialalle
muuten kaikki erilaiset tavat
ovat tervetulleita, kunhan
turvaavat sisallontuottajan
ansaintamahdollisuudet.

Riippuu taiteesta ja sen
esitystavasta, mutta naen
potentiaalia uuden myynti-
tai esityskanavan osalta.

Vastaajissa on mukana myds opiskeli-
joita, jotka nakevat NFT:issa kiinnostavia
mahdollisuuksia. Kolme henkiloa vasta-
si NFT:n mahdollisuuksien kiinnostavan
erittdin paljon (5 asteikolla 1-5), kolme
melko paljon (4 asteikolla 1-5) ja yh-
dekséan jonkin verran (3 asteikolla 1-5).
Vaikka suurta osaa vastaajista NFT ei
kiinnostanut lainkaan, yhteensa siis 1a-
hes kolmasosa vastaajista koki aiheen
mielenkiintoiseksi.

Koen sen olevan yksi nykyhetken
tulevaisuuden isoimpia asioita
digitaalisessa luovan sisallon
tuottamisessa.

Sen avulla taidetta voisi olla
mahdollista saada “jaettua”
laajemmalle yleisolle.

Olen itse suunnitellut fyysisten
taideteosten versiointia
digitaalisiksi, seka naille omia NFT-
koristeita (tms).

Hyva lisa ei-fyysisten teosten
suojaan.

Opiskelijoiden ajatuksia
metaversumeista

Metaversumit herattivat vastaajissa hie-
man enemman innostusta kuin NFT:t.
Lahes kaikki vastaajat olivat kuulleet niis-
ta (77 % = 37 vastaajaa). Lisdksi kahdek-
san henkil6a vastasi: “Olen kuullut, mut-
ta en tieda, mita se tarkoittaa.” Vain kolme
vastaajaa ei ollut kuullut ilmiosta lain-
kaan. Metaversumialustoja oli kayttanyt



Vasemmanpuoleinen kaavio esittdad jakauman siitd, miten kiinnostuneita vastaajat olivat
metaversumeissa toimimisesta asteikolla 1-5. Oikeanpuoleinen kaavio taas esittda tulokset
kysymyksestd, kuinka hyodyllisend vastaajat ndkevét sen, ettd heiddn teoksensa olisi esilld

metaversumeissa.

kuusi vastaajaa ja ei ollut kayttanyt 31.
Vastaajista yhdeksan oli jattanyt vas-
taamatta kysymykseen. Samoin yhdek-
san vastaajaa tunsi metaversumissa toi-
mivia tahoja; esimerkkeinad mainittiin
Kansallismuseo, Ateneum, Tate, lkea ja
Facebook. Vain kymmenen vastaajan (n.
20 %) opinnoissa oli kasitelty metaver-
sumeja. Kaytdnnon kokemus metaver-
sumeista oli vastaajien keskuudessa hie-
man korkeampi kuin NFT:iden suhteen,
vaikka ero ei olekaan mainittava.

Kiinnostus metaversumeissa toimimis-
ta kohtaan oli hieman suurempaa kuin
NFT:iden parissa. Noin 35 prosenttia vas-
taajista (17 henkil64a) ei ollut lainkaan
kiinnostunut metaversumeissa toimimi-
sesta. Toisaalta melko kiinnostuneita (3
asteikolla 1-5) oli 31 prosenttia (15 hen-
kil6a) ja erittdin kiinnostuneita (jotka vas-
tasivat 4 tai 5) viisi henkiloa. NFT:ihin
verrattuna melko paljon kiinnostunei-
den maara oli huomattavasti suurem-

pi. Metaversumit eivat siis vaikuta herat-
tavan yhta kiihkeita tunteita puolesta tai
vastaan kuin lohkoketjuteknologia.

Mielenkiintoista on, etta yksikaan vas-
taaja ei maininnut vastauksessaan kysy-
mykseen “Mita ajatuksia metaversumien
kaytto alallasi herattaa?” ymparisto- tai
ilmastoasioita sanallakaan, vaikka kol-
miulotteisten tilojen kaytto vaatii tehok-
kaita laitteita ja palvelintilaa aivan kuten
lohkoketjutkin. Monet vastaajista nakivat
metaversumien mahdollistavan saavutet-
tavuutta ja uusien yleisdjen tavoittamista.

Luo omalla tavallaan
mahdollisuuksia tutustua

esim. taiteeseen vaikkei
paasisikaan fyysisesti museoihin
ja gallerioihin.

Virtuaaliset museot ovat
erinomainen idea, jotka tuovat
taidetta helpommin saataville ja
antaa esim. liikuntarajoitteisille

tai syrjaseuduilla asuville
mahdollisuuden paasta nakemaan
museon tarjontaa.

Se voi olla mielenkiintoinen
mahdollisuus tavoittaa
kansainvalisesti ja suurempia



ihmisjoukkoja kuin ns. perinteisella
nayttelylla.

Laajentaa mahdollisuuksia
erilaisen luovan sisallon
tuottamiseen, oli se

esim. digiveistos tai
performanssi. Asiakkaiden

ja yhteistyoverkostojen
kommunikointi voi parantua,
kun luova sisalto, potentiaalinen
ostaja, taiteilija, galleristi, voivat
kaikki olla samassa virtuaalisessa
paikassa samaan aikaan
reaaliajassa.

Saavutettavuus ei ole kuitenkaan vain pa-
rantunut digitaalisten alustojen myota.
Niiden kaytto vaatii paljon osaamista ja
laitteistoa, jota kaikilla ei ole. Téama huo-
mioitiin my0s vastauksissa:

Suurin ihmetys ja kummastus

on saavutettavuus. Kuinka

moni oikeasti on kykenevainen
saavuttamaan metaversumeita, ja
|oytamaan yleisonsa sita kautta
taiteelleen?

Virtuaalisen alustan kayttaminen
esim. opetustilana on varmaan
aika mahdotonta alallani koska
jo pelkat moodle alustat ja
zoomin kaytto tuntuvat todella
vaikealta opettajilleni. Sen lisaksi
se vaatisi VR-lasit, joiden kaytto
voi aiheuttaa pahoinvointia
seka niiden hankkiminen pitaisi
toteuttaa yliopiston puolesta, silla
opiskelijoilla ei valttamatta ole
varaa sellaisiin.

Myds kaupallinen
toimintaymparistd nahtiin
haasteena taiteen tekemiselle.
Tama on erittain tarkea havainto,
mutta se ei ota huomioon
taiteilijavetoisia alustoja, joiden
toimintamallit poikkeavat
kaupallisista alustoista.

Suurin haaste minka naen,

on vallitseva cancel- ja
sensuurikulttuuri. En koe voivani
toimia moisessa ymparistossa
taiteilijana, joka sensuroi
olemustani, ajatuksiani,
mielipiteitani ja tekemistani
yrittden haivyttda minut pois tasta
maailmasta. Kieltaytyisin kaiketi
toimimasta moisessa tekopyhassa
ymparistossa.

Kysymyksen “Kuinka paljon hy6tya naet
siind, etta taiteesi olisi esilla metaversu-
missa?” vastaukset eroavat edella analy-
soiduista kuvioista siten, etta vaihtoehto
2 "en kovin paljon” sai eniten vastauksia
(31 % = 15 henkil6d). Muissa kysymyksis-
sa suosituin 1 "en lainkaan” sai 14 vas-
tausta (29 %), joten suurin osa vastaajista
ei koe metaversumeissa toimimista ko-
vinkaan hyddylliseksi. Toisaalta lahes 40
prosenttia vastasi 3-5, joten heilla kiin-
nostusta osallistumiseen oli melko tai
erittain paljon.

Avoimena kysymyksena kysyttiin myds:
"Jos kayttaisit metaversumeita tulevai-
suudessa, mité taidetta veisit sinne?”
Virtuaaliset taidemuseot olivat vastaaji-
en keskuudessa hyvin tunnettu konsep-
ti. Vastauksissa nakyvat myos digitaali-
sen maailman mahdollisuudet sellaisten



projektien toteuttamiseen, jotka olisivat
reaalimaailmassa mahdottomia tai vaati-
sivat suuria resursseja.

Varmaan veisin monimutkaisia
valaistustaideteoksia tai muita
teoksia jotka ovat fyysisessa
maailmassa vaikeita, mahdottomia
tai liian kalliita toteuttaa.

Olettaen, etta taideteos voidaan
valmistaa metaversumissa tai
muuten digitaalisessa muodossa,
ettei sen tarvitse olla fyysinen teos
ennen tata.

Keskittyisin todennakdisesti itse
immersiivisten kokemuksien
lisaamiseen ja luomiseen.
Mielestani videopelin ja taiteen
véalimaastoon sijoittuvat
elamykset ovat taiteellisen
tyoskentelyn nakokulmasta
kiinnostavia, kun pohditaan
virtuaalitodellisuuksia ja
digitaalisia esitysalustoja.

Esitystaiteen alaa, performanssia,
yhteisoéllista taidetta, julkista
taidetta eli miten kunnat ostaa
julkisen taiteen teoksia, sitten kun
viralliset isot yhteisot ja kunnat
ovat siella.

Vastauksissa nakyy myds mahdollisuus
hankkia ansaintaa taiteellisella osaami-
sella tekematta varsinaisesti taidetta.
Tama on positiivista ajatellen taiteilijan
tulon rakentumista erilaisista lahteista.

Voisin nahda itseni tekemassa
maksullista 3D-grafiikkaa

VRchat -tyyppisille alustoille
kommissiomuodossa.

Konseptitaidetta peleihin,
esimerkiksi asujen/asusteiden
suunnittelua.

Voisin suunnitella avatareja.

Asusteita, vaatteita,
sisustuselementteja, yksityiskohtia.

Suuri osa kyselyn vastaajista ndkee me-
taversumit mahdollisuutena ansaintaan
ja uusien yleisojen l6ytamiseen, mutta
monille mahdollisuudet nayttavat toistai-
seksi melko epamaaraisilta. Toisaalta mo-
net vastaajista eivat halua olla missaan
tekemisissa ilmion kanssa. Metaversumit
ovat vasta lapsenkengissaan, mika nakyy
myos vastauksissa:

Siina on potentiaalia mut
menee viela aikaa, etta se alkaa
toimimaan kunnolla.

Pohdinta

Kyselyn vastaukset ovat linjassa koke-
musten kanssa, joita olen saanut toi-
miessani kulttuurituotannon lehtorina
ammattikorkeakoulussa. Olen opetta-
nut ensimmaisen ja toisen vuosikurs-
sin opiskelijoita muun muassa kursseil-
la nimelta Digitaaliset toimintaymparistot
ja Mediataidot. Tydssani olen huoman-
nut, ettd suurin osa opiskelijoista ei ole
kovin kiinnostunut uusista teknologiois-
ta eika heilla ole juurikaan tietoa niis-
ta. Teknologiat tuntuvat kaukaisilta ja



tyokalut haastavilta. Monien opiskelijoi-
den asenne on kuitenkin muuttunut, kun
olemme tyostaneet konkreettisia kulttuu-
rituotteita uusien teknologioiden ja tyoka-
lujen avulla. (Ks.Tikkaoja, 2022.) Vaikuttaa
silta, ettd monet kulttuurialalla toimivat
Z-sukupolven nuoret eivat koe web3-ym-
paristoja itselleen olennaisiksi toiminta-
kentiksi, mihin vaikuttaa osittain ymparis-
tohuoli. On hienoa, ettd myos digitaalisen
toiminnan hiilijalanjalki tiedostetaan en-
tistd paremmin, mutta sita ei aina osata
verrata muun toiminnan paastoihin.

Opiskelijaryhma, joka teki kyselyn am-
mattikorkeakouluopiskelijoille, kirjoitti
raporttiinsa seuraavanlaisen loppupoh-
dinnan, joka vastaa tdysin myds minun
aineistoni perusteella muodostamaani
nakemysta (Jylha ym., 2022):

Vaikka NFT ja metaversumit ovat
tuttuja termitasolla, konkreettisesti
ne ovat aika epaselvat ja niiden
ymmartaminen vaatii paljon
resursseja kayttajalta. Lisaksi
metaversumiin lahtemisen
paamaara ja tarkoitus ovat
hamarat. Erityisesti niille,

joille videopelaaminen ja
virtuaaliset maailmat eivat ole
entuudestaan tuttuja, on NFT:n
ja metaversumeiden maailmaan
mukaan lahteminen melko
vaikeaa.

Jos NFT:ta ja metaversumeja
halutaan alkaa hy6dyntaa
tyOymparistdissa enemman, on
tarkeaa lahtea liikkeelle jo alojen
koulutuksesta. Jos opettajatkaan
eivat ole taysin varmoja, mita

nama kasitteet oikeastaan pitavat
sisallaan, on heidan hyvin vaikea
selittaa niita opiskelijoilleen.
Kehitysehdotuksenamme on siis,
ettd NFT:sta ja metaversumeista
tehtaisiin helppolukuinen opas,
seka opettajille, etta opiskelijoille
ja niiden mahdollisuuksia
avattaisiin enemman, jotta
ymmarrettaisiin, mita kaikkea
muuta nailla voisi luoda ja
myyda digitaiteen liséaksi. Aihe
sisaltad mm. paljon aiheesta
tietdamattomalle vieraita

termeja, jotka olisi hyva selittaa
auki. Aiheesta puhuminen ja
lukeminen poistaa sen pelkoa

ja vaaria luuloja, seka vahvistaa
oikeita. Monet kuulevatkin

naista asioista sosiaalisen
median kautta, kuten kyselysta
huomattiin ja heidan kasityksensa
aiheesta muovautuukin muiden
mielipiteiden mukaan.
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4 Kuinka luovat voivat
ansaita weba3-ajassa?

Katri Halonen



Taide on myds tyota ja elanto. Metaversumin nykyinen kehi-
tys hahmottuu projekteittain erilaisten kokeilujen siivittamana.
Yleistyksia on viela vaikea tehda, mutta esiselvityksen myoétéa on
paikannettu lisdarvoa nykyisiin malleihin ja toisaalta uusia mal-
leja sisdltavia ansainnan keinoja. Naita I6ydoksia eritellaan tas-
sa luvussa moniaanisesti.

Hero avaa pelin raportoimalla, millaista ansaintakeskustelua
tiedemaailma kdy metaversumin tarjoamien liiketoimintamah-
dollisuuksien ymparilla. Polttavia kysymyksia ovat NFT:t seka
- niihin kytkeytyen — rahavirrat ja omistajuus. Artikkeli avaa
keskustelua myds taiteen yleis6jen muuttuvasta roolista, mu-
seoiden uusista palveluista seka aloittelevan taiteilijan polun
muotoutumisen mahdollisuuksista marginaalista laajempaan
tunnettuuteen.

Taidetta ja kulttuuria tehdaan yleisolle. Siina haetaan dialogia,
elamyksia seka usein yhdessa jaettuja kokemuksia. Naita tavoit-
teita pyritdan huomioimaan myos digitaalisissa kohtaamisis-
sa metaversumissa. Haasteena on yleison ja artistin I0ytaminen
samaan paikkaan. Samaan paikkaan lI0ytamisen hidasteina voi-
vat olla teknologiset valineet (esim. lippukaupan yhteydessa),
kayttajatunnusten takana olevat alustat ja kryptomaailman toi-
mintalogiikka. Halonen pohtiikin, miten yleis6 16ytaa tiensa me-
taversumiin. Pohdinnassa ovat mukana niin alustat ja toiminta-
mekanismit kuin aktivoinnin keinot.

Kontaktit luovien alojen faneihin voivat saada metaversumiym-
paristdssa uusia ulottuvuuksia. Meneillaan on “tekijoiden talo-
utta” korostava kehityskulku. Siina kulttuurisisallon ja artistin
ymparille muodostunut fanikunta muuntautuu yhteistyékump-
paniksi tuoden oman lisdnsa teokseen tai siihen liittyviin tuottei-
siin ja palveluihin, fanien aktivointiin ja taiteilijan markkinointiin
omille verkostoilleen. Samalla fanit saavat jonkinlaisia palkkioi-
ta tai rojaltiosuuksia tuotteista osaksi omaa ansaintaansa. Myo6s
sijoittajat voivat saada uutta virtaa lohkoketjuun pohjautuvan
artistin tulovirtojen hallinnoinnin myota. Taman aarelle lukijaa
saattelee Halosen jaTervosen teksti.

Ansainnan nakékulmasta metaversumi sisaltéa myaos riskeja.
Keskeneraisen lainsdadannon takia web3-toiminnan sopeutta-
minen nykyiseen kansalliseen ja esimerkiksi Euroopan unionin



tasoiseen saantelyyn on keskeneraista. Myds omistajuus on ris-
kialtista. Hero ja Vuorio avaavat tekstissaan kokemuksiaan me-
taversumiin rakennetun toimintaympariston vaiheista alustan
tarjoajan lopetettua toimintansa.






4.1 Does the Metaverse
Offer Business
Opportunities for the
Arts? A Systematic
Review

Laura-Maija Hero



Introduction

Young artists working as freelancers
were losers in the art field during the
global pandemic. Performance and exhi-
bition activities were halted, taking away
a key income source for young profes-
sionals in the creative industry, who gen-
erally rely on different sources of in-
come. Indeed, 88% of self-employed
individuals suffered from a decline in
their livelihoods due to the pandemic
(Koronapandemian vaikutuksia kulttuuri-
alalla, 2020-2021. Raportti kyselyn vas-
tauksista, 2021). Virtual services have in-
creased and become established as the
new normal in many working practices.
The cancelled cultural activities from the
real world have partly emerged in the vir-
tual worlds. In the cultural sector, NFT
art has been brought to the fore, based
on a broad change in operation related
to blockchains within the framework of
Web 3.0. However, these new earning op-
portunities have received little attention,
which is why it is important for cultural
content creators and producers to learn
about art in the Metaverse as a potential
source of income for their creative activi-
ties (de Peuter et al., 2022; LUME).

Art management (also referred to as art
administration) applies business admin-
istration technics and processes to the art
world (Chong, 2010). Here, the ‘art world’
involves all kinds of art, high and low,

as well as unique and collectible series.
Examples include music, digital fashion,
literature and visual arts. Cultural man-
agement involves cultural institutions
and mediators, such as digital art sales
online platforms.

Different art fields could benefit from

the potential of digital sales if they un-
derstand the related boundary condi-
tions and the logic of earning. The sale of
works of art and the platforms and events
linked to it are becoming strongly digit-
ised. However, the chances of young, ear-
ly-career artists being discovered on vir-
tual platforms are low. For example, the
creators of visual NFT art are often indi-
vidual actors who also promote, distrib-
ute and sell their art themselves. Digital
markets allow visual arts operators to sell
to wider target groups based on a low-
er one-time price. The platforms where
digital art (e.g. NFTs) is sold today are
typically basic online stores integrated
into digital wallets secured by blockchain
technology (e.g. SuperRare). However, a
fuller Web 3.0 experience is already pos-
sible through ‘metaverse’ platforms to-
day, including the Dreamland Metaverse,
Decentraland, Facebook’s Meta, VR Chat,
Roblox, Cornerstone, Fortnight, Victoria
VR, the Sandbox Game and the upcom-
ing Disney Metaverse.

The metaverse is predicted to become a
significant industry in the coming years.
According to McKinsey, the potential is
up to $5 trillion in value by 2030. In the
first five months of 2022 alone, business-
es invested $120 billion in metaverse pro-
jects, a massive increase from the $57
billion in the whole of 2021. Metaverse
users are willing to engage in business
transactions, and 79% of active users
have made a purchase (ElImasry et al.,
2022). While a multitude of companies
have been creating digital worlds that
can host a range of business activities,

a question remains: Does the Metaverse
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offer business opportunities for arts and
cultural intermediaries?

This paper aims to examine and sum-
marise the peer-reviewed literature on
art and the Metaverse. It seeks to un-
derstand recent findings related to
metaverse business opportunities that

could be related to cultural management.

By conducting a systematic review, the
paper aims to contribute to the current
cultural management field by seeking
answers to the following main research
question: Does the metaverse offer busi-
ness opportunities for arts and cultural
intermediaries?

Arts and the Metaverse
Business Opportunities

In digging deeper into the ‘metaverse’
concept, we rely on the definition of
Mystakidis (2022). The Metaverse is con-
ceptually a post-realistic universe, an
eternal and continuous multi-user envi-
ronment that combines physical reali-

ty with digital virtuality. It is based on the
convergence of technologies that enable
multisensory interaction with virtual en-
vironments, digital objects and people,
such as virtual reality (VR) and augment-
ed reality (AR) objects. For this reason,
the collective Metaverse refers to a net-
work of social, networked, immersive en-
vironments consisting of persistent mul-
ti-user platforms. It enables seamless
embodied user communication in real



time and dynamic interaction with digital
objects. Its first iteration was a network
of virtual worlds, which avatars could
teleport between.The modern iteration of
the Metaverse includes immersive social
VR platforms compatible with massive
online video games, open game worlds
and AR collaborative spaces (Mystakidis,
2022; Weinberger, 2022). Meta (Newton,
2021) describes the Metaverse as a set
of virtual spaces in which individuals

can create and explore with other peo-
ple who are not in the same physical
space. Thus, it is a potential earning envi-
ronment for creative industry operators,
such as artists or art producers.

Weking et al. (2023) identified four char-
acteristics of virtual-physical pathways
that show how metaverse enablers and
complementary enablers may proceed to
business opportunities. Digital technol-
ogies and digital artifacts (products, ser-
vices and experiences) offer new oppor-
tunities. For example, NFTs enable the
trading of virtual assets, hybrid assets,
physical/virtual interfaces and metaverse
assets. As a digital universe consist-

ing of virtual platforms, the Metaverse
has broader implications for value crea-
tion and value capture across the virtu-
al-physical continuum due to its innate
openness, affordances and generativi-
ty. Regarding the purely virtual pathway,
the decoupling of form and function in
the Metaverse creates ultimate flexibili-
ty for entrepreneurial activity in intercon-
nected virtual spaces. Regarding the vir-
tual-to-physical and physical-to-virtual
pathways, the openness of the Metaverse
may make transitions easier but also of-
fer opportunities to create new kinds of

transactions, such as 3D e-commerce and
click-and-collect, making transitions be-
tween online and physical stores possi-
ble. Regarding the hybrid pathway, the
possibility of using virtual and physical
components in new ways can offer busi-
ness opportunities related to both prod-
ucts and services.

In this article, ‘art’ is seen in from a
broader perspective as creative con-
tent, irrespective of whether the con-
tent is of high quality. Here, the con-

tent producer is ‘an artist’, a person who
makes or produces creative content in
the Metaverse. At the heart of the project
is not the evaluation of the artist's work
in the context of the art field but rather
the creative content brought by the art-
ist directly or indirectly to the environ-
ment of the Metaverse and its potential
market. Creative content that takes shape
in the Metaverse is a focal point that this
study attempts to unfold. Here, activity
refers both to the activity created in the
Metaverse as well as the Metaverse as

a sales channel for art and hybrid busi-
ness opportunities. Such opportunities
can result in cost savings (e.g. a materi-
al-bound industry moving to the immate-
rial world of the Metaverse to present its
creative content), conquering new mar-
kets or increasing sales income. Other
benefits include service optimisation, re-
duced resource needs and other opportu-
nities for reducing costs.

Aims, Method and Materials

This paper aims seeks to understand
the status of art in the peer-reviewed
academic research on the Metaverse.
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Specifically, it examines the recent find-
ings regarding how metaverse-relat-

ed business opportunities can help the
cultural management field. Does the
Metaverse offer business opportunities
for arts and cultural intermediaries?

A systematic review of research articles
published in peer-reviewed, academ-

ic journals from 2013-2022 (October 32,
2022) was conducted to identify, select
and critically review relevant research
data (see Greenhalgh, 1997; Higgins,

2008; Petticrew & Roberts, 2006). The fol-
lowing Boolean search string was used:
‘metaverse’ AND ‘art*’ ‘metavers*’ AND
‘art’. The systematic identification of stud-
ies was limited to databases offered by
the library of Metropolia University of
Applied Sciences. The databases included
EBSCO (including ERIC, CINAHL and nine
others), PsychINFO (including ProQuest)
and Scopus. The search was limited to a
10-year period to yield the most recent
studies.



The initial inclusion criterion was the in-
clusion of the terms art and metaverse.
The discipline, or field of research, was
not used as an exclusion criteria since
art and metaverse-related matters con-
cern many disciplines and paradigms.
Thus, the final inclusion criteria were as
follows: 1) includes the terms art and
metaverse and 2) concerns some form of
cultural phenomenon, as the concept ‘art’
is broadly understood in this study.

A total of 1186 records were identified.
After screening the abstracts, 319 articles
were downloaded. After reading the ar-
ticles, a misleading use of the term ‘art’
was found. In many articles, art was used
in the phrase ‘state-of-the-art’ (e.g. refer-
ring to high technology). Some of the ar-
ticles appeared to focus on another in-
dustry rather than creative industries. A
couple of the articles appeared to have
only English abstracts, while the articles
were written in a different language. In
addition, a second round of reading re-
vealed another reason for extraction:

the term metaverse was totally miss-

ing. While some metaverse- and cultural
management-related journals were hand-
picked and reviewed, only one eligible ar-
ticle was included. The final material con-
sisted of 32 articles (marked with * in the
reference list) that matched the inclusion
criteria. Key information from the select-
ed articles was defined, including the
context, definition of the term metaverse,
aims and results. The included studies
represent the studied phenomenon, al-
though the study design and research
methods varied considerably.

The final research data were subject to
three rounds of reading. Each article was
individually assessed, considering the
following: article context, definition and
business opportunities. The analysis was
conducted by extracting the themes (i.e.
the context) for content analysis of the ar-
ticles gathered for the systematic review
(Krippendorff, 2004). The sampling of

the chosen material was done by organ-
ising the data, evaluating the definition
of metaverse (see Hero, 2023) and ex-
tracting the references, context (theme),
metaverse definition, aims and research
findings. Finally, the themes were cod-
ed.The semantic analysis sought to ex-
plore the meaning that was derived from
the relationships among the concepts in
the text (Cohen et al., 2007). After coding,
thematisation was performed in Excel.

Findings

The findings of the systematic review

are presented below. First the context
theme, sub-themes and references are
described, followed by a short look at the
metaverse definitions and finally the find-
ings related to business opportunities.

Themes

The themes of the studies on arts and the
metaverse were classified into eight cat-
egories: five art genres, museums, NFT
markets and more general future con-
texts (Table 1.).



Table 1. Themes and Sub-Themes of the Research Material.

Theme Sub-Themes f Articles, References

Museum Virtual museum, N=8 | Choi and Kim (2017), Cruz and Sousa
3D museum; NFTs (2015), Hsieh et al. (2022); Jung
in museum, visitor (2022); Lee et al. (2022), Lu (2013),
experience Selim et al. (2022), Valeonti et al.

(2021)

NFT Core characteristics N=7 | Ante (2022), Bao and Roubaud

markets of the NFT business, (2022), Belk et al. (2022), Hirsch
such as financials, (2022); Mekacher et al. (2022),
ownership, sales, Nadini (2021), Pinto-Gutiérrez et al.
rarity, pricing and (2022)
risks.

Visual arts | 3D painting N=6 | Choi et al. (2022), Dionisio Ill and
technology, 3D Gilbert (2013), Nevelsteen (2016);
architecture, Novakova and Starchon (2021),
metaverse Spence (2022), Zhang (2022)
videogames and
the immersive art
experience.

Music/ Music content N=3 | Fernandes and Morais (2022),

audio marketing in the Hwang and Lee (2022), Wang
Metaverse, music and (2022)
dance experience,
audio NFT art
(podcasts, music).

Theatre Live theatre in the N=2 | Aranyossy (2022), Baia Reis and
Metaverse, streaming Ashmore (2022)
theatre.

Fashion Digital clothes on N=2 | Casciani et al. (2022), Sarmakari
avatars; metaverse (2021)
fashion shows.

Literature | Books and their stories | N=2 | Goldston et al. (2022), Leggatt
related to the utopia of (2016)
the Metaverse.

Future of Future of cultural N=2 | Bojic (2022), Dwivedi et al. (2022)

arts in the | experiences in the

Metaverse | Metaverse; metaverse

research agenda for
arts business.




In the museum context, the studies cov-
ered the virtual museum experience
(e.g. based on eye movement), produc-
tion, NFTs and gender issues. (Choi &
Kim, 2017; Cruz & Sousa, 2015; Hsieh et
al. 2022; Jung, 2022; Lee et al., 2022; Lu,
2013; Selim et al., 2022; Valeonti et al.,
2021).The studies on NFT markets fo-
cussed on the core characteristics of the
NFT business, such as financials, own-
ership, sales, rarity, pricing and risks
(Ante, 2022; Bao & Roubaud, 2022; Belk
et al., 2022; Hirsch, 2022; Mekacher et
al., 2022; Nadini, 2021; Pinto-Gutiérrez
et al., 2022).The research on visual arts
in the Metaverse focussed on 3D and

Al painting technology, 3D architec-
ture, metaverse videogames and fash-
ion and the immersive art experience
(Choi et al., 2022; Dionisio Il & Gilbert,
2013; Nevelsteen, 2016; Novakova &
Starchon, 2021; Spence, 2022; Zhang,
2022). Meanwhile, the research on au-
dio-related themes focussed on music
(also dance) technology and experience
and opportunities related to podcasts
and business (Fernandes & Morais, 2022;
Hwang & Lee, 2022; Wang, 2022). Theatre-
related studies focussed on live theatre
in the Metaverse as well as streaming
(Aranyossy, 2022; Baia Reis & Ashmore,
2022).There were also studies on fash-
ion related to digital clothing for avatars
and fashion shows (Casciani et al., 2022;
Sarmakari, 2021). Studies related to lit-
erature were vague, focussing on some
books and their stories related to the uto-
pian concept of the Metaverse (Goldston
et al., 2022; Leggatt, 2016). Finally, vi-
sions related to the future of cultural ex-
periences in the Metaverse and a gener-
al metaverse research agenda were arts

was mentioned only briefly (Bojic, 2022;
Dwivedi et al., 2022).

The Definition of ‘Metaverse’ in an Arts
Context

Most of the studies emphasised that the
term ‘metaverse’ originates from the
Neal Stephenson (1992) cyberpunk par-
ody novel Snow Crash. Snow Crash
tells the story of Hiro Protagonist, a ka-
tana-wielding hacker who jumps back
and forth between dystopian Los Angeles
and a virtual world called the Metaverse.
The novel depicts the metaverse as aVR
space that utilises the internet and AR
through avatars and software agents.
Several studies referred to Meta’s aim to
become a metaverse platform, includ-
ing Goldston et al. (2022): ‘With Mark
Zuckerberg, the Chief Executive Officer
of Facebook, announcing that the or-
ganisation would become a metaverse
company and change the organisa-
tion’s name to Meta, this announcement
came with some criticism in that the
Meta metaverse would be centralized'.
However, the definitions are richer than
these heraldic introductions imply.The
most commonly mentioned terms were
1) user creation, collaboration and social
networks, 2) VR, virtual reality and 3D and
3) virtual worlds and digital worlds (see
Hero, 2023). The following excerpts ex-
emplify the descriptions in the literature:

As the future of the Internet, the
metaverse is a combination of
different virtual spaces united in
a 3D universe, empowering its
users to work, meet, game, and
socialize. Together via avatars



people can interact with each
other and the surroundings. It is a
virtual reality universe that would
allow people to meet, socialize,
work, play, entertain, and create
powered by artificial intelligence
and blockchain, represented by
NFT (digital objects), sensory-
rich environments, virtual

reality headsets, and brain-
computer interface (yet to be fully
developed). (Bojic, 2022)

Metaverse is a 3D virtual shared
world where all activities can

be carried out with the help of
augmented and virtual reality
services. It is a new iteration of the
internet that utilises VR headsets,
blockchain technology and avatars
within a new integration of the
physical and virtual worlds.
(Dwivedi et al., 2022)

The term metaverse was also used to de-
scribe a virtual platform:

An immersive, three-dimensional
digital space where people can
live, work, and play, i.e. a new
world of digital media. As a type
of metaverse application, a virtual
museum is a digital extension of
a museum in an online space, a
museum without walls. (Lee et al.,
2022)

Ten years ago, Dionisio et al. (2013) em-
phasised that the Metaverse combines a
set of independent virtual worlds and an
integrated network of 3D virtual worlds
(i.e. ‘metaverse platforms’). The ability to

unite different metaverse platforms de-
pends on the development of four are-
as: immersive realism, ubiquity of ac-
cess and identity, interoperability and
scalability.

Based on the material, there seems to be
confusion regarding two totally different
but close concepts: the Metaverse (the
one universe integrating different vir-
tual reality platforms) and a metaverse
platform (a unique virtual reality ap-
plication, a VR world or a platform like
Decentraland). Metaverse platforms are
described with similar qualities, but with-
out the platform-unifying characteristic.
For example, Choi et al. (2022) describes
the necessary features for ‘a metaverse
platform’: (1) persistence, such that the
Metaverse continuously exists regard-
less of whether the user is connected; (2)
mass concurrency, where many things
happen in real time; (3) unrestraint, so
that anyone can participate at the same
time; (4) an economic system that can se-
cure the same economic system as re-
ality; (5) transcendence in terms of con-
necting the real world and the online
space; (6) content, and individuals and
companies can provide various con-
tents; and (7) interoperability, which al-
lows exchange between metaverse plat-
forms. It is noteworthy that he writes the
‘Metaverse platform’ with a capital letter,
which would be an obvious way to distin-
guish the large unifying Metaverse inte-
grating all the interoperable virtual plat-
forms. In addition, according to Choi et
al. (2022) the Metaverse should be com-
posed of the three basic elements of 3D
space—avatar, activity and area—as well
as the 5Cs—canon, creator, currency,



continuity and connectivity—which are
unique features that differentiate it from
other services. The extent to which the
virtual world is realistic may impact the
extent to which users feel psychological-
ly and emotionally immersed (Dionisio
et al., 2013). Choi et al. (2022) noted that
one criterion of a Metaverse is a curren-
cy that is integrated with the platform to
enable business opportunities. However,
this is not the case in practice, as there
seem to be both regulated and non-reg-
ulated currencies, and some of consum-
ers may see the currency as a threat to
business.

To conclude, the term ‘metaverse’ is used
in two ways in the literature. First, the
Metaverse refers to a 3D spatial version
of the Internet, which combines different
metaverse platforms (virtual spaces and
applications) into one interconnected uni-
verse. Second, a metaverse platform is a
single, immersive, 3D digital space (ap-
plication) where people can live, work
and play. Such platforms could later be
interconnected with other similar virtual
worlds to form the Metaverse.

Business Opportunities for Arts in the
Metaverse

In the context of different forms of art,
the included studies focussed on visual
media, such as 3D and Al painting tech-
nology, 3D architecture, metaverse vid-
eogames and fashion as well as the im-
mersive art experience (Choi et al., 2022;
Dionisio Ill & Gilbert, 2013; Nevelsteen,
2016; Novakova & Starchon, 2021;
Spence, 2022; Zhang, 2022). The stud-
ies examining audio-related themes

focussed on music (also dance) technolo-
gy and experience and opportunities for
podcasting and business (Fernandes &
Morais, 2022; Hwang & Lee, 2022; Wang,
2022).The theatre-related studies fo-
cussed on live theatre in the Metaverse
as well as streaming (Aranyossy, 2022;
Baia Reis & Ashmore, 2022).The studies
on fashion focussed on digital clothing
for avatars and fashion shows (Casciani
et al., 2022; Sarmakari, 2021), whereas
studies related to literature were vague,
mainly concerning books and their sto-
ries related to the utopian conception
of the metaverse (Goldston et al., 2022;
Leggatt, 2016). It seems that there is al-
ready interest in the opportunities pre-
sented by the Metaverse in many art
fields. Novakova and Starchon (2021)
also concluded that representatives of
the creative industries are supportive of
XR technologies.

NFTs, an Immature Growth Market

NFTs are digital assets that represent
objects, such as art, collectibles and in-
game items. They are traded online, of-
ten with cryptocurrency, and are gener-
ally encoded within smart contracts on a
blockchain. The NFT market has received
attention in the arts research context as
well. Studies focussing on the NFT mar-
kets (n=7) examined the core characteris-
tics of the NFT business, including the fi-
nancials, ownership, sales, rarity, pricing
and risks (Ante, 2022; Bao & Roubaud,
2022; Belk et al., 2022; Hirsch, 2022;
Mekacher et al., 2022; Nadini, 2021; Pinto-
Gutiérrez et al., 2022).

Bao and Roubaud (2022) found that re-
searchers typically classify NFTs into six



major categories according to the scenar-
ios in which they are most widely used:
art, collectibles, games, metaverse, utili-
ty and other. Current NFT research main-
ly focusses on the asset pricing. Nadini
(2021) grouped NFTs into six categories:
art consisting of digital artworks, such as
images, videos or GIFs; collectibles, rep-
resenting items of interest to collectors;
games, including digital objects used in
competitive games; Metaverse, consist-
ing of pieces of virtual worlds; utility, in-
cluding items with a specific function;
and other, broadly referring to the re-
maining collections.

Pinto-Gutiérrez et al. (2022) examined
why NFTs have received so much atten-
tion. In fact, the NFT market increased

in popularity significantly in 2021. In just
one year, the NFT market went from a to-
tal daily sales volume of about $183,121
in 2020 to an average of $38 million in
2021. In addition, the popularity of NFTs
in the arts fields has risen in recent years,
becoming one of the most popular NFT
applications. Some NFT examples in-
clude works made by the artist Beeple,
who sold a piece of digital art for $69 mil-
lion. CryptoPunks and Decentraland are
two other popular NFT creators.The en-
tire CryptoPunks collection, created in
2017 by Larva Labs, surpassed $1 billion
in sales in 2021. MANA, the native to-
ken of Decentraland, a metaverse plat-
form where users can buy and sell virtual
properties, spiked 400% and hit an all-
time high market capitalisation of more
than $6 billion after Facebook announced
it was changing its name to Meta (Pinto-
Gutiérrez et al., 2022).

Based on the number of transactions
and wallets, the Ethereum-based NFT
market peaked at the end of 2017 due to
the success of the CryptoKitties project.
There were fewer transactions in 2021,
but the traded value was much higher.
Ante (2022) reported that NFT submar-
kets are cointegrated and have various
causal short-run connections.The suc-
cess or adoption of younger NFT projects
is influenced by that of more established
markets. At the same time, the success
of newer markets has an impact on the
more established projects.

Based on the literature, our understand-
ings of money, possessions and owner-
ship in arts fields are all changing dra-
matically as consumption becomes
digital and virtual. NFTs seems to be the
building blocks of neoliberal production
and consumption that are delinked in the
Metaverse. Promoters of the Metaverse
have emphasised its accessibility as a
platform for creative artists and develop-
ers to design and monetise a wide range
of offerings. However, there is a lack of
research on asset pricing, tokenomics
and risk and regulation, which makes it
challenging to evaluate the market (Bao
& Roubaud, 2022). Currently, NFT mar-
kets are immature and inefficient (Ante,
2022).

NFT Rarity as a Predictor of Price

Belk et al. (2022) saw positive business
implications for artists, art institutions,
buyers and investors based on these new
forms of ownership, including fraction-

al ownership and fractionalised proper-
ty rights. They sought to understand why
some consumers pay astronomical prices



for digital art that includes simple and of-
ten silly artwork with limited property
rights. Belk et al. (2022) distinguished al-
ternate, but sometimes overlapping, buy-
er motivations ‘in the wild world of cryp-
to art as we purportedly move toward the
Metaverse’ (p. 198).

Nadini (2021) found that sales history
and visual features are good predictors
of NFT prices. Pinto-Gutiérrez et al. (2022)
showed that Bitcoin returns significant-
ly predict next week’s NFT growth in pop-
ularity. Moreover, Bitcoin and Ethereum
returns are significant drivers of next
week’s attention to NFTs. The remarka-
ble increases in the prices of major cryp-
tocurrencies can explain the hype around
NFTs, as noted by Mekacher et al. (2002):

...[r]arity is a fundamental feature of NFTs
belonging to a collection because (i) it al-
lows users to categorize NFTs on the tra-
ditionally market-relevant axis of scarci-
ty and (ii) it is based on human-readable,
easy to identify, traits that creators assign
to NFTs. We have found that the distribu-
tion of rarity is heterogeneous through-
out the vast majority of collections. We
have shown that rarity is positively cor-
related with the sale price and negative-
ly correlated with the number of sales of
an NFT, with the effect being stronger for
the top 10% rare NFTs. Rarity is associat-
ed with higher return of investment and
lower probability of yielding negative re-
turns in secondary sales. (p. 7)

Mekacher et al. (2022) quantified NFT rar-
ity and investigated how it impacts mar-
ket behaviour by analysing a dataset

of 3.7 million collectibles transactions.

Most collections have few rare NFTs and
a large number of more common ones.
Mekacher et al. (2022) showed that rar-
er NFTs sell for higher prices, are traded
less frequently, guarantee higher returns
on investment and are less risky (i.e. less
prone to negative returns).

NFTs Decentralises

the Music Industry

New platforms challenge creators to earn
revenue despite being essential for dis-
covering new content. In this context,
Fernandes and Morais (2022) argued that
NFTs can define a new future in digital
audio communication. NFTs have the po-
tential to ensure that creators of audio
content are more fairly compensated for
their work. Until now, it has been fair-

ly complex for creators to own rights to
their creations. With NFTs, creators have
the possibility of tracking the distribution
of their content.

Further, compensation can be more di-
rect and fairer, as NFT transaction plat-
forms can record ownership with unique
metadata. Sound NFTs are a subject of
debate among artists and creators of au-
dio content, as the ownership and open-
ness of these creators to give up their
source of revenue after selling an NFT
would represent a huge shift in current
business models applied in e.g. the mu-
sic industry.

Performing Arts: A New Type of Engaging
and Believable Bodily Experience

In the era of performing arts, the
Metaverse and virtual platform perfor-
mances offer new types of experienc-

es as well as new types of business



models to be added to the repertoire of
organisations. According to Baia Reis
and Ashmore (2022), live acting in the
Metaverse results in a new theatrical par-
adigm, one characterised by emotional,
symbolic and aesthetic ‘believability’. The
avatar and the metaverse theatre stage
they walk on is a blank canvas of possi-
bilities, which theatre practitioners are
only just discovering and exploring. Baia
Reis and Ashmore (2022) argued that the-
atre creators need to start by performing
in the metaverse and not take a perfor-
mance in ‘real reality’ and transfer it to
the virtual space. Writers must write spe-
cifically for VR, and performers must be
native to the space. Further, a more in-
depth look at avatars is in order as tools
for storytelling (human to human or ava-
tar to avatar).

The believability of the bodily experi-
ence through situational integration in
the Metaverse was also emphasised by
Spence (2022). Making people aware of
the relationship between themselves
and the world through their bodily sens-
es is important for immersion. This is es-
sential, as we have become increasing-
ly disconnected from real life in Web 2.0
and by our addiction to the two-dimen-
sional internet and social media (Spence,
2022). As Baia Reis and Ashmore (2022)
observed, ‘Truth is, the metaverse space
is so new that it is an unknown frontier of
limitless possibilities, and we are a few
steps into a much wider world of unique
human experience’ (p. 25).

Wang (2022) studied the 3D situation-
al experience of music and dance in
VR powered by the Metaverse. Wang

(2022) concluded that the emergence

of the Metaverse has taken the experi-
ence of music and dance to a new lev-
el. The experimental results showed that
the proposed algorithm could achieve

a high-quality experience. Overall, as
aesthetic believability increases, novel-
ty is not the only factor that results in in-
creased ticket sales.

Dematerialisation of the Fashion Supply
Chain Offers Business Opportunities for
Marginalised Designers and Supports
Sustainability

The phenomenon of ‘digital fashion’ has
been called the next significant step in
the fashion industry. The increasing use
of 3D software in the fashion design pro-
cesses is part of the wider ‘Fashion 4.0
digitalisation process. Sarmakari (2021)
argued that the socio-technical affor-
dances and the value are shifting toward
flatter, open, fluid and interactive net-
work structures in Fashion 4.0, thereby
expanding, liquifying and multiplying the
professional figure of fashion designer.
Different cases differ in terms of their re-
lationship to the physical dimension, pro-
fessional assemblages and end products.
According to Sarmaékari (2021), ‘digital
fashion advocates for diversity, inclusiv-
ity and queering practices to ensure the
space in the “metaverse” for the voices
that are underrepresented and marginal-
ised in the traditional fashion world and,
especially, digital culture’.

Casciani et al. (2022) emphasised that
the adoption of digital technologies pro-
vides opportunities to dematerialise the
traditional fashion supply chain model of
garment production and distribution and



mapped the innovative shifts occurring
in the fashion industry’s processes, prod-
ucts and services. The adoption of VR and
digital technologies by fashion compa-
nies presents new opportunities with re-
spect to innovation in products/services
and optimisation of operational process-
es.This can help to streamline activities,
shorten lead times for designing, proto-
typing, manufacturing, marketing and re-
tailing and support reorganisation of the
working phases. These opportunities can
also drive multicentred business-mod-

el innovations and thus affect value crea-
tion and delivery (Casciani et al., 2022).

Casciani et al. (2022) showed that digi-
tal transformation also affects the dimen-
sions of sustainability, which are intrinsi-
cally interconnected across supply chain
processes. Cultural sustainability is par-
amount, as fashion is a complex cultur-
al system that creates products/services
that influence the environment, econo-
my and society. Technologies promote
the cultural transformation of design pro-
cesses to achieve a remix of skills and
open knowledge, a behavioural shift on
the part of consumers in terms of diver-
sity and self-expression and a change

in the organisational culture of compa-
nies driving the digital transformation
(Casciani et al., 2022).

De-centralisation as a Risk for Art Quality,
Data Safety and Misconduct

Several researchers have warned of se-
vere risks related to free art markets in
the Metaverse. Hirsch (2022) highlighted
the reputational risks of doing business
in the Metaverse related to de-centralised
democratisation, also impacting the arts.

The market lacks quality assurance pro-
vided by art connoisseurs and facilitat-
ed by art institutions. Anything is art, and
anything is tradable. This leads to invest-
ment risk, as the value of a piece of art is
totally determined by the market. The lack
of quality assessment by established or-
ganisations and the middle layer of con-
noisseurs ensures a lucrative opportu-
nity for all artists, which could lead to a
diminishment of the representatives of
‘high art’.

Hype and disappointment play a signifi-
cant role in the Metaverse, especially in
terms of certainty and designability. The
wide proliferation of the Metaverse in
societies could cause the societal pow-
er of large tech companies and media
addictions to increase. Numerous au-
thors have issued warnings and raised
concerns about who gets to regulate the
Metaverse and its users’ virtual identi-
ties. Specific worries are related to the
ownership of the Metaverse and digi-

tal spaces within it, data security, pri-
vacy, the rights of metaverse users, the
lack of policies related to VR, control in

a space where rules are created by tech
companies and not through democrat-

ic processes and power imbalances (see
e.g. Bojic, 2022; Dwivedi et al., 2022).
According to Bojic (2022), there is a need
to democratise computational arts and
establish standards of digital privacy and
safety for metaverse artists. Digital artists
need to be recognised as owners of their
digital artworks.

The Metaverse is accessible and embrac-
es the ideals of democracy, but it is also
an imbalanced market without insurance



from authorities. Users of metaverse
platforms have documented numerous
actual incidents of bullying, stalking and
sexual harassment. Relevant regulations
are still underdeveloped (Hirsch, 2022).
As with the internet, the major risks of
the Metaverse also replication and mag-
nification of real-life issues, such as rac-
ism, sexism, hate speech, propaganda,
echo chambers, psychological violence
and demoralisation.

Metaverse as a Marketing Opportunity
for the Arts

Fernandes and Morais (2022) illustrated
that traditional business models are un-
dergoing a profound transformation be-
cause of changes in advertising invest-
ment. It is necessary to start thinking
about new strategies. If metaverse mar-
keting is to be revolutionary, it will need
to evolve and develop in the future.The
value is not only in 3D online marketing,
where consumers can browse through
digital products and purchase the physi-
cal versions of products on display. New
ideas are needed to establish realistic
and practical content development and
marketing strategies. (see e.g. Hwang &
Lee, 2022).The global market is current-
ly experiencing stagnation and reces-
sion (following COVID-19 and the war

in Ukraine), and the emergence of the
Metaverse provides digital platform sup-
port for marketers and represents a new
advertising paradigm.

There is a lucrative business opportuni-
ty in the novelty, wow effect and totally
digital marketplace of the game-type spa-
tial internet for art and brands. Here, this
is called ‘metaverse as marketing’ and

‘metaverse marketing’. While VR experi-
ences are still not broadly available, they
already function effectively as a market-
ing context and as a means of marketing,
and this is true for the arts as well.

Hwang and Lee (2022) investigated the
effect of music content marketing on
Metaverse user satisfaction and purchase
intention and analysed the effect of con-
sumer satisfaction on purchase intention.
They found that music content marketing
positively affects the satisfaction of users
who use such content in the Metaverse.
The seamlessness, presence, interopera-
bility, concurrence and economic flow of
the Metaverse (SPICE model by Hwang &
Lee, 2022) positively affects the satisfac-
tion of users, increasing their purchase
intention. New users continue to flow
into digital platform channels, includ-

ing metaverse channels, and the market
size is growing radically. The use of the
Metaverse is expected to support an ex-
pansion in music content because of the
infinity of the space, and the size of fu-
ture audiences and the number of us-

ers will continue to increase. Hwang and
Lee (2022) found that the music events,
concerts and fandom meetings will con-
tinue to grow as the number of network
platforms that connect countries and re-
gions increases. Further, music content
in the Metaverse can be fused with NFTs
in blockchain, which can insure protec-
tion and increase the value of the in-
tellectual property, bringing both safe-

ty and diversification to the platform. In
fact, this would be an optimal way to pro-
tect the music industry, as content could
be provided smoothly due to the expan-
sion of the market and the distribution of



the Metaverse. With the recent boom in
contactless market due to the pandem-
ic, the direct market of the Metaverse

has become more important. To maxim-
ise marketing impact, a strategy that fits
the context and format of metaverse plat-
forms and content that focusses on pro-
motion through natural exposure with-

in the Metaverse would be profitable.
Marketing tools that connect virtual and
real stores are needed. Currently, gener-
al consumers’ understanding of the exist-
ence and use of the Metaverse is limited.
However, interest in the Metaverse is in-
creasing, as companies actively use it as
a marketing tool through virtual influenc-
ers. Additionally, the VR and AR markets
are expected to grow rapidly (Hwang &
Lee, 2022).

New Virtual Service Business
Opportunities for Arts Institutions

In the arts institution context, the includ-
ed studies (n=8) described the virtual
museum experience, production, NFTs
in museums and gender issues (Choi &
Kim, 2017; Cruz & Sousa, 2015; Hsieh et
al., 2022; Jung, 2022; Lee et al., 2022; Lu
2013; Selim et al., 2022; Valeonti et al.,
2021).

Cultural heritage museums are expect-
ed to offer services that allow a full ex-
perience and showcase the ancient as-
sets and objects in full detail. These
‘metaverse exhibition experiential con-
tent services’ (Choi & Kim, 2017) are mu-
seum spaces created by converging AR,
virtual worlds, lifelogging and mirror
worlds. The service design can make both
online and on-site museum experiences
meaningful.

Lu (2013) found that most artists and pro-
ducers had positive learning experiences
and attitudes toward 3D virtual worlds as
an art medium and an exhibition arena
after overcoming a steep learning curve.
They recognised that creating virtual art
as well as viewing and critiquing it dur-
ing art exhibits in a global virtual setting
were advantageous for concept learning
and art education (Lu, 2013). Moreover,
according to Selim et al. (2022), integrat-
ing both human and digital records en-
riches the virtual twins of cultural herit-
age sites, making them a living and more
humane experience that best represents
multi-layered and overlapping history.

NFTs have untapped use values for the
gallery and museum field. Valeonti et al.
(2021) investigated whether NFTs could
provide an opportunity for fundraising
for galleries and museums through sell-
ing ownership of digital copies of their
collections. They found that NFTs make
it technically possible for digital assets
to be owned and traded, introducing the
concept of scarcity in the digital realm in
art production and mediating actors in
galleries and museums.

Based on the theory of the commons,
Jung (2022) suggested a conceptual
model for a common pool of NFT shar-
ing based on the third-party regula-

tion model, the fair use doctrine of cop-
yright and open access policy for world
museums that are willing to participate,
where they can share their NFT collec-
tions digitally and efficiently while elimi-
nating any copyright complications from
the outset. Especially for educational and
non-profit museums, the use of NFTs in



educational and mission-critical purposes
can be powerful (Jung, 2022). According
to Jung (2022), the current NFT use cases
in the museum sector include fundraising
and education, and their benefits ‘include
their potential to raise money for muse-
ums, digital nature of the technology that
keeps track of all information related to
parties and transactions, and their po-
tential to engage audiences and develop
a sense of community between partici-
pants and museums’ (p. 14).

Risk-Averse Public Museums and
Galleries Still Trying Not to Enter the NFT
Arts Business

Competition between museums is harsh
today. To attract customers, museums
needs to offer solutions that elicit the
‘wow effect’ and engage the audience for
retention. Valeonti et al. (2021) found fu-
ture business models for NFTs in the mu-
seum context.

NFTs are often described as an invest-
ment, but beyond the scarcity value of
owing something rare, what that invest-
ment entails is still unclear and therefore
speculative. It is also unclear what own-
ership and control galleries and muse-
um institutions may surrender by selling
digital assets such as NFTs. It is possible
they could lose out on potential future
revenue streams or other forms of value
and inclusion that would only result from
retaining full control and ownership of
their digital assets. With the emergence
of blockchain-based metaverse platforms,
Valeonti et al. (2021) predicted a future
generation of payments (e.g. for loaning
artworks) to those who own digital as-
sets (e.g. NFTs) when they are featured

in digital spaces (i.e. the Metaverse).
Digital ownership of media may become
profitable in the Metaverse. NFTs are al-
ready widely displayed in popular block-
chain-based metaverse platforms, such
as CryptoVoxels.com and Decentraland.
org, both of which are 3D virtual worlds
that anyone can access using an inter-
net browser, navigate through, buy vir-
tual land, erect buildings and exhib-

it NFTs that users can buy directly from
them within the metaverse. There are al-
ready countless art galleries in block-
chain-based metaverse platforms dis-
playing NFT art collections (Valeonti et
al., 2021). According to Valeonti et al.
(2021), there are some important consid-
erations related to NFTs:

The built-in resale rights of

NFTs, whereby the original
creator receives a percentage

on every future resale, or the
practice of minting multiple
editions and retaining some

for the institution, as it was

the case with the Whitworth

Art Gallery (which retailed 2 of
the 52 editions of the NFT they
minted), could potentially guard
institutions against such risks.
Nevertheless, this is a developing
and speculative area; therefore,
risk-averse GLAM institutions
may not wish to relinquish any
form of ownership or control until
what is lost by selling NFTs based
on collection items becomes
clear. Indeed, a proactive move
by institutions may be to mint
their digital collections as NFTs,
but carefully retain ownership



themselves, thereby allowing

their assets to be credited, whilst
ensuring the opportunity for future
returns on NFTs in the digital
metaverse, which, at present, we
can only begin to imagine.

Jung (2022) argued that NFTs are too
risky to be used as a revenue-generating
vehicle for risk-averse museums, which
may be subject to public policy due to
their non-profit and public nature. While
there are risks for museums to start NFT
trading or collections, museums could at
least offer business opportunities to XR
designers and Web 3.0 service provid-
ers, such as virtual museums and servic-
es (e.g. Cruz & Sousa, 2015; Hsieh et al.,
2022).

Indeed, there are several concerns about
museums in the Metaverse. According to
many papers, the most severe are relat-
ed to technical implementation (Lu, 2013;
Lee et al., 2022), archiving of digital as-
sets, the presentation opportunities of 3D
virtual platforms and environmental is-
sues. Jung (2022) concluded that the im-
mature nature of the technology as well
as potential environmental damage due
to high data consumption are the most
concerning issues. Moreover, there are
uncertainties and confusion about the
copyright implications of NFT use rights.
Lee et al. (2022) suggested three future
development needs for virtual museums
on metaverse platforms to better target
the younger generation: 1) Technical is-
sues must be solved, such as low graph-
ic quality and limited avatar movement;
2)The archiving and sharing of content
must be facilitated, for example, through

a virtual gallery for each user, allow-

ing users to archive exhibitions, recreate
them in their own style and share their
galleries with others; and 3) Marketing
content is needed that briefly shows

the metaverse virtual museum’s offer-
ings and can be distributed through oth-
er online platforms, such asYouTube and
Instagram. The target setting is already
quite demanding: ‘As heritage is neither
one dimensional nor frozen in time, virtu-
al experiences must be fluid, dynamic, in-
clusive, integrative and open to change,
reflecting living historical narratives’
(Selim et al., 2022). Gender issues are
also a threat for public organisations fa-
cilitating avatar audiences (see e.g. Cruz
& Sousa, 2015).

Discussion and Conclusions

While the exact scope and impact of the
Metaverse on society and the economy
are is still unknown, it is clear that by in-
tegrating many types of immersive vir-
tual spaces, the Metaverse will lead to a
range of opportunities as well as a num-
ber of risks in the creative economy. The
findings indicate that there are sever-

al arts business opportunities: 1) NFTs,
representing an immature growth mar-
ket and possessing novelty value; 2) NFT
rarity as a predictor of price; 3) The de-
centralisation of the music industry; 4)
The novelty value of believable bodi-

ly experiences in the performing arts; 5)
The dematerialisation of the fashion sup-
ply chain, offering more ecological fash-
ion and digital service business oppor-
tunities for marginalised designers; 6)
Lost business opportunities because of
de-centralisation, resulting in risks for



art quality, data safety and misconduct;
7)The Metaverse offers a huge market-
ing opportunity for promoting the arts
and cultural heritage; 8) New virtual ser-
vice business opportunities for arts insti-
tutions; and 9) Risk-averse public muse-
ums and galleries are seeking to avoid
the NFT arts business.

These findings support the business op-
portunities of the Metaverse present-

ed by Weking et al. (2023). As enablers,
the virtual-physical pathways will create
business opportunities related to prod-
ucts, services, experiences sales and
trading. NFTs constitute virtual assets,
hybrid assets, physical/virtual interfac-

es and metaverse assets for trading. As a
digital universe consisting of virtual plat-
forms for showcasing, trading and expe-
riencing the arts, the Metaverse has im-
plications for value creation and value
capture across the virtual-physical con-
tinuum in the art fields due to their innate
openness, affordances and generativity.
The pure virtual pathway offers the ulti-
mate flexibility for the entrepreneurial ac-
tivities for freelancers, marginalised de-
signers and other self-employed content
and service producers, as connected vir-
tual spaces offer an opportunity for direct
sales without middlemen or commission-
ers. Meanwhile, the virtual-to-physical
and physical-to-virtual pathways can may
make art sales transitions easier while of-
fering opportunities to create new kinds
of transactions, such as 3D e-commerce
and click-and-collect purchasing, making
the transition between online and physi-
cal galleries and museums possible. For
the hybrid pathway, the possibility of
mixing virtual and physical components

in new ways will lead to business oppor-
tunities related to both arts services and
products.

According to recent research, there is
reason for both optimism and alarm with
regard to arts and the Metaverse. Today,
NFT and blockchain are prerequisites for
the development of the Metaverse, based
on expectations of interoperability and
safety. The metaverse narrative engages
designers, artists, architects, software en-
gineers, entrepreneurs, innovators and
various companies throughout the inno-
vation ecosystem of creative industries
and arts markets. The new artist-support-
ing creator economy in the Metaverse of-
fers opportunities for everyone taking
partin it, including the young freelance
artists of the digital age, designers, soft-
ware engineers and other types of devel-
opers, regardless of the quality of their
work.The metaverse economy will be
good for creative businesses as well, as
it will remove physical constraints and
make entirely new businesses for possi-
ble for young freelancers (see e.g. Bojic,
2022). However, the laborious pathways
of the content producers and artists call
for efficient cultural intermediaries. If the
content producers want to save time by
focussing on what they know best, cul-
tural intermediaries must be ready to
take over all the rest. Considering the
many issues relating to organising, com-
munications, VR event creation and pro-
duction, marketing, bringing in audienc-
es and facilitating their pathways in the
Metaverse, it is unsurprising that the
business is still quite small.



Regarding the practical implications of
this study, educational institutions should
include Web 3.0 and metaverse-relat-

ed content in their curricula, and the
risks and opportunities related to the
Metaverse should be managed more
carefully, facilitated by the middle layer
of arts and cultural management profes-
sionals. In the context of art and culture,
these risks should be clearly understood
and explained in schools and universi-
ties. As there are many open issues for
creators and content providers, there
seems to be a need for metaverse arts
and cultural management to address the
risks and seize the opportunities. Dwivedi
et al. (2022) raised several questions re-
lated to the middle layer of cultural man-
agement that future developers must an-
swer. How do the underlying purposes of
the Metaverse (e.g. meetings and events,
concerts, art exhibitions, arts education)
influence the design elements for user
engagement in the Metaverse? How do
NFTs affect perceptions of real and psy-
chological ownership of virtual products?
In which ways do virtual products in the
Metaverse influence product perceptions
and purchases in the real world, and vice
versa? How can firms leverage NFTs in
the metaverse blockchain to design and
develop access-based tokens that add
value to consumers and firms? Will the
main business opportunity concern only
the replica of an object found in the real
world, or will the digital object itself be
valuable to the consumer?

As metaverse platforms continue to be
built in both centralised and decentral-
ised environments, ongoing research is
required to understand how these virtual

environments will positively—or nega-
tively—impact society, the planet and the
business landscape. With institutional in-
vestors entering into the decentralised
blockchain metaverse space, and with or-
ganisations such as Meta, Microsoft and
Google making significant investments
in developing centralised metaverse plat-
forms, the definition of Web 3.0 is like-

ly to continue to evolve in the coming
years and decades (see e.g. Goldston et
al., 2022).
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4.2 Kadonneen
virtuaalisen yleisOn
jaljilla

Katri Halonen



Korona sysasi elavan musiikin
esittamisen verkkoon

Uusi 2020-vuosikymmen alkoi ryminalla.
Koronaviruspandemian levidamisen esta-
minen vaikutti ihmisten elamaan monella
tavalla. Ensimmaiset kokoontumisrajoi-
tukset Suomessa annettiin maaliskuussa
2020 (Valtioneuvosto, 2020), ja kokoon-
tumisrajoitusten ja poikkeusjarjestely-
jen sarja lamautti muun muassa elavan
musiikin konserttitoiminnan (Kinnunen,
2022; Lhermitte ym., 2021).

Musiikkialan murros kohti yha vahvem-
min verkkovalitteista toimintaa juontaa
juurensa kuitenkin jo paljon aikaisempiin
vaiheisiin. C-kasettien ja LP-levyjen siirty-
minen digitaaliseen muotoon CD-levyiksi
ja mp3-tiedostoiksi, uusien alustatalou-
den jakelukanavien markkina-aseman
vahvistuminen seka alan liiketoimin-

nan ammattimaistumisen ja kansainva-
listymisen polku ovat varsin luontevasti
johtaneet voimistuneeseen digitaali-
sesti valittyvaan elamysymparistoon.
Musiikkialalla osa toimijoista kdynnis-

ti korona-aikana hyvin nopeasti verkko-
valitteisten esiintymisten jarjestamisen.
Parhaillaan kehittdmisen polttopistees-
sa on, kuinka vahvasti esitystoimintaa
jatketaan verkkovalitteisena ja hybridi-
na seka miten syviin verkkovilitteisiin ko-
kemuksiin kehityksen mukana paastaan
(Cyranski & Chodor, 2020).

Nykypaivan musiikkimarkkinoilla kilpai-
lu on kovaa. Elamyshakuiset fanit naut-
tivat musiikista enemman kuin koskaan.
Eri teknologiat tarjoavat monenlaisia uu-
sia mahdollisuuksia. Tama luo taiteili-
joille inspiroivia mahdollisuuksia mutta

myods yha suurempia haasteita erottau-
tua nopeasti kasvavasta sisallon tuottaji-
en joukosta. Suurten levy-yhtididen kans-
sa tyoskentelevat hyotyvat parhaillaan
maailmanlaajuisten asiantuntijaryhmien
tuesta. Yhtiot ovat sitoutuneet auttamaan
heitd saavuttamaan luovaa ja kaupallis-
ta menestysta seka rakentamaan pitkaai-
kaista uraa. Sen sijaan suurten levy-yh-
tididen ulkopuolisille musiikin tekijoille
kentta tuntuu teknologisesti ja my0ds esil-
le padasemisen osalta haastavalta — vahin-
taankin yhta haastavalta kuin tunnetuksi
tuleminen nykyisessa musiikkiliiketoimin-
nan kentdssa. Tassa artikkelissa etsitdan
koronan jalkeen melkoisena boomina li-
saantyneiden virtuaalisten konserttien
erilaisia malleja. Lisaksi kysytaan, millai-
sia ulottuvuuksia virtuaalisuus tuo mu-
siikkiliiketoimintaan yleis6n ja myos toi-
minnan tuotannon nakokulmista.

Aineisto ja sen analyysi

Tama artikkeli pohjautuu empiiriseen tut-
kimusaineistoon, joka koostuu 205 artik-
kelista, 21.2.-23.3.2023 tehdyista kymme-
nesta haastattelusta ja 18 musiikkialan
XR- tai metaversumitulokulmia kayttavan
alustan observoinnista.

Artikkelianalyysissa mukana olleista jul-
kaisuista (taulukko 1) musiikkiliiketoi-
minnan ammattilehtia oli 57, musiikin
tekijoita painottavia ammattilehtia 41,
musiikkialan ammattilaisten kirjoitta-
mia blogityyppisia teksteja 30 ja tekno-
logisen kehityksen lehtia 24. Aineistosta
148 artikkelia kasitteli esiintymispohjais-
ta toimintaa metaversumissa. Kotimaisia



Taulukko 1. Aineistona kéytettyjen artikkelien lukumd&érén jakauma julkaisutahojen mukaan.

41 musiikkialan
ammattilehtea

Billboard 13, Consequence 6, IQ 4, MusicTech 1,
Pitchfork 3, Rolling Stone 2, The Fader 2, Wired 6,
Rumba 1, Scene Noise 2, Soundi 1

57 musiikkialan

bisneslehtea Week 20

Music Business Worldwide 28, Music and Metaverse
2, Music Industry Weekly 2, Music Tomorrow 5, Music

30 muu musiikkialan
julkaisua/lehtea

Mm. Music Finlandin blogit, Music Ally, Musiikki

& Median paneelin raportti, Producer Hive, Music
Universe, TheTicketingBusinessNews , Venturescale,
XRToday, Yle Tech, Profitable Musician

24 Bizztech News
-julkaisua

EU:n “riippumaton ja virallinen” teknologisen
kehityksen julkaisu

53 Helsingin Sanomien
artikkelia

Keskeinen kotimainen paivalehti suurempien
ilmididen popularisoinnissa
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kirjoituksia on noin neljannes; loput kol-
me neljasosaa on englanninkielisista
lehdista.

Lisaksi ajanjaksolla 21.2.-23.3.2023 tehtiin
kymmenen haastattelua. Haastateltavista
kolme oli NFT-uraansa aloittelevia taitei-
lijoita ja seitseman musiikkialalla toimi-
vien etujarjestdjen seka julkisen ja yksi-
tyisen sektorin kehittdjdorganisaatioiden
asiantuntijoita. Kunkin haastattelun kes-
to oli 35-80 minuuttia, ja ne nauhoitettiin
ja litteroitiin. Haastateltavat toimivat ano-
nyymeina ja vastasivat yksil6ina — eivat
esimerkiksi taustaorganisaationsa edus-
tajina. Observoidut alustat tulivat esille ja
valituiksi artikkelianalyysin aikana.

Artikkelin empiirinen dokumenttiaineisto
on kasitelty tietopohjaisena sisallonana-
lyysina. Tietopohjan perusteella raken-
nettua viitekehysta on kaytetty analyysiin
paateemoina, joiden avulla olen eritellyt
dokumenttiaineiston sisaltda. Pyrkimys

on ollut samalla tutkia aineistoa sen
omilla ehdoilla ilman liian vahvasti ka-
tegorisoivia esioletuksia. Tama on mah-
dollistanut myds uusien nakokulmien
tunnistamisen. Kyseessa on abduktiivi-
nen paattely, jossa vuorottelevat aineis-
tolahtoisyys ja valmiit mallit. (Tuomi &
Sarajarvi, 2009, s. 96-97).

Analysoin artikkeleita ja haastattelulitte-
rointia aineistolahtoisesti luoden analyy-
sin edetessa uusia luokkia. Olen pilkko-
nut ja ryhmitellyt (ks. Tuomi & Sarajarvi,
2009, s. 93) aineistoa aihepiirien mukaan
voidakseni kuvata sita tiivistetyssa, ylei-
sessa muodossa niin, etta selkeiden, luo-
tettavien johtopaatdsten tekeminen on
mahdollista (s. 103, s. 108). Paaluokiksi
muotoutuivat verkkovalitteisten esiinty-
misten kehityskulut, esiintymispaikkoi-
hin liittyvat alustat seka musiikin esit-
tajien covid-19-epidemian siivittamat
kokemukset nopeasta digitalisoitumi-
sesta. Rakensin kunkin luokan alle viela




alaluokkia, jotka toimivat siséaltdlistana
alaluvun eri kappaleiden nakokulmille.

Tulokset ja 16ydokset

Verkkovalitteiset konsertit:
suoratoistoista kohti immersiivista
virtuaalitodellisuutta

Covid-19-epidemian puhjettua ketterim-
mat musiikkialan toimijat siirtyivat hy-
vinkin nopeasti konserttien verkkovalit-
teiseen tarjontaan. Kokemuksen myota
verkkokonserttien tekninen toteutus ja
ansaintamallit kehittyivat, ja niita tuotiin
monipuolisesti esille myos analysoidussa
dokumenttiaineistossa.

Konsertteja tarjottiin seka suoratoisto-

na (ks. termiston erittelysta Pyhalahti,
2020) etta osittain tai kokonaan tallentei-
na. Valintaan vaikutti tilaisuudessa halu-
tun interaktiivisuuden mahdollisuuksien
maara. Mikali katsojan kanssa ei olla mis-
saan vuorovaikutuksessa, etukateen tal-
tioitu on demand -palvelu tuntuu usein
turvallisimmalta: verkko-ongelmat eivat

haittaa palveluntarjoajan sisallon tar-
joamista, sisaltda voidaan editoida par-
haan laadun saamiseksi ja katsoja voi ko-
kea konsertin itselleen sopivana aikana.
Katsojakokemuksen nakokulmasta yksi
avautuva mahdollisuus on konserttisar-
jan rakentaminen erilaisissa epatavalli-
sissakin ymparistdissa seka esimerkik-
si artistihaastattelujen lisddminen osaksi
kuulijan palvelua, kuten Tuska Utopian
kolmen konsertin sarjassa on tehty.

Kokoontumisrajoitusten valjennettya yh-
deksi muodoksi tuli normaalin tapahtu-
man valittdminen virtuaalisesti, mikd na-
kyi tarkeana lehtikirjoittelun teemana
dokumenttiaineistossa. Tallaisessa hybri-
ditapahtumassa osallistujia on seka pai-
kan paalla etta myds virtuaalisesti missa
pain maailmaa tahansa. Palvelun hyvik-
si puoliksi nahtiin muun muassa uusien
yleis6jen saavuttamisen mahdollisuus

ja etdosallistumisen kautta matalammal-
la kynnyksella mukana oleminen. Ainakin
ajoittain katsojille tarjottiin mahdollisuuk-
sia osallistua esimerkiksi simuloitujen
aplodien, chat-kommenttien, tykkaysten

Kuva 1. Virtuaalinen Senaatintori toimi JVG-rap-duon virtuaalisen vapun toteutuspaikkana. (©
Helsingin kaupunki)



Kuva 2. Megan Thee Stallionin Hottieverse-kiertueella mahdollistettiin osallistuminen VR-lasein
elokuvateattereissa. (Kuvakaappaus: https.//www.youtube.com/watch?v=HcDeOKz250s)

ja leijuvien sydanten lahettamisen avul-

la. Suomessa esimerkiksi Helsingin kau-
punki (STT, 2020) toteutti vuosina 2020 ja
2021 virtuaalisen vapun (kuva 1).

Vuonna 2020 virtuaalisen vapun osallis-
tujilla oli mahdollisuus olla reaaliaikai-
sesti vuorovaikutuksessa rap-duo JVG:n
lkuinen vappu -konsertissa virtuaalisel-
la Senaatintorilla avattariensa kautta esi-
merkiksi tanssimalla, kasia heiluttamalla
ja kommunikoimalla keskendan. Katsojia
oli 1,4 miljoonaa, ja tunnin mittaisen kon-
sertin aikana lahetettiin emojeita, tykka-
yksia ja suosionosoituksia yli 10 miljoo-
naa kertaa.

Hybridisuoratoisto 16ysi tiensa myds
web3:n puolelle esimerkiksi peleihin ja
metaversumiin VR-laseilla koettavak-
si. Analysoiduissa dokumenteissa me-
taversumissa pidettavat konsertit ovat
tyypillisesti metaversumin taululle tai
esiintymislavalle heijastettuja fyysisen
maailman konsertteja. Niissa fanit ja ar-
tisti muuntuvat avattariksi, jotka voivat

kokea VR-konserteissa fyysisestd maa-
ilmasta poikkeavia tehosteita. Artisti

voi vaikkapa lentaa ja muuttua toisek-

si olennoksi ymparilla leiskuvien ilo-
tulitusten saestamana. Immersiivinen
kokemus luo uusia elamysmaailmoja. VR-
lasien puuttuessa hybriditoistoa on ko-
keiltu esimerkiksi MeganThee Stallionin
Hottieverse-kiertueella (kuva 2) siten, etta
elokuvateatteritilassa olevat artistin fanit
osallistuvat konserttiin VR-lasien avulla.

Syvin web3-maailman esiintymistoiminta
vaikuttaa siis laht6kohtaisesti metaversu-
missa — tai ainakin virtuaaliymparistossa
— koettavalta. Sen toteutusymparistona
on kollektiivisesti jaettu virtuaalinen tila,
jossa yleiso, artisti ja digitaalinen ympa-
ristd voivat olla vuorovaikutuksessa kes-
kenaan reaaliajassa. Esimerkkeja 10y-

tyy muun muassa pelialustoilta (kuten
Roblox, Fortnite ja Minecraft) seka meta-
versumien virtuaalialueilta (kuten avoin
Decentraland ja klubityyppiset, suljetut
alustat Bored Ape Yacht Club (kuva 3) ja
Snoopverse).


https://www.youtube.com/watch?v=HcDeOKz25os

Luovat web3-ajassa

Kuva 3. Bored Ape Yacht Clubin tervetuliaisbaari klubilaisille. Jokainen 10 000:n Bored Ape NFT:n
omistaja pdasee sisélle klubijdsenten alueelle vain heille tarjolla olevien palveluiden ja uusien
tuttavuuksien pariin. (Kuvakaappaus: https:/boredapeyachtclub.com/#/home)

Peliymparistdssa tapahtuvien esiintymis-
ten rooli osana metaversumia puhuttaa

alaa ainakin dokumenttiaineiston valossa.

Myos peleissa tapahtuneet esiintymiset
olivat laajalti esilla. Pelien ja varsinaisen
metaversumin valilla halutaan kuiten-

kin my0s tehda eroja. Lisaksi varsinainen

metaversumi on I6ydetty tapahtuma-alan
festivaaliymparistona. Esimerkiksi
Decentralandissa jarjestettavalla
Metaverse Music Festivalilla (MVMF) on
esiintynyt yli 100 artistia, mukaan lukien
Ozzy Osbourne tapahtuman osana jarjes-
tetylla Ozzfestilla. Tapahtumassa on ollut

Kuva 4. Miljoonat fanit osallistuivat Fortnitessa toteutettuun Ariana Granden Rift-kiertueeseen.
(Kuvakaappaus: https://www.fortnite.com/newsfortnite-presents-the-rift-tour-featuring-ariana-grande)
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Kuva 5. Kuva 5. Oculus lasie kdyttélle on tarjolla virtuaalinen Mecca. (Kuvakaappaus: https:/www.
oculus.com/experiences/go/1125286047502859/?locale=en US © MetaQuest)

mukana myds Music Finland, joka on
edellakavija musiikkivientitoiminnan ja
metaversumin yhdistajana.

Esimerkiksi Fortnite-peliymparistossa
Travis Scottin pitdama Astronomical-
konsertti kerasi yli 45,8-miljoonaisen ylei-
son (Patel, 2022) ja Ariana Granden (kuva
4) useamman paivan mittainen Rift-
kiertue 78 miljoonan osallistujan yleison
(Mirrorworld, 2023). Yhteistydn yksi hyo-
ty on mahdollisesti yleison laajentaminen
aiempaa vahvemmin myds alfasukupol-
veen tuomalla artistin sisaltéa alfojenkin
laajalti kayttamille pelialustoille.

Pelit pyrkivat tarjoamaan vierailleen mu-
kaansatempaavan, interaktiivisen koke-
muksen virtuaalitodellisuusymparistossa.
Niissd mahdollistuu fyysisestd maail-
masta erilladn oleva luovuuden avaruus,
jossa ei ole painovoimaa eika valttamat-
ta reaalimaailmasta tuttuja elementte-

ja. Mielikuvitus ja surrealistiset ympa-
ristot ovat niissa vahvasti lasna. Naissa

konserteissa kaytetaan usein teknologioi-
ta, jotka mahdollistavat yleison ja artis-
tin valisen seka yleison keskinaisen inte-
raktion. Juuri interaktion mahdollisuus
on nahty web3:ssa tapahtuvien kohtaa-
misten voimana, jota ei voida toteut-

taa yhta immersiivisesti perinteisessa
web2-ymparistossa.

Virtuaalisten keikkapaikkojen
nousevat markkinat

Virtuaalisessa ymparistossa yksi keskei-
nen jako tehdaan fyysistd maailmaa rep-
likoivien digitaalisten kaksosten ja meta-
versumiin suoraan tehtyjen — toisinaan
varsin surrealististenkin — tilojen valilla.
Naistd molempia nousi esille aineistosta.
Digitaaliset kaksoset ovat vahvasti esil-
14 esimerkiksi matkailualalla. Kyberturistit
voivat vierailla VR City DAOssa (2023)
vaikkapa Niagaran putouksilla tai Kiinan
muurilla. Abu Dhabi rakentaa parhaillaan
suosittuna vapaa-ajan keskuksena toimi-
vastaYas-saaresta digitaalista kaksosta


https://www.oculus.com/experiences/go/1125286047502859/?locale=en_US
https://www.oculus.com/experiences/go/1125286047502859/?locale=en_US
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metaversumiin akvaarioineen, F1-

ratoineen ja ostoskeskuksineen digitaalis-
ten vierailijoiden tapaamisen, pelaamisen
ja ajanvieton paikaksi (Oxborrow, 2022).
Uskonnollisena kokemuksena pyhiinvael-
tajille on avattu virtuaalinen Mekka (kuva
5) vierailuun liittyvien rituaalien, rukous-
ten ja palvelusmenojen ymparistoksi
(Min, 2022).

Myds erilaisista VR-kirkoista tuli suosit-
tuja covid-19-epidemian aikana. Niista
tehtiin seka digitaalisia kaksosia etta di-
gitaaliseen ymparistoon rakennettuja fan-
tasiamaailmoita. Molempia on nahta-
vissa musiikkisisaltoisten esiintymisten
digitaalisina tapahtumapaikkoina.

Virtuaalisissa esiintymispaikoissa ja niis-
sa toimimisen sdanndissa on paljon eri-
laisia vaihtoehtoja. Fyysisen maailman
tavoin etenkin uraansa aloittelevan mu-
siikin tekijan on my0s virtuaalisessa
maailmassa haastavaa loytaa yleisoja.
Virtuaalisia tiloja, joihin fanit my6s osaa-
vat tulla, on monenlaisia. Tassa alaluvus-
sa ryhmittelen alustoja niiden luonteen ja
palveluiden perusteella erilaisten nako-
kulmien esittelemiseksi.

Kuva 6. Snoopverse-
kartanon alueesta on

R pilkottu NFT-tontteja, joita
myydé&an OpenSea-alustalla.
Kuvakaappaus myynti-
ilmoituksesta 11.6.2023.

Decentraland (2023) on uranuurtaja ha-
jautetun lohkoketjun toimijoiden hallin-
noitavaksi rakennettuna alustana, jossa
toiminnan linjat paatetaan yhteisollisesti
hajautetun organisaation malleja tavoitel-
len.Yhteisollisesti paatetaan esimerkiksi,
millaista sisaltoa sallitaan, millaista tont-
tipolitilkkaa kaytetaan ja millaista musiik-
kia marraskuisella DCL Music Metaverse
-festivaalilla esitetaan. Decentralandista
voi myds vuokrata tontin kdytté6nsa.
Lohkoketjupohjaisissa kehittajayhtei-
sOissd on useita musiikkiin keskittynei-
ta alustoja, joita tuotiin esille aineistossa
myo6s musiikkitoiminnan nakdkulmasta.
Pixelynx (2023) kokoaa musiikkialan ke-
hittajia ymparilleen korostaen lohkoket-
juomistajuuden tuomaa uutta omistajuu-
den hallintaa. Lisaksi se yhteiskehittaa
immersiivisia musiikkiesiintymisia ja in-
teraktiivisia musiikki-NFT:ita. Niinikaan
lohkoketjuun rakennetussa Sandboxissa
(2023) virtuaalitontit ovat yksittais-

ten kayttajien omistamia. Esimerkiksi
Snoop Dogg on rakentanut Sandboxiin
version Kalifornian-kartanostaan digi-
taaliseksi kaksoseksi ja nimennyt sen
Snoopverseksi.



Snoopverse toimii Snoop Dogg -fa-

nien kohtauspaikkana. Kartano nostaa
myos ymparoivien virtuaalisten aluei-
den arvoa. Niiden omistusoikeuksia myy-
daan OpenSea-kauppapaikalla (kuva 6).
Yhden Snoopversen naapuritontin alku-
peraishinta nousi perati 450 000 dolla-
riin. MusiikkialallaWarner Music Group
rakentaa yhteisty6ssa Sandboxin kanssa
musiikkiteemaista puistoa, jossa on pe-
lillisia toimintoja ja esiintymislava. Fanit
voivat ostaa tontteja myos taman puiston
vieresta.

Aineistossa oli esilla useita konsert-

teja, joita kehitetdan myos VR- ja AR-
ympdristoissd. AmazeVR (2023) tarjoaa
kiinnostavia VR-konserttimahdollisuuksia.
Heidan kasialaansa oli muun muassa jo
aiemmin mainittu MeganThee Stallionin
kiertue Enter Thee Hottieverse. Yritys
suunnittelee VR-konserttien vakiinnut-
tamista osana artistin ja fanien interak-
tiota fanin itse valitsemana aikana. Ed
Sheeran on esiintynyt Pokémon Go -pe-
lissé (Pokémon, 2021), ja sen takana ole-
va Niantic (2023) kehittaa laajalti AR-
ymparistdja myos konserttikayttoon.
Heidan kehittdjille suunnattua Lightship-
alustaansa ovat kayttaneet esimerkik-

si Coachella-festivaalit ja Warner Music
Group. AR-kokemuksia tarjoaa myos
Live Nationin kanssa tyéskenteleva Snap
(2023).

Keskeisia dokumenttiaineistossa toistu-
via web3-tapaamispaikkoja ovat erilai-
set pelialustat. Fortnite (2023) on esitellyt
lukuisia artisteja konserteissa pelaajil-
leen. Heilla on myds kaytossa pelin si-
salla oleva autoradio. Pelien kautta vah-
vaan aktivointiin pohjautuu myds Dot

Big Bang (2023), jossa on lukuisten li-
ve-pelien ohella yhteiso6llinen alue peli-
suunnittelijoille. Alueella on mahdollista
luoda esiintymispaikkoja fanien kohtaa-
mista varten. Roblox (2023) on rakenta-
massa laajaa palvelukattausta. Sielld on
nahty useita uuden albumin lanseerausti-
laisuuksia ja virtuaaliesityksia. Esiintyjina
ovat olleet muun muassa Lil Nas X, Tai
Verdes, Twenty One Pilots, David Guetta,
George Ezra ja Lizzo. Lisaksi siella jarjes-
tetdan yksi metaversumin musiikkifes-
tivaalien edelldkavijoista: Electric Daisy
Carnival.

Kiinnostavaa kehitystyota on tehty myods
Stageversessa (2023), joka houkuttelee
artisteja ja bandeja luomaan omia ainut-
laatuisia virtuaaliymparistéjaan metaver-
sumiin tarjoten Stage-maapalstoja kiin-
nostuneille osapuolille personoitaviksi ja
edelleen rakennettaviksi. Jokaisella yk-
sittdisella tontilla on tietyt koordinaatit
ja listaus Stage-kartalla. Sosiaalisen me-
dian jateista Meta on julkaissut Horizon
Worlds -alustalleen erillisen Venues for
Horizon -alueen, jossa on laaja katta-

us musiikki- ja urheilutapahtumia (Meta,
2023).

Vatom (2023) houkuttelee artiste-

ja metaversumiin lupaamalla Vatom'’s
Soundtownista helppokayttoisia vuok-
rattavia tiloja esiintymisille seka ympa-
rille rakennetun NFT-ympariston. Volta
(2023) on rakentanut sisallontuottajille il-
maisen XR-sisallon esittelemisen alustan,
mika helpottaa sisallon luomista ja myds
fanien integrointia esimerkiksi visuaali-
seen sisaltoon vaikuttamalla. Muusikot
ovat tehneet suoratoistoja alustalla tai
kayttaneet Voltaa led-seinalla fyysisen



maailman esiintymisen taustalla. Wave
(2023) tarjoaa metaversumissa esiinty-
misten ohella yleison aktivointia peli-
en avulla artisteinaan muun muassaThe
Weeknd, John Legend ja Justin Bieber.

Vuokratila voi olla my&s yksityiskayt-
toon tarkoitettu pienempi kokoontu-
mistila. Tencent Music Entertainment
Group (2023) on lanseerannut kiin-
nostavan palvelun, jossa fanit voivat
vuokrata oman virtuaalisen huoneen-
sa, kutsua sinne ystaviaan ja laulaa ka-
raokea. Myos XRSpace (2023) tarjoaa
VR-konserttien ohella karaokepalvelua
PartyOn-konseptillaan.

Viihdealalla esimerkiksi Ranskan
Rivieralla sijaitseva Cannesin kaupunki
huutokauppasi keskeisia ikonejaan, ku-
ten Cannesin legendaarisen Croisette-
bulevardin seka elokuvafestivaalien ja
musiikkialan bisnestapahtuma Midemin
ympariston Palais des Festivalsin, NFT:ina
(Gallagher, 2022). Ostajat voivat avata
omistamaansa paikkaan vaikkapa kaup-
poja ja esiintymisalueita. Musiikkialalla
digitaalisiin kaksosiin on keskittynyt esi-
merkiksi Ristband (2023), joka ilmoittaa
tukevansa alustallaan myo6s uusien, mo-
nikansallisten jattien ulkopuolella toimivi-
en kykyjen esille tulemista.

Ympariston sdastamisen lisdksi vuokrat-
tavien paikkojen puolesta argumentoi-
daan fanien kayttaytymisella: suunnista-
minen metaversumissa alustalta toiselle
on hyvinkin haastavaa. Vakiintuneempien
konserttipaikkojen vuokraaminen voi
helpottaa fanien saapumista paikalle
huomattavasti.

Suoran konserttitoiminnan ohella analy-
soiduista artikkeleista useissa tuotiin esil-
le, etta digitaaliset kaksoset voivat tuoda
huomattavaa saastoa tapahtumatekni-
sen toteutuksen suunnittelulle niin tekni-
selle, tuotannolliselle kuin luovalle tiimil-
le. Tarkkaan tehty digitaalinen kaksonen
mahdollistaa esimerkiksi lavasteiden ja
valojen yhteisvaikutuksen kokeilun. Myds
niiden nakymista eri katsomopaikoille
voidaan tutkia etukateen. Usein suurem-
missa produktioissa kansainvalinen tyo-
ryhma voi tehda yhteisty6ta digitaalisen
kaksosen aarella omista lokaatioistaan
kasin testaten yhdessa jopa yksittaisen
valon asennon, varin ja voimakkuuden
vaikutusta kokonaisuuteen.

Konserttiymparistona web3 tarjoaa usei-
ta tulokulmia, joista immersiivisin lienee
puhtaasti metaversumia varten rakennet-
tu ymparisto6. Siella artistiavatar voi saa-
da siivet selkdansa ja hatkahdyttaa maan
vetovoimasta ja materiaalista irrallaan
olevassa surrealistisessa maailmassa.
Tama haastaa myos musiikkimaailman
toimijoita uudenlaiseen, luovaan esiinty-
misympariston suunnitteluun ja yhteis-
tyOhon visuaalisen alan ammattilaisten
kanssa.

Muusikko etamaailmaan
pakotettuna pioneerina

Koronaepidemia toimi nopeana kiihdytta-
jéna musiikin esittajien pyrkiessa muut-
tamaan ty6taan virtuaaliseksi. YleisOjen
kohtaaminen osoittautui kuitenkin hyvin-
kin vaikeaksi. Etenkin ansainnan raken-
taminen stream-esiintymisissa onnistui
vain harvoilta (Kinnunen, 2022), ja ku-
luttajien musiikkiin kayttama rahamaara



romahti (Denk ym., 2022; Lhermitte ym.,
2021).Yleisolle hetki suosikkiartistin kans-
sa suoratoiston aarella voi kuitenkin olla
hieno todellisuuspako fyysisen maailman
kokoontumisrajoitusten vastapainoksi.
Mutta miten pysyva muutos on artisteis-
sa tai faneissa?

Myos fanien kokemusta kasiteltiin aineis-
tossa mukana olleissa artikkeleissa. Osa
artisteista oli kokenut kodistaan lahetetyn
videon uudella tavalla intiimiksi ja autent-
tisemmaksi. Valtaosa analysoiduista teks-
teista kuitenkin osoitti, ettd moni artisti
koki "tyhjalle salille” studiossa esiinty-
misen holmoksi, vaikka tiesikin, etta ruu-
dun takana on faneja, jotka katsovat lahe-
tystd. Vaikka palautetta tuli peukkuina ja
chat-viesteing, tama tuntui hailakalta ver-
rattuna aidosti lasna olevaan yleisdon.

Analyysissa mukana olleet lehtiartikkelit
vahvistavat tutkimustenkin (ks. Denk ym.,
2022; Kinnunen, 2022; Lhermitte ym.,
2021) puitteissa tehdyn huomion siita,
etta vain harva nayttaisi jattadvan suora-
toistetut esiintymiset osaksi toimintaan-
sa fyysisten esiintymismahdollisuuk-
sien jalleen avauduttua. Suoratoistettujen
esiintymisten taloudellinen hyoty jai
my0Os monesti vahaiseksi. Konsertit oli
usein tarjottu faneille maksuttomana pal-
veluna samalla tavalla kuin esimerkiksi
Youtubessa tarjottu vastaava siséaltd paa-
saantoisesti tarjotaan (Harinen, 2021;
Kaisanlahti, 2021). Toisaalta maksutto-
muus ja mahdollisuus osallistumiseen
vaikkapa omasta kodista kadsin ovat saat-
taneet innostaa musiikin ystavia kuun-
telemaan myos ennalta tuntemattomia
musiikin tekijoita. Jotkut saattoivat jopa
liittya naiden tuoreiksi faneiksi.

Metaversumiymparistossa yleison inte-
raktio on asteen verran aktiivisempaa, ja
artikkeleista l6ytyikin useita vuorovaiku-
tuksen keinoja. Jo varsin tuttuja ovat cha-
tit, jotka avaavat suoran linkin keskuste-
luihin muiden fanien ja artistin kanssa.
Interaktio saattaa hukkua chat-viestien
paljouteen. Useat artistit ovatkin jarjesta-
neet virtuaalisia tapaamisia metaversu-
missa. Fani voi esimerkiksi VIP-lipun avul-
la saada paasyn osallistujamaaraltaan
tiukasti rajattuihin tapaamisiin, joissa in-
teraktio artistin kanssa on suorempaa.
VIP-lipuissa piilee mahdollisuuksia myds
ansainnan nakokulmasta.

Seikkaillessaan metaversumin eri musiik-
kialueilla ei voi olla huomaamatta vah-
vaa EDM:n (electronic dance music) las-
naoloa. EDM:n house, trance, tekno ja
dubstep on monesti konepohjaista tans-
simusiikkia omalla soundimaailmallaan
ja -tavoitteellaan. Ei ole kovinkaan yllat-
tavaa, etta yksi metaversumin kiinnos-
tavista aktiviteeteista keikoilla ovat vir-
tuaalitanssit. Siella fanit voivat tanssia
virtuaalisesti muiden fanien kanssa, jol-
loin he voivat tuntea olevansa samalla
keikalla yhdessa.Yhteishenkea voidaan
vahvistaa myos esimerkiksi tarjoamalla
osallistujille virtuaalituotteita, kuten vir-
tuaalisia keikkapaitoja tai artistiin liittyvia
muistoesineita.

Etenkin lojaaleille faneille avautuu usein
monenlaisia polkuja. Keikkalipun os-
ton mukana saattaa tulla optioita os-

taa lippuja artistin tapaamiseen meta-
versumissa. Samalla voi verkostoitua ja
tavata myos myéhemmin muita, saman-
laisen musiikkimaun omaavia faneja.
Liséksi faneille saatetaan tarjota erityisia



NFT-fanituotteita, joita on rajattu pai-
nos. Myos lippuja myydaan rajoitetus-
ti. Etenkin tunnetumpien artistien keikko-
jen lippuhinta saattaisi jaada alhaiseksi,
jos lippuja myytaisiin rajoittamaton maa-
ra — ja kaikki liput takaisivat silti eturivin
paikan kotisohvalla ilman vessajonoa ja
ruuhkaa.

Varsin yksimielistd on kuitenkin sen suh-
teen, etta fyysisen esiintymisen muka-

na syntyva yhteisollisyys, jaettu kokemus
ja suora interaktio eivat nayta toteutu-
van riittavalla tasolla metaversumiym-
paristossa. Muusikot ovatkin palanneet
esiintymislavoille joukoittain. Kahden ko-
ronakesan jalkeen, kesalla 2022, festi-
vaalit palasivat laajalti kesan viettoon.
Vanhojen, paikkansa vakiinnuttaneiden
festivaalien lisaksi jarjestetadan ennatyk-
sellisen paljon uusia festivaaleja. Etenkin
pienempia festivaaleja on kuitenkin jou-
duttu perumaan, silla yleison ostamat lip-
pumaarat ovat jaaneet odotettua alhai-
semmiksi (Jalonen, 2022).

Koronan pakottamana esitystoimintaa on
siirtynyt paljon virtuaalisiin tiloihin ja ke-
hitysty6ta on tapahtunut. Digitalisaation
nakokulmasta musiikkiala joutui olosuh-
teiden pakosta muuntautumaan nopealla
aikataululla. Kansainvaliset tahdet ovat-
kin vahvojen taustajoukkojensa myota-
vaikutuksella pystyneet monetisoimaan
toimintansa hyvin. Vaikuttaa kuitenkin sil-
ta, ettd enemmistd musiikin digipionee-
reiksi joutuneista ei [6ytanyt riittavaa ar-
tistin ja fanien seka fanien keskinaisen
interaktion kokemusta loikatakseen laaja-
mittaisesti web3-ymparistoon — ainakaan
lahiaikoina.

Johtopaatokset

Analysoiduissa teksteissa ja haastatte-
luissa tuli toistuvasti esille fyysisten koh-
taamisten merkityksellisyys elavan musii-
kin kentassa. Konserttikokemus perustuu
laadukkaaseen musiikkiin, jota hyvin ka-
rismaattiset esiintyjat soittavat ja laulavat
ja joka herattaa yleisossa tunteita. Nama
osat konserttielamyksesta voivat hyvin-
kin toteutua metaversumin nykyisessakin
muodossa. Esiintyjien musiikkityyliin so-
piva ymparistd on toteutettavissa myos
valaistuksen, lavasteiden, aanentoiston ja
visuaalisuuden avulla - ei ehka samanlai-
sena kuin fyysisessad maailmassa mutta
mahdollisesti jopa paljon monipuolisem-
pana, suoraan metaversumiin rakennet-
tuna elamysymparistona.

Keskeinen haaste on, ettd konserttien
keskeinen elementti, yhteisollisyys, on
viela kovin kehittymaton. Tasta syys-

ta esimerkiksi pelot virtuaalikonserteis-
ta fyysisten konserttien kannibaaleina
(Cyranski & Chodor, 2020, s. 9) vaikutta-
vat kovasti liioitelluilta. Vaikuttaisi silta,
etta konserttien korvaamisen sijasta vir-
tuaalinen ymparist6 voi nykyisellaan tar-
jota globaalille yleis6lle mahdollisuuden
kokea suosikkiartistin esiintyminen. Tasta
tarjotusta mahdollisuudesta ollaan myds
valmiita maksamaan.

Musiikin ja metaversumin risteyskoh-
dan keskeiseksi kipupisteeksi nayttaa

siis muodostuvan vuorovaikutteisen ko-
kemuksen rakentaminen. Tahan linkit-
tyvat my6s uudet vuorovaikutuksen ta-
vat, kuten reaaliaikainen aanestys yleison
keskuudessa konsertin viimeisesta kap-
paleesta. Lisaksi keskustelu teksti- ja



video-chatissa sekda Q&A-palstalla on
usein hyvinkin aktiivista interaktiota.
Teknologiavalitteinen interaktio voi kui-
tenkin tuntua varsin mekaaniselta; jaavat-
han siina pitkalti huomioimatta esimer-
kiksi kehonkielen nyanssit.

Artikkelin kirjoittaja kiersi melkoisen méaa-
ran erilaisia VR- ja metaversumiympa-
ristdja. Taman myota tuli ladattua paljon
erilaisia softia, luotua kayttajatunnuksia
ja selailtua uuvuttava maara kayttajaso-
pimuksia ja verkkovierailuiden evastei-
ta. Alysopimukset, yhteiset standardit ja
alustojen valinen yhteisty06 tulevatkin to-
della tarpeeseen.

Samalla huomasin, ettd Minecraft-pelia
tarhaikaisena pelanneelle, alfasukupol-
vea edustavalle lapselleni metaversumin
"legoukkoestetiikka” oli ihan normaalia.
Itse koin sen hyvinkin vieraannuttavaksi
— kehittyneemman oloiset avatarhahmot
tuntuivat luontevammilta. Viime kades-
sa ympariston tulevaisuus muokkautunee
sinne sukeltavien eri ikapolvien musiikki-
makujen, kulutuskayttadytymisen ja vuo-
rovaikutustapojen kautta.
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4.3 Thailijasta
yhteistyokumppaniksi
Faniyhteisojen
muuttuvat roolit
musilikkialalla

Katri Halonen



Fanit muuttuvat ja muuttavat
toimintaansa teknologisen
kehityksen vanavedessa

Musiikkiteollisuus kattaa laajan joukon
toisiinsa liittyvia toimijoita: laulunteki-
jat, esiintyjat, musiikin julkaisijat, mana-
gerit, agentit, promoottorit, levy-yhtiot,
radiokanavat, suoratoistoalustat ja monet
muut, joiden ty0 viime kddessa kohden-
tuu suurelta osin tuottamaan kokemuk-
sia fanille. Musiikkiteollisuuden toimijoi-
den yhteinen ydin on luova sisalt6, joka
on suojattu tekijanoikeudella ja sen sopi-
musperusteisilla siirroilla.

Web3-ymparistossa kuluttajat ovat uudel-
la tavalla lasna koko monisyisessa arvo-
ketjussa. He eivat ole toiminnan kohde
vaan vaikuttajataho, jolle avautuu lukui-
sia mahdollisuuksia olla osa ihailemansa
artistin tuotantoketjua. Tekijan omistajuu-
den yhdeksi hallinnan jarjestelméksi nou-
see lohkoketju (Centorrino ym., 2022),
jonka osana on puhuttu myds tekijanoi-
keuksien desentralisaatiosta (Jalonen,
2022). Lohkoketju ei ole kuitenkaan vain
teknologinen muutos, vaan se avaa uu-
denlaisen toimintaympariston, joka kut-
suu aiemmin arvoketjun eri paissa olleen
artistin ja hanen faninsa yhteen (Baym
ym., 2019; Rogers ym., 2022). Tassa ar-
tikkelissa kysytaan, mita osallistumisen
mahdollisuuksia musiikkialalla avautuu
faneille, millaisia ansaintamalleja on ra-
kentumassa fanien aktivoinnin ja osal-
lisuuden ymparille seka millaisia uusia
ulottuvuuksia artistin ja fanin suhde voi
saada web3-ajassa.

Nousemassa olevat uudet kuluttajasuku-
polvet ovat tottuneet kovin toisenlaiseen

ymparistodn kuin vanhemmat. He hake-
vat monipuolisemmin internetin kaut-

ta valittyvia kokemuksia (Yoo ym., 2023).
Niissa musiikki on osa esimerkiksi visu-
aalisesti surrealistiseen ymparist6on to-
teutettua kokemusta tai pelia. Internetin
web2-ymparistéon syntyneina he kaipaa-
vat vahvempaa yhteytta, jonka web3 pyr-
kii tarjoamaan. Heille fanisuhteen perus-
ta on yhteisoOissa, joissa voidaan tehda ja
kokea yhdessa. McKinsey & Companyn
(2023, s. 57) liikkeenjohdon konsulttitutki-
muksen mukaan vuoteen 2030 mennessa
keskiverto internetin kayttaja viettaa jopa
kuusi tuntia paivdassa metaversumissa.
Luovan alan keskeinen piirre on jatkuva
muutos ja ajassa — tai sen edella — elami-
nen. Ehképa siksi samaisessa raportissa
luovat alat tuodaan esille yhtena muutok-
sen ajureista.

Uudenlaista sisallontuottajien talou-

den perustaa rakennettiin sosiaali-

sen median nousun myo6ta (Radionova

& Trots, 2021; Sanyoura & Anderson,
2022). Ensimmaisen aallon edelldkavi-
joitéa 2000-luvun alussa olivat Facebook,
Instagram, Myspace ja Twitter. Toinen aal-
to alkoi, kun sosiaalisen median sisallon
tuottajien ymparille kasvoi yha suurem-
pi seuraajajoukko. Alkoi yleisdjen kau-
pallistaminen sosiaalisen median vaikut-
tajien vahvistumisen myota. Parhaillaan
elamme kolmatta aaltoa, jossa sosiaali-
sen median vaikuttajat ja sisallontuotta-
jat kaupallistavat yleisoja esimerkiksi asi-
akasyritystensa markkinointitavoitteiden
tukena. Neljas aalto tuo web3-kehityk-
sen mukana tulevan omistajuuden, joka
nakyy esimerkiksi NFT:ina ja sosiaalisen
median seuraajia koskevan datan omista-
misena (ks. myos Pepe, 2021).



Taustalla 205 lehtiartikkelia ja
kymmenen haastattelua

Selvitys etsii vastausta siihen, millai-

sia ansaintamalleja on rakentumassa fa-
nien aktivoinnin ja osallisuuden ymparille
seka millaisia uusia ulottuvuuksia artis-
tin ja fanin suhde voi saada web3-ajas-
sa. Empiirinen tutkimusaineisto koos-
tuu 205 artikkelista, joista 54 on Helsingin
Sanomista. Loput kolme neljdsosaa on
otettu kansainvalisestd musiikkialan kes-
kustelusta. Lisaksi ajanjaksolla 21.2.—
23.3.2023 tehtiin kymmenen haastattelua.
Haastateltavista kolme oli NFT-uraansa
aloittelevia taiteilijoita. Seitseman taas

oli musiikkialalla toimivien etujarjesto-
jen seka julkisen ja yksityisen sektorin ke-
hittajaorganisaatioiden asiantuntijoita.
Kunkin haastattelun kesto oli 35-80 mi-
nuuttia, ja ne nauhoitettiin ja litteroitiin.

Artikkelianalyysissa muka-
na olleista julkaisuista (taulukko 1)

musiikkiliiketoiminnan ammattilehtia

oli 57, musiikin tekijoita painottavia am-
mattilehtia 41, musiikkialan ammattilais-
ten kirjoittamia blogityyppisia teksteja

30 ja teknologisen kehityksen lehtia 24.
Aineistossa NFT nousi keskeisena esil-
le 63 artikkelissa, joista 23 oli Helsingin
Sanomien artikkeleja. NFT kiinnosti koti-
maisia kirjoittajia keskimaaraisesti enem-
man kuin muunmaalaisissa julkaisuissa
kirjoittaneita. Ulkomaisista lehdistd mu-
siikkialan liiketoimintaan keskittyneis-

sa lehdissa ei kasitelty NFT:ta juuri ollen-
kaan. Sen sijaan musiikkialan lehdissa
NFT nostettiin vahvasti esille musiikin te-
kijoille avautuvana uutena ilmidkenttana.

Empiirinen dokumenttiaineisto ja haas-
tattelujen litteroinnit on analysoitu ai-
neistolahtdisesti. Aineiston myoéta syn-
tyi selkeitd teema-alueita, joiden avulla
— pelkistamisen kautta — rakentuivat paa-
luokat. Paaluokiksi muotoutuivat fa-
nien verkoston aktivointi, faneille ohjatut

Taulukko 1. Aineistona kéytettyjen artikkelien lukuméaéréan jakauma julkaisutahojen mukaan.

41 musiikkialan

Billboard 13, Consequence 6, IQ 4, MusicTech 1,

ammattilehtea

Pitchfork 3, Rolling Stone 2, The Fader 2, Wired 6,
Rumba 1, Scene Noise 2, Soundi 1

57 musiikkialan
bisneslehtea

Music Business Worldwide 28, Music and Metaverse
2, Music Industry Weekly 2, Music Tomorrow 5, Music
Week 20

30 muu musiikkialan
julkaisua/lehtea

Mm. Music Finlandin blogit, Music Ally, Musiikki

& Median paneelin raportti, Producer Hive, Music
Universe, TheTicketingBusinessNews , Venturescale,
XRToday, YleTech, Profitable Musician

24 Bizztech News
-julkaisua

EU:n “riippumaton ja virallinen” teknologisen
kehityksen julkaisu

53 Helsingin Sanomien
artikkelia

Keskeinen kotimainen paivalehti suurempien
ilmididen popularisoinnissa
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palvelut seka fanien osallisuuden muodot
osana ansaintaa. Olen pilkkonut ja ryhmi-
tellyt (ks. Tuomi & Sarajarvi, 2009, s. 93)
aineistoa aihepiirien mukaan voidakseni
kuvata sita tiivistetyssa, yleisessa muo-
dossa niin, etta selkeiden, luotettavien
johtopaatosten tekeminen on mahdollis-
ta (s. 103, s. 108). Dokumenttien analyy-
sin my6ta aineisto muotoutui vahitellen
uusiksi yla- ja alakategorioiksi. Pyrkimys
on ollut tutkia aineistoa sen omilla eh-
doilla ilman liian vahvasti kategorisoi-
via esioletuksia. Tama on mahdollistanut
myds uusien nakdkulmien tunnistamisen.
Kyseessa on abduktiivinen paattely, jossa
vuorottelevat aineistolahtdisyys ja valmiit
mallit. (Tuomi & Sarajarvi 2009, s. 96-97.)

Keinoja aktivoida fanien
yhteiso ja ottaa faneja
yhteistyokumppaneiksi

Musiikkiliiketoiminnan ytimessa ovat
olleet dani ja sita tuottavat muusikot.
Musiikin kuluttaminen on tapahtunut
varsin perinteisin valinein, kuten kon-
serttien, tallenteiden, radion ja suora-
toistopalveluiden kautta. Niiden ymparil-
le rakentunut tekijanoikeusperusteinen
lilketoiminta on vakaassa asemassa.
Musiikin ympaérille niin ikaan rakentu-
nut fanikulttuuri pohjautuu kunkin fa-
nin elaman myo6ta kokemiin elamyksiin,
joihin saattaa liittya festivaaleilla ja kei-
koilla kdynteja seka uusien albumien
hankintaa sukupolvesta riippuen LP- tai
CD-levyjen muodossa tai suoratoistopal-
velun kautta. Heidan kuluttajatottumuk-
sensa eivat valttamattad muutu kovin-
kaan radikaalisti web3:n nousun tai edes

koronaepidemian aiheuttamien yleisoti-
laisuuksien laajojen rajoitusten myota.

Vahvaan interaktioon nojautuvat
faniklubit bisneksen ytimessa

Klubeissa fanit kohtaavat toisiaan, mita
autetaan erilaisin interaktiota tukevin va-
linein. Uusia ystavyyksia solmitaan im-
mersiivisessa ymparistossa maantieteel-
lisia ja fyysisia rajoitteita ylittaen. Fanit
haluavat erityispalveluita, tunnetta lahei-
syydesta samanmielisten ja my0s artistin
kanssa seka aitoja kohtaamisia. Aitouden
tunne tulee laheisyydesta: valikasien
karsinta mahdollistaa artistin laheisyy-
den fanien kanssa muutenkin kuin laval-
la turvamiesten muurin takana esiintyva-
na artistina. Faniklubit perustuvat usein
joko kuukausihintaan tai yksittaiseen liit-
tymismaksuun. Etenkin kuukausihintai-
sissa klubeissa paasymaksun vastineeksi
on rakennettava palveluita ja tuottei-

ta, jotka fani kokee rahansa arvoiseksi.
Liittymismaksuisissa malleissa fani tulee
osaksi yhteis64, jolle tarjotaan erilaisia
fanituotteita ja tapahtumia, joista osa on
maksullisia.

Faniklubien kohdalla puhutaan usein tun-
netuista artisteista. Silti faniklubit tarjo-
avat uusia mahdollisuuksia myds nou-
sevalle artistille web3-ymparistossa (ks.
my0s Langston, 2022). Oman fyysisen
perifeerisenkin sijainnin kannalta katsot-
tuna valtavirrasta poikkeavaa musiikkia
tekevat taiteilijat voivat |0ytaa globaa-
lin yleisdn joukosta sitoutuneen fanijou-
kon, joka syttyy ja osaa arvostaa juuri
kyseisen tekijan tuotantoa. Fani saat-
taa oman sosiaalisen mediansa kaut-

ta olla hyvinkin kiinnittynyt lokaaleihin



samantyylisestd musiikista pitaviin ja sita
kautta avainasemassa artistin tunnettuu-
den kasvattamisessa.

Fanien tahtihetkia ovat usein artistita-
paamiset. Niiden aikana artisti puoles-
taan saa tietda faniensa toiveista omien
paatostensa tueksi esimerkiksi danes-
tysten kautta. Toiveet voivat koskea vaik-
kapa esiintyjan pukeutumista tai NFT-
fanituotteiden sisaltoa.

Esimerkiksi elektronisen tanssimus-

iikin kentalla menestyksekkaan DJ:n

ja musiikkituottajan Steve Aokin fa-
niyhteison Aok1versen jasenet saa-

vat tokeneita Aokin ja hanen NFT-
yhteistydkumppaniensa fyysisiin ja
digitaalisiin tuotteisiin (Aok1verse, 2023).
Tuotevalikoimaan kuuluu muun muas-
sa konserttilippuja, mahdollisuus tutus-
tua uusiin julkaisuihin jo ennakkoon,
yksityisia tapahtumia ja jopa henkilokoh-
taisia meet-and-greet-tapaamisia Steve
Aokin kanssa. Lisaksi jasenet saavat
eksklusiivisen paasyn osaksi brandiyh-
teistyota, ilmaisia vaatteita, digitaalisia,
puettavia laitteita seka digitaalisia kerai-
lyesineitd. Nama kaikki ovat tarjolla vain
AOK1-passin lunastaneille. Passin saa
padomaksi hankkiessaan tietyn maaran
AO0K1-krediteja kaytettavakseen.

Keskeista padomaa web3-ymparistos-
sa ovat my0s data ja sen omistajuus.
Faniyhteisdjen puitteissa syntyy paljon
dataa, joka auttaa ymmartamaan esi-
merkiksi kunkin artistin fanien kuluttaja-
kayttaytymista. Tama tieto on avainase-
massa faneille suunnattujen palvelujen
suunnittelussa seka potentiaalisten

yhteistydkumppanien palveluiden tai
tuotteiden sopivuuden pohtimisessa
fanikunnalle.

Uusia tuotteita ja palveluita faneille

Fanituotteiden keskeinen ryhma ovat eri-
laiset artistiin liittyvat digitaaliset NFT-
sisallot. Esimerkiksi Julian Lennon huuto-
kauppasi isansa Magical Mystery Tourilla
kayttdaman afgaanitakin NFT-version 22
400 dollarilla. Faneihin liittyvat asusteet
ovat jo varsin tuttuja musiikkikentéan ban-
dipaitojen maailmasta, jolloin kulutta-
jan hyppy digitaaliseen bandipaitaan ei
ole valttamatta kovinkaan suuri. Tuotteet
saattavat olla myynnissa rajoitetun ajan,
esimerkiksi vain konserttipaivana. Tama
tekee niista erityisia ja lisaa niiden mah-
dollista kerailyarvoa. Digitaalinen fanituo-
te voi olla hyvinkin monipuolista sisaltoa.
Esimerkiksi metaversumissa syntyneek-
si itsensa ilmoittavan laulaja/tuottaja
Teflon Segan valikoimaan kuuluu NFT:ina
T-paitoja, aurinkolaseja ja olkalevyja, jois-
sa on 15 sekunnin aanileike Teflon Segan
musiikkivideosta InThe Middle.

Oman tuoteryhmansa muodostavat ar-
tistin urasta kertovat dokumentaarit, joi-
ta on tarjolla esimerkiksi artistin klubissa.
Dokumentaarien ajatus on rakentaa ar-
tistin tarinaa ja jakaa sita faneille. Niissa
voidaan esimerkiksi kulkea artistin uran
lapi nayttamalla alkuperaisessa ymparis-
t6ssa kuvattuja pienia patkia artistin ela-
masta eri ikdvaiheissa. Dokumentaarissa
fani voi paasta esimerkiksi Billie Eilishin
huoneeseen kuulemaan, miten tama on
luonut kappaleitaan.



Metaversumi mahdollistaa uudentyyp-
pista interaktiota fanien valilla. Kaikkein
sitoutuneimmille faneille voi antaa mah-
dollisuuden pitda omia tapaamisiaan fa-
niklubilla. Kehittamisen ytimessa on
vahvasti yksildiden valisen interaktion
erilaisten mahdollisuuksien rakentami-
nen. Esimerkiksi yksiTinderin vastineis-
ta metaversumissa on Nevermet (2023).
Siella voi tutustua ja tutkia yhdessa avat-
tareina metaversumin antia. Kokemus
on jaettu ja siitd keskustellaan metaver-
sumissa, vaikka tosiasiassa kumpikin on
omassa ymparistossaan. Tulevaisuudessa
vksi treffikohde voisi 16ytya vaikkapa par-

haillaan kehiteltavasta Second Theatresta.

Musiikkipuolella etenkin EDM:n ystaville
on tarjolla klubeja ja konsertteja.

Kirjoituksissa metaversumista aineistos-
sa tulivat vahvasti esille katsojan ja artis-
tin esityksen aikana tapahtuvaan interak-
tioon perustuvat palvelut. Artikkeleissa
tuotiin esiin esimerkiksi se, voisiko fa-
niyhteiso vaikuttaa esiintyjien asukoko-
naisuuksiin ja soitinvalintoihin jo ennen
esitysta. Lisaksi mainittiin katsojien mah-
dollisuus tehda konsertin aikana valin-
toja — liittyen esimerkiksi kappalejarjes-
tykseen, tempoon tai jopa savellajiin —,
jotka vaikuttaisivat konsertin kulkuun.
Kokemuksen raataldinti voisi tapahtua
joko kaikille nédkyvana tai vain katsojan
oman henkilokohtaisen kokemuksen ele-
menttind hanen omassa elamyksessaan.

Eksklusiivisempiin palveluihin, joita tar-
jotaan usein erillisind NFT:ina tai klubi-
palveluina, kuuluvat erilaiset tavat viettaa
aikaa artistin kanssa. Aineistosta l0ytyi
esimerkiksi konserttien jalkeen artistien
virtuaalisessa takahuoneessa pidettyja

tapaamisia, joissa muutamat fanit paasi-
vat suoraan interaktioon esiintyjien kans-
sa. Esimerkiksi kanadalainen artistiThe
Weeknd meni konsertin jalkeen virtuaali-
seen takahuoneeseen, jossa fanit saivat
kysya hanelta kysymyksia, ottaa selfiei-
ta hanen kanssaan ja pyytaa virtuaali-
sia nimikirjoituksia. Metaversumin puo-
lella avattareina fanejaan ovat tavanneet
muun muassa Billie Eilish, joka tapaami-
sen ohella esitti muutaman oman kappa-
leensa vain pienelle fanijoukolle, elekt-
ronisen tanssimusiikin kentalla toimiva
tuottaja DJ Marshmello, joka mahdollis-
ti faneille myds virtuaalipelien pelaami-
sen itsensé kanssa, seka poptahti Ariana
Grande, joka otti faneja esiintymaan
kanssaan virtuaaliselle lavalle (Knutson,
2021). My6s hyvin pienelle osallistuji-
en joukolle jarjestetyt omat konsertit ja
erilaiset artistin faniklubissa tapahtuvat
meet-and-greet-tapaamiset ovat yleisia.
Niita tarjotaan myos konserteista irral-
lisina artistin omissa metaversumeissa
tai esimerkiksi Cirkayn (2023) Fan Pass®
-tyyppisten valmiiden alustojen kautta.
Niilla voi tavata faneja, pitaa faneille uu-
den musiikkivideon ennakkokatsomisti-
laisuuksia tai jarjestaa pienia esiintymi-
sia vaikkapa yksin kitaran kanssa. Fanit
voivat tutustua lohkoketjuun taltioitui-
hin aikaisempiin videoihin, danitteisiin ja
kuvamateriaaliin.

Laheiseen interaktioon sisaltyvat myos
pedagogiset palvelut metaversumis-

sa. Esimerkiksi laulaja ja laulun opettaja
Stevie Mackey (2023) on rakentanut mo-
nipuolisen palvelukonseptin, jonka pe-
rustana on rajattu maara NFT-huppareita.
Hupparin omistaja saa joulukuun 2024
loppuun voimassa olevia oikeuksia.



Kalleimpaan versioon kuuluu neljan ker-
ran oikeus osallistua viiteen eri palve-
luun. Palvelut ovat 1) etdosallistuminen
Mackeyn oppitunneille seka samalla paa-
sy hanen lammittely-, lauluharjoitus- ja
opastusmateriaaleihinsa, 2) lahiosallistu-
minen Los Angelesissa kuukausittain jar-
jestettavaan Taco Tuesday -tapahtumaan,
3) etaosallistuminen nelja tuntia kesta-
vaan, Mackeyn itse pitdmaan ryhmalaulu-
tybpajaan, 4) lahiosallistuminen Mackeyn
isdnndiman live-podcast-ohjelman tallen-
tamiseen Los Angelesissa yleistssa ja ku-
lisseissa seka nauhoituksen yhteydessa
jarjestettavaan verkostoitumistilaisuuteen
tarjoiluineen seka 5) mahdollisuus varata
25 minuutin pituinen kahdenkeskinen vi-
deopuhelu Stevie Mackeyn kanssa. Kaikki
nama oikeudet sisaltava huppari mak-
saa talla hetkella 2 500 dollaria. Kaytetyt
osat lipusta kirjautuvat lohkoketjuun.
Halutessaan NFT:n voi jalleenmyyda ha-
luamallaan hinnalla, ja myyntitapahtu-
masta siirtyy rojalti myos Mackeylle.

Fanit artistin yhteistydbkumppaneina

NFT-ymparistdssad mainitaan usein uusi
“creator economy” eli tekijoiden talous
tai sisallontuottajien talous. Se on toi-
mintatapa, jossa keskioon nousee artis-
tin ja hanen faninsa yhteinen luova pro-
sessi. Faniklubeissa voidaan lanseerata
yhteistyoprojekteja suosikkimuusikoi-
den kanssa. Esimerkiksi uuden albumin
kannen luomisen voi kilpailuttaa faneil-
la. Voittajan voi sitouttaa vaikkapa jaka-
malla osan jonkin kappaleen oikeuksis-
ta ja tehda sita kautta fanista sijoittajan,
jolla on tuotto-odottamaa, mikali albumi
menestyy.

Fanin saamat osuudet NFT-kaupasta te-
kevat hanesta liiketoimintakumppanin.
Han voi sijoittaa rahaa haluamaansa ar-
tistiin ja nain saada jonkin osan tulevai-
suuden rojalteista. Tata varten on olemas-
sa myo0s erillisia hallinnointiyhtioita. Yksi
niistd on Hipgnosis Songs Fund (2023),
jonka katalogissa on kymmenien tuhan-
sien laulujen oikeudet. Laulujen tekijoina
on useiden vuosikymmenien ajan vaikut-
taneita megatahtia. (Ks. lisda Halonen &
Tervonen, 2023.) Investoinnista kertyy ro-
jalteina esimerkiksi osuus musiikin kuun-
telusta suoratoistopalvelimilla saaduista
korvauksista.

Artikkeleissa nostettiin kuitenkin esille
myo0s se, ettd investointi tuo mukanaan
monimutkaisen jannitteen jo ennestaan-
kin herkkaan artistin ja fanin véliseen
suhteeseen. Investointina nouseva artisti
on hyvinkin riskialtis, ja epaonnistumisia
on paljon. Esille tuli myds, ettd monet ar-
tistien ja fanien valilla tehdyt sopimukset
ovat huolestuttavan epamaaraisia ja pe-
rustuvat ensisijaisesti henkilokohtaiseen
luottamukseen. Lisaksi niista puuttuu sel-
keita taytantoonpanomekanismeja. Fanin
mahdollinen taloudellinen menetys voi
helpostikin vieda innostuksen artistia
kohtaan.

Investoinnin ohella fanit tuotiin useis-
sa artikkeleissa esille lahjoittajina.
Esimerkiksi Bandcamp-alustalle (2023b)
ladattu musiikki ja muu sisaltd tuodaan
rojaltivapaana, ja faneilla on mahdolli-
suus tukea artistia vapaaehtoisesti lah-
joituksin. Alustalla on yli 500 000 mo-
nikansallisten yhtididen ulkopuolista
artistia ja 11 000 itsenaista levy-yhtiota.
Esimerkiksi tata kirjoitettaessa fanit ovat



tukeneet viimeisen 30 paivan aikana suo-
sikkiartistejaan 16,4 miljoonalla dollaril-
la (Bandcamp, 2023a). Tukijoita voi palkita
esimerkiksi kutsumalla heité kuuntele-
maan ja keskustelemaan musiikin teki-
jan tyon alla olevasta tuotannosta. Heilta
on mahdollista suoran palautteen kautta
saada hyvinkin arvokasta tietoa biisinte-
kotyon tueksi.

Monikansallisten levy-yhtididen ulkopuo-
lisilla toimijoilla vaikuttaisi olevan fanien
yhteistyon nakokulmasta etulyontiasema.
Sen sijaan monikansallisia yrityksia saa-
tetaan jopa karsastaa niiden dominoivan
markkina-aseman vuoksi.

Haasteena on kuitenkin, etta artistin on
loydyttava. Faneista keskeisia ovat eten-
kin sosiaalisen median vaikuttajat. He
ovat some-ajan kuraattoreita etsiessaan
seuraajiaan mahdollisesti kiinnostavia si-
saltoja ja jakaessaan niita heille. He ker-
tovat uusista konserteista ja fanituotteis-
ta sekd mieluusti myos artistin kanssa
yhteistydssa tehtavasta eksklusiivises-

ta sisallostd, kuten some-alustalla avoin-
na olevasta Q&A-sessiosta. Jo muutama
aktiivinen fani voi olla ratkaisevan tarkea.
Mikali he jakavat tietoa uudesta artistis-
ta samantyyppisesta musiikista pitavil-

le ystavilleen, fanikunta voi laajeta lumi-
palloefektin lailla hyvinkin nopeasti. Ja
mika parasta, tallaiset fanit voivat olla hy-
vinkin innostuneita olemaan mukana uu-
den artistin uran rakentamisessa ja yhtei-
sOssa, joka sen ymparille muodostuu. He
kaantyvat prosumereiksi, jotka tuottavat
ja kuluttavat artistin sisallosta uutta sisal-
t0a (Halonen, 2017a; 2017b). Artikkeleissa
esille tulleita keinoja ovat esimerkiksi

»  mixtapet, joissa kuratoidaan
soittolistaa ja poistetaan
kappaleiden vilit, jolloin
tuloksena on pitkd mixtape-
kokonaisuus

»  DJ-sekoitukset (mashups), joissa
yhdistellaan vaikkapa kahden
laulun osia uudeksi lauluksi

»  acappella -sovitukset, joissa
voi poimia kappaleesta
lauluelementteja ja kayttaa niita
uudelleen omassa luomuksessaan

» remixit, joissa alkuperaiseen
kappaleeseen lisatdan uusia
aanielementteja (esim.
aanitehosteita, rummut, laulu tai
basso)

» fanin ja artistin Tiktok-duetot ja
Instagramin Reels Remixit

» duetot ja fanituotteet artistin
jaettaviksi sosiaaliselle
verkostolleen.

Useat musiikin startup-yritykset rakenta-
vat alustoilleen apuvalineita, joilla fanit
voivat luoda uusia sisalt6ja. Niiden myo-
ta myo0s artistiin kohdistuva mielenkiin-
to kasvaa. Tahtihetki fanille on, kun artis-
ti kay itse kommentoimassa sisallostaan
tehtya versiota. Web3:ssa kohtaamiset ja
aiempaa laheisempi suhde faniin tiivisty-
vat naihin mikrohetkiin.



Lopuksi

Luovan alan ja musiikkiliiketoiminnan eh-
doton etu moneen muuhun toimialaan
ndhden on vahva fanikulttuuri. Luovat
prosessit tarjoavat erinomaisen pohjan
fanien aktivoinnille ja suhteen syventa-
miselle osallistujasta osalliseksi ja katso-
jasta tekijaksi. Uudelle musiikin tekijal-

le ja esittajalle omien fanien I6ytdminen
etenkin ilman monikansallisen levy-yhti-
on laajaa markkinointikoneistoa on mel-
koisen tyon takana. Metaversumissa fa-
nien loytdminen ei ole yhtaan fyysista
maailmaa helpompaa. Nykyisellaan su-
kupolvi Z on joiltakin osin kiinnostunut
osallistumaan keikoille metaversumissa
(Nokia, 2022), mutta laajempia fanijouk-
koja nayttaa syntyvan pikemminkin vas-
ta alfasukupolven myo6ta. Alfat ovat jo en-
nen kouluikaa rakentaneet avattarillaan
Minecraft-maailmoja ja kasvaneet me-
taversumien suuntaan kehittyvia vide-
opeleja pelaten. Kokemus voi olla myds
tallainen, joulukuussa 2022 Euroopan ko-
mission ulkomaanavun osaston isan-
noiman 18-35-vuotiaille suunnatun juh-
lan osallistujan kokemuksen kaltainen
(Palmer, 2022):

Advertised as a “24-hour beach
party” with a tropical island
backdrop, Chadwick reported that
upon arrival, just five other guests
were present. Not long into the
party, after a few words were
exchanged, guests started to peel
off, leaving Chadwick as the last
avatar standing.

Palveluiden suunnittelu ja toteuttami-
nen vievat aikaa ja vaativat sitoutumista.

Kuten AOK1:n ja Stevie Mackeyn esimerk-
kitapauksista voi havaita, faniyhteisol-

le tarjotaan hyvin monenlaisia palvelui-
ta vastineeksi rahalle. Faniyhteisoja tulee
suunnitella, yllapitaa, aktivoida ja kehit-
taa suunnitelmallisesti. Metaversumissa
kaytavaan ihmisten valiseen interak-
tioon nayttaa siirtyvan useita fyysi-

sen maailman haasteita. Yhteison yl-
lapitajalla onkin keskeinen merkitys
myo6s toimintakulttuurin ja siihen kiin-
nittyvan psykologisen turvan rakenta-
jana (ks. Halonen, 2022). Aktiivinen yh-
teis6 on avain taiteilijan menestykseen.
"Heimoluotsit} yhteisomanagerit ja tun-
nelmavastaavat (vibe manager) ovatkin
web3-kehityksen osana kasvavia valitta-
japortaan ammattikuntia. Hyvan, osallis-
tavan ja koukuttavan yhteisokokemuksen
rakentaminen tapahtuu monialaisessa
yhteistydssa, jossa sekoittuu reaalimaa-
ilman ja metaversumin erilaisia toimin-
tatapoja. Samalla toiminta on my0s sy-
vempaa fanien muuttuessa sijoittajiksi ja
prosumereiksi. Yhteyden pitdminen fanei-
hin ja heidan aktivointinsa on rojaltipoh-
jaisessa artistin ansaintamallissa erittdin
tarkeaa.

Vaikka artikkelin tulokulma oli musiikkia-
la, siina esiteltyja asioita voi hyvinkin so-
veltaa my6s muihin luoviin aloihin - luo-
van sisallon menestyksen takana kun on
viime kadessa lahes aina joukko elamys-
hakuisia faneja. Historiassamme ei ole
ehkéa koskaan ollut parempaa aika olla
fani: suosikkitaiteilijan ihailun ohella on
mahdollisuus tulla aiempaa kiinteam-
min osaksi artistin urakehitysta, toteuttaa
omaa luovuuttaan samanhenkisten fa-
nien kanssa seka ansaita rahaa yhdistaen
omat ja suosikkiartistin intressit.
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4 4 Apua, katosiko
metaversumini
bittiavaruuteen? VR-
sisallon kierratyksessa
vol olla haasteita

Laura-Maija Hero ja Veera Vuorio



Virtuaalitapahtumien jarjestaminen ja
rakennus metaversumiin on aikaavie-
vaa, kallista ja riskialtista puuhaa. Mita
tapahtuu, jos tapahtuma-alusta lopete-
taan; haviaako huolellisesti rakennet-

tu metaversumi sen mukana bittiava-
ruuden syo6vereihin? Vai onko olemassa
keinoja, joiden avulla VR-maailman si-
saltoa voi turvallisesti sailyttaa ja kayttaa
uudelleen?

Korona-aikana virtuaalitapahtumat
nousivat arvoon arvaamattomaan.
Virtuaalitodellisuusalustoille raken-
nettiin monia upeita tapahtumatiloja.
llmaiset VR-alustat, kuten AltspaceVR, so-
veltuivat tahan tarkoitukseen mainios-
ti. AltspaceVR-alustalle rakennettiin lop-
puvuodesta 2021 myds Vevent Worlds,
nelimaailmainen keinotodellisuus.
Maaliskuussa 2023 AltVR-yritys ilmoitti
yllattaen sulkevansa AltspaceVR-alustan
kokonaan.

Mihin meidan Vevent World -virtuaalita-
pahtumapaikkamme katosi?

Tassa artikkelissa pohditaan, minka-
lainen riski oman metaversumialustan

Important Notice:
AltspaceVR shut down
on March 10, 2023.

Kuva 1. Maaliskuussa 2023 AltVR-yritys ilmoitti
ylléttden sulkevansa AltspaceVR-alustan
kokonaan. Katosiko Vevent World?

rakentaminen on, ja kuinka hajautetussa,
standardoimattomassa web 3 -ajan tilal-
lisessa internetissa olevia ilmaisille alus-
toille rakennettuja maailmoja voidaan
sailyttaa ja kierrattaa.

Vevent Worlds rakennettiin
joukkoistamalla

Kasitteellisesti metaversumi koostuu in-
ternetia hyddyntavista, pysyvista virtu-
aalitiloista, jossa vuorovaikutus on mah-
dollista virtuaalitilojen sisalla ja niiden
kesken. Nain syntyy virtuaalimaailmoja
toisiinsa yhdistava verkko. Metaversumi
tuo tilan tunteen ja hahmot interne-

tiin, ja sitd voidaan kayttaa esimerkik-

si viestintaan, tapahtumien luomiseen ja
kokoontumiseen.

Vevent Worlds -tapahtumille ja virtuaalita-
pahtumatuotannon koulutukseen valjas-
tetun yksittdisen metaversumialustan nik-
karointi oli jopa kokemattomalle lehtorille
suhteellisen helppo projekti. Projektin
suunnittelu joukkoistettiin opiskelijatii-
meille, ja liséksi palkattiin muutamia XR-
suunnittelijoita virtuaalialustan rakennus-
miehiksi (Hero, 2022).

Vevent Worldsin suunnittelu alkoi liuk-
kaasti. 18 hengen opiskelijatiimilla ei ol-
lut aiempaa kokemusta virtuaalimaa-
ilmoista, mutta kaikilla tuntui olevan
ideoita ja unelmia keinotodellisuustilois-
ta. Perehdytyksessa piti vain avata mah-
dollisuuksien avaruutta kuvin ja sanoin.
Seitseman viikon joukkoistetun ideoin-
ti-, konseptointi- ja suunnittelutyon lisaksi
Vevent Worldsin rakentamisesta makset-
tiin noin 6000 euroa. Idea konkretisoitui
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Kuva 2. Vevent Worlds koostuu neljasté virtuaalitapahtumatilasta, jonka jokainen tila rdéatéloitiin

erilaisiin tapahtumatarpeisiin keikkatapahtumasta immersiivisiin opetustilaisuuksiin.

virtuaalitodellisuudeksi muutamassa
kuukaudessa.

Miksi ilmainen
AltspaceVR lopetettiin?

AltspaceVR:n lopettamisen syyksi esitet-
tiin Microsoft Mesh -teknologiaan siir-
tymista. Microsoft osti AltspaceVR:n
vuonna 2017, ja strategisten muutos-

ten myota resursseja on ryhdytty suun-
taamaan vahvaan tekoalyyn ja Meshiin.
Microsoft Mesh on alusta asti Microsoftin
itse kehittama ja paremmin AR- ja MR-
fokusoitunut yhteistoiminta-alusta.
Meshin kehityksen edetessad Microsoft
havaitsi paremmaksi vaihtoehdoksi jattaa
AltspaceVR:n kokonaan pois.

Nayttaa siis silta, ettd Microsoft

on kaantanyt katseensa pois VR-
tapahtumakeskuksen yllapidosta ja suun-
taa kaikki resurssinsa yhteistoiminta-
tyokalujen suuntaan. Microsoft kaansi
kelkkansa kohti Teamsin kehittamista
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Mesh-metaversumiekosysteemiksi sil-
le samalle yleiso6lle, jokaTeamsia tana
paivana kayttaa. Virtuaalitapahtumien
osalta Microsoft ei ole viela ilmoittanut
suunnitelmistaan.

Kierratysta ja
uudelleenkayttoa

Suurin kuluera virtuaalitodellisuustapah-
tumien tuotannossa on 3D-sisélto eli ta-
pahtumien nakyvat ja koettavat osat.
Kuten monien virtuaalitapahtuma-alusto-
jen kanssa, myos AltspaceVR:ssd oman
tilan luominen lahti liikkeelle Unity-
pelimoottorissa, jolla XR-suunnittelijat
rakensivat myds Vevent Worldsin tilat.
Vaikka AltspaceVR katosi, ovat Vevent
Worldsin tilat edelleen olemassa ja val-
miita vietavaksi toisille Unity-projekteja
tukeville alustoille. Sisalt6a voi myds ha-
lutessaan uudelleenkayttaa, mukaut-

taa ja muovata vaikka aivan uudeksi
ymparistoksi.

Luovat web3-ajassa



Koko Vevent Worlds -kokonaisuus ei valt-
tamatta sellaisenaan toimi toisella alus-
talla ilman mukautusta ja muutoksia, ja
on hyva ottaa huomioon, etta jokainen
VR-tapahtuma-alusta on erilainen. VR-
tapahtumissa on kuitenkin suuri mahdol-
lisuus uusiokayttoon.

Kerran tehtya virtuaalista sisaltoa voi
kayttda uudelleen ja kierrattaa loput-
tomiin, eika virtuaalinen lavaste kos-
kaan kulu tai mene rikki. Talla hetkel-

la Vevent Worlds ja sen sisalto elaa
GitHub-alustalla, jossa se odottaa muut-
toa uudelle alustalle. GitHub on jo vuon-
na 2008 avattu verkkosivusto, joka tar-
joaa paikan ohjelmakehitysprojekteille.
GitHub tarjoaa kayttoliittyman seka
tallennuskapasiteettia.

Jokainen uusi tapahtuma maksaa vir-
tuaalitilan tuottajalle vahemman kuin
edellinen. Sisaltoa eli 3D-malleja on en-
nestaan valmiina. Voimme siis ryhtya et-
simaan AltspaceVR:n tilalle uutta ja pa-
rempaa alustaa, johon laajan Vevent
Worlds -VR-kokonaisuuden saisi suh-
teellisen saumattomasti siirrettya kaytto-
kelpoiseksi. Kdytanndssa AltspaceVR:n
lakkauttamisen myo6ta menetettiin vain
Vevent Worldsin VR-ymparistojen ja
AltSpaceVR:n liitos ja integroimiseen lai-
tettu tyo, ei ymparistoja.

Teamsistako ratkaisu?

Microsoft Mesh tulee todennéakoises-

ti tarjoamaan kehityksen mukana en-
tistd laajempia ja kehittyneempia mah-
dollisuuksia niin ryhmatyélle kuin
konferenssi- ja koulutustilaisuustyyppi-
sille virtuaalitapahtumille. Mesh-alustalle

on mahdollista rakentaa samankaltaisia
virtuaalitapahtumamahdollisuuksia, joi-
ta AltspaceVR tarjosi. Ehkd Teamsin ak-
tiivikayttajille ja erityisesti yrityskohde-
ryhmalle on aivan kohta tulossa jotain
paljon parempaa kuin AltspaceVR?
Tuleeko Teamsista konferenssien, messu-
jen, myyntitilaisuuksien ja muiden busi-
ness-tapahtumien mekka?

Teamsiin integroitu entistd ehompi meta-
versumialusta lanseerataan mahdollises-
ti jo lahitulevaisuudessa. Vevent Worlds
on valmiina virtuaalitiloineen heti, kun
se tapahtuu. Mutta voiko siitéd koskaan
kaytannodssa tulla osa metaversumia?
Olemme toiveikkaita: jo AltspaceVR-
alustalla Vevent Worldsista paasi Helsinki
XR Centerin Finland-paviljonkiin, jos-

ta puolestaan paasi kymmeniin muihin
VR-maailmoihin.

Vevent Worlds oli jo AltspaceVR:ssa mel-
ko realistisen tuntuinen. Miten siita voi
Mesh —Teamsin alustalla tulla kaikilla
laitteilla saavutettava sekd muiden alus-
tojen kautta yhteentoimiva (vrt. Bojic,
2022; Dionisio, Il & Gilbert, 2013)? Onko
Microsoft valmis muuhun kuin omilla
tunnuksillaan kirjautumiseen hajautetus-
sa Web 3.0 -maailmassa? Enta onko Web
3.0:n ihanne vallan hajauttamisesta kayt-
tajille ja tekijoiden mahdollisuudesta suo-
raan tulonmuodostukseen pelkka tyhja
unelma? AltspaceVR:n tapaus puhuu va-
litettavasti keskittymaéassa olevan vallan
kielta.



Selvisimmeko saikdhdyksella?

Mita todenndkdisimmin virtuaalitapahtu-
ma-alustojen valikoima metaversumis-
sa tulee tulevaisuudessa laajenemaan ja
monipuolistumaan, jolloin virtuaalisisal-
t0ja voi toivottavasti ketterammin uudel-
leen kayttaa alustoista toiseen. Niiden te-
kotapa Unityssa ja muilla valineilla on
yhtenainen.

Esimerkiksi Spatial.io-perhe toivottaa

jo nyt lampimasti tervetulleeksi koko
AltspaceVR-yhteisOn, joka etsii uutta ko-
tia virtuaalimaailmoilleen:

Ymmarramme, etta ei ole

koskaan helppoa sanoa hyvastit
jollekin, joka on ollut niin suuri
osa elamaasi, ja olemme taalla
tehdaksemme siirtymisesta
mahdollisimman sujuvaa. Spatial.
io on tehokas ja joustava alusta, ja
odotamme innolla, kuinka kaytat
sita digitaalisen ulottuvuuden
jatkuvaan laajentamiseen! (Spatial.
io.)

AltspaceVR-maailman voi siirtdéd myos
VRChat:iin. Siihen virtuaalitodellisuudes-
sa toimiva koulutuskeskus Universe tar-
joaa kurssin 60 dollarin hintaan. Vevent
Worlds voidaan siis siirtda toiselle VR-
tapahtuma-alustalle. Jaa nahtavak-

si, kuinka napparaa siirtaminen todelli-
suudessa on. Taisimme kuitenkin selvita
AltspaceVR:n lakkauttamisesta vain sai-
kahdyksella: virtuaalimaailmamme ei ha-
vinnytkdan sen mukanal!
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4.5 Lohkoketjut avaavat
uusla mahdollisuuksia
musilikkialan
sjjoitustoimintaan

Katri Halonen ja Aili Tervonen



Kuva 1. Lohkoketju avaa uusia mahdollisuuksia sijoittaa musiikkiin. (Kuva: Gerd Altmann, Pixabay)

Musiikin kuluttajana voit tukea muusi-
koita esimerkiksi kdymalla keikoilla tai
ostamalla levyja. Musiikkialalle sijoitta-
minen sen sijaan on ollut tahan asti mel-
ko hankalaa, silla musiikin kuluttajille ei
ole ollut sijoitusmekanismeja kaytossa.
Teknologian kehitys ja digitaalinen maail-
ma voi kuitenkin tuoda tdhan muutoksen.

Tekijanoikeudet osana musiikkialan sijoi-
tusmarkkinoita on mielenkiintoinen aja-
tus ja jo kokeiluihinkin johtanut ilmi6.
Digitaalinen maailma luo meille uusia si-
joituskohteita aineettomien hyodykkeiden
ja niiden lohkoketjupohjaisen hallinnoin-
nin kautta. Tama artikkeli keskittyy pohti-
maan, miten musiikkialalle voisi sijoittaa
lohkoketjuymparistossa. Millaisia uusia
sijoituskohteita tai sijoittajia lohkoketjut
avaavat musiikkialle?

Tekijoiden kustannusoikeudet
nousevana sijoituskohteena

Musiikkiteollisuuden asiakkaalle naky-
vimpia osia ovat usein esitys- ja levy-
tystoiminta. Naiden takana on tekijan
keskeisin padoma: tekijanoikeuteen poh-
jautuva kustannussopimus. Sopimuksen

puitteissa musiikin tekijat siirtavat oikeuk-
sien hallintaa kustantajalle, joka saa osan
tekijanoikeustuloista. Kustantajan teh-
tavana on levittda, markkinoida ja hal-
linnoida biiseja. Kustannustoiminnassa
pyorivat isot padomat ja niistad kdydaan
aktiivista kauppaa. Viime aikoina niis-

ta on keskusteltu myds mahdollisina
sijoituskohteina.

Yksi musiikin sijoittamistoiminnan edel-
lakavija on brittildinen porssiyhtio
Hipgnosis Songs Fund, joka on koon-
nut musiikkikappaleiden tekijanoike-
uskatalogin ostamalla kymmenien tu-
hansien laulujen kustannusoikeudet.
Katalogiartisteina on mukana huomat-
tava maara kansainvalisesti erittdin me-
nestyneitd muusikoita. (Yla-Anttila 2022;
Sirén, 2021; Hipgnosis, 2022.) Joukosta
10ytyy esimerkiksi suuri osa pitkan linjan
popyhtye Fleetwood Macin hittikappa-
leista ja yli puolet Neil Youngin kappaleis-
ta (Yla-Anttila 2022; Maattanen 2021).

Hittikappaleet saattavat sailyttda arvonsa
hyvinkin pitkaan, ja niitd on mahdollista
jaella digitaalisena useita eri kanavia pit-
kin.Tdma nostaa niiden kiinnostavuutta



sijoituksena. Rahoitusmarkkinoiden hei-
lahtelut eivat juurikaan vaikuta musiikin
kuunteluun, ja yksittédinen hittikappale voi
pyo6rid kymmenia vuosia elokuvissa ja
mainoksissa tuottaen sijoittajalle rojalti-
maksuja (Hermansson, 2022), joiden ker-
tyminen jatkuu vield 70 vuotta musiikin
tekijoiden kuoleman jalkeen.Tuloa kertyy
miljoonista yksittaisistda mikrotapahtumis-
ta kuten suoratoiston kuuntelusta, albu-
min ostosta tai latauksesta, esitystoimin-
nasta, lisensoinnista ja synkronisoinnista
esimerkiksi AV-tuotteiden osaksi. Artistin
nakokulmasta Hipgnosisin kaltainen toi-
mija voi olla kiinnostava kumppani, kos-
ka se on valmis maksamaan kappaleen
tekijanoikeuksista tietyn konttasumman
kerralla. Perinteiset tekijanoikeusmaksut
ilahduttavat varmasti artistin perikuntaa
taman kuoltua, mutta moni artisti arvos-
tanee rahallista korvausta tyostéaan jo ol-
lessaan viela itse elossa.

Tokenien avulla
sijoitustoimintaa ja
investointeja piensijoittajien
tarpeisiin

Musiikkialan keskeisia sijoittajia ovat
olleet perinteisesti mm. levy-yhtiot.
Kiinnittdessaan uuden musiikin tekijan
tai esittajan rosteriinsa yhtio sitoutuu ja
investoi heidan uransa edistamiseen.
Monikansallisten levy-yhtioiden rooli on
kasvanut tassa keskeiseksi ja osin vai-
keuttanut ulkopuolisten itsendisten toimi-
joiden paasya markkinoille.

Uusien tuotantojen tueksi on avattu jouk-
korahoitukseen keskittyvia palveluita,
kuten esimerkiksi Intiassa lanseerattu

musiikkialalle suunnattu FanTiger -pal-
velu. Se antaa riippumattomille artisteil-
le reitin avata tulevia projektejaan faneil-
leen joukkorahoituksen saamiseksi. Fanit
voivat tukea uuden musiikin lanseera-
usta ostamalla ennakkoon NFT-albumin
- tosin palvelun valikoimissa on ainakin
viela lahinna intialaisia musiikkigenreja.
(Halonen jaTervonen, 2023).

Sijoitusmahdollisuuksia voi kehittaa
eteenpain tasta tokenisoinnin avulla.
Termille “token” ja siita johdetulle "toke-
nisoinnille” ei ole olemassa vakiintunutta
suomenkielista ilmaisua. Sitran tulevai-
suussanastossa tokenin suomennoksek-
si esitetaan digitaalista rahaketta, mutta
se ei taivu sujuvasti verbiksi. Siksi tdssa
blogikirjoituksessa puhutaan tokeneis-

ta ja tokenisoinnista. Tokenisointi tarkoit-
taa omaisuuden, kuten musiikkisisallon,
muuntamista digitaaliseksi lohkoketjuun
tallennettavaksi tokeniksi. Téméa mahdol-
listaa digitaalisten varojen omistamisen,
siirtdmisen ja vaihtamisen ilman perin-
teisia valikasia, kuten esimerkiksi pank-
keja tai porssivalittajia (Marinov, 2023;
coinmotion, 2023). Tokenisointi on jonkin
varallisuuseran tai vaikkapa jonkin oikeu-
den (kuten tekijanoikeus) muuttamista di-
gitaaliseksi yksikoksi, jolla voidaan kay-
da kauppaa. Tokenisoinnin ytimessa on
omaisuuden jakaminen pieniin kaupan-
kaynnin osiin, tokeneihin. Kunkin tokenin
hinta maaraytyy omaisuuden kokonai-
sarvon ja siihen suhteutettuna tokenien
maaran mukaan.

Esimerkiksi uusi albumi voidaan tokeni-
soinnin avulla jakaa moniin pieniin kap-
paleisiin/osiin, joita voidaan myyda yksit-
tain digitaalisilla markkinoilla. Tallainen



toiminta olisi uutta musiikkialalla, ja se
mahdollistaisi uuden sijoituskohteen heil-
le, jotka haluaisivat tarkastella alaa si-
joitusnakdkulmasta. Musiikin tekijan-
oikeuksien kautta voitaisiin myyda osa
rojaltituloista faneille tai muille sijoitta-
jille. (Utopia Genesis Foundation 2021.)
Token toimii omistusoikeuden todis-
teena, ja tata tokenia voidaan lohkoket-
jun avulla kaupata tai siirtaa tehokkaam-
min kuin tuntemiamme perinteisia varoja
(Coinmotion, 2023). Tokenisointi voi ava-
ta musiikkifaneille uuden ja mielenkiin-
toisen sijoitusalan. Esimerkiksi muusikko
voi tokenisoida tuoreen albuminsa, jol-
loin se on kohtuuhintaan usean piensi-
joittajan saatavilla. Sijoittajat puolestaan
voisivat helposti sijoittaa uusiin artistei-
hin, ja mahdollisesti saada myds sijoituk-
silleen tuottoa.

Sweet Dreams
(Are Made of This)

Hipgnosis songs (2021) julkaisee sivus-
tollaan tapauskertomuksia menestyk-
sekkaista sijoituksista. Esimerkiksi David
A. Stewartin ja Annie Lennoxin muo-
dostaman Eurythmics-duon yksi tunne-
tuimmista kappaleista on Sweet Dreams
(Are Made ofThis). Se on ollut kaupal-
linen menetys seka Euroopassa etta
Yhdysvalloissa niin suoratoistopalve-
luissa kuin radioissakin, minka vuok-

si siita tulee jatkuvia tekijanoikeustulo-
ja. Kappaleen kaytosta on tehty myds
sopimuksia muun muassa Samsungin,
Realtor.com ja yhdysvaltalaisen kiinteis-
tonsivuston mainoksissa. Se 10ytyy myos
Sonyn PlayStationin The King -pelin taus-
talta, ja suunnitteilla on yhteistyo Sony
Picturesin Cinderella remake -version

kanssa. (Hipgnosis songs, 2021.) Tama
kaikki tuo toteutuessaan sijoittajille osuu-
den tekijanoikeustuloista kappaleesta,
joka on julkaistu jo 40 vuotta sitten.

Tokenipohjaista piensijoittamista tehdaan
muun muassa Royal-alustalla. Tyypilliset
albumiin tehtavat investoinnit vaihte-
levat 50 ja 200 dollarin valilla, sijoitta-

jia on noin 100-200 ja rojalti yhta tokenia
kohden on 0,05 ja 0,30 % valilla (Royal,
10.3.2023). Tokenit tarjoavat fanille uu-
denlaisen mahdollisuuden tukea artisteja:
samalla kun tukee haluamaansa taiteili-
jaa, saa mya0s rojaltipohjaisen omistus-
suhteen joukkorahoitteiseen sisaltoon.

Tokenisointi ja tekijanoikeuksien myymi-
nen voi olla tulevaisuuden musiikkialan
kehitysaskeleita. Aiheeseen liittyy kuiten-
kin paljon vield kysymyksia, joihin eri alo-
jen tulisi I6ytaa vastaukset. Kuka olisi esi-
merkiksi se taho, joka toimisi tokenien
liikkeeseenlaskijana? Jos se ei ole sdan-
nelty rahoituslaitos, miten varmistetaan,
etta ostettava token edustaa todellis-

ta omaisuutta? Oman riskinsa luo myods
se, ettd suuri osa alustoista toimii kryp-
tovaluutoilla, joita on olemassa jo yli 22
000 kappaletta ja uusia syntyy koko ajan
(Osakesijoittaja, 2023).

Sijoittajan riskien nakékulmasta aihee-
seen liittyy osittain samoja ongelmia ja
kysymyksia kuin virtuaalivaluuttoihin
muutoinkin. Osa virtuaalivaluutoista kul-
kee kuitenkin kohti rahan arvon sitomista
viralliseen valuuttaan, kuten Yhdysvaltain
dollariin tai euroon. Lohkoketju tuo tul-
lessaan niin musiikin ystavalle kuin puh-
taasti sijoitustoiminnastakin kiinnostu-
neelle mielenkiintoisen alueen. Mukana



on paljon kauniita unelmia ja idealismia-
kin, mutta myd6s paljon mahdollisuuksia -
jos niihin vain uskalletaan tarttual
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b Kulttuurituottajan
ammattiosaaminen
web3-ajassa

Laura-Maija Hero ja Katri Halonen



Astutaan web3-aikaan

Dataa hyddyntavéassa yhteiskunnassam-
me on kaynnissa murros kohti internetin
sovellusten seuraavaa vaihetta. Sita kut-
sutaan nimella web3 tai hajautettu web.
Web3:ssa data on yritysten ja organisaa-
tioiden hallinnoimien tietokantojen sijaan
lohkoketjuissa. Se tarjoaa mahdollisuuk-
sia toimia tilallisessa internetissa ja vir-
tuaalitodellisuuksissa eli metaversumis-
sa, kdyda kauppaa virtuaalivaluutoilla ja
kokea elamyksia uusilla tavoilla. Web3
perustuu hajauttamiseen eli tiedon hal-
linnointiin siten, etta erilaisten transak-
tioiden tekemiseen ei tarvita keskitettya
tahoa eika valikasia. Hajauttamisesta voi-
vat hyotya kaikki yhteiskunnan ja talou-
den alat, my6s luovat ja kulttuurialat. (Ks.
mm. Lehtonen ym., 2022; Odigwe, 2021.)

Tassa artikkelissa raportoimme selvitys-
temme tuloksia etsittydmme vastauk-

sia kysymykseen, mitka ovat kulttuuri-
tuottajan osaamistarpeet web3-ajassa.
Olemme keranneet kompetenssimuuttu-
jia 16:sta taman kirjan toimituksellises-

ti vertaisarvioidusta artikkelista, joissa

on kartoitettu luovien alojen toimijoiden
ja tuottajien toimintaa web3:ssa ja meta-
versumissa. Kahden tutkijan voimin ke-
réasimme Excel-taulukkoon kaikki toimin-
taa ja tilanteita kuvaavat muuttujat, joissa
kompetenssia tarvitaan, ja tiivistimme
tarvittavan osaamisen kompetenssimuut-
tujiksi. Teemoittelimme ne ja muodostim-
me osaamisteemoja ja sisaltéehdotuksia
opetussuunnitelmien kehittdmista varten.

Kohti kulttuurituottajan
web3-kompetenssien
maarittelya

Ammatillisessa korkea-asteen koulutuk-
sessa oppimistulokset ovat nayttoja sii-
ta, mita oppijan odotetaan tietavan, ym-
martavan ja osaavan oppimisprosessin
onnistuneen loppuunsaattamisen jal-
keen (European Communities, 2015).
Oppimistulokset liittyvat paaasiassa op-
pimiskonteksteihin (Pikkarainen, 2014).
Yleistermi “kompetenssi” kaipaa selven-
nysta tassa yhteydessa. Kompetenssi on
tiedon, taitojen ja asenteiden yhdistamis-
ta ja ilmentamista suorituksessa tietys-
sa, ennalta maaritellyssa kontekstissa ja
konkreettisissa, autenttisissa tehtavissa
(Mulder, 2012; Mulder & Gulikers, 2011;
Sturing ym., 2011). Mulder (2012) erotte-
li osaamiselle kolme nakokulmaa: kayt-
taytymisfunktionalismin, integroidun
ammatillisuuden ja sijoittuvan professio-
nalismin. Tasséa artikkelissa sovelletaan
Mulderin (2012) maaritelmaa osaami-
sesta sijoittuneeksi professionalismik-
si, silla se tarkoittaa, ettd osaamisella on
merkitysta kontekstissa, jossa ammatti-
laiset toimivat. Kompetenssitavoite on
synonyymi osaamistavoitteelle, kun ta-
voitteena on kouluttaa ammattilaisia tai
asiantuntijoita ammattikorkeakoulujen
kontekstissa.

Spencerin ja Spencerin (1993) mukaan
osaamiseen liittyy aina intentio. Tassa
maaritelty konteksti on kulttuurituotan-
non tutkintoon johtava koulutus, jossa in-
tentioksi eli motivaatioksi kohti tavoitetta
voidaan nahda kulttuurituottajan ammat-
tiosaaminen (AMK-taso, taso 6) ja kult-
tuurituottajan asiantuntijaosaaminen



(YAMK-taso, taso 7). Haastavaksi osaa-
mismuuttujien maarittelyn opetussuun-
nitelmiin tekee se, ettd kompetenssi
yhdistetdan tdman periaatteen nojalla on-
nistuneeseen suoritukseen kaytannon ti-
lanteissa, vaikka mitattavia standardeja
kayttaytymiselle tositilanteissa onkin vai-
kea antaa ennalta (ks. mm. Pikkarainen,
2014). Mulderin (2012), Mulderin ja
Gulikersin (2011) seka Sturingin ym.
(2011) mukaan kompetenssi on maaritelty
yhdistamaan tiedot, taidot ja asenteet ko-
konaisuudeksi, joka ilmenee suorituksena
tietyssa kontekstissa ja konkreettisissa,
autenttisissa tehtavissa. Ammatillisessa
viitekehyksessa kompetenssien kehitta-
misen nakokulmasta asenteita voidaan
tutkia suhteessa toimintaan, jonka yhtey-
dessa ne rakentuvat. Asenteet voidaan
nahda osittain sosiaalisen ympariston
maardamina ja osittain yksilén ominai-
suuksina — kuitenkin sidoksissa tehta-
vaan. (Baartman & de Bruijn, 2011.)

Tassa artikkelissa kartoitetaan niita tie-
toja, taitoja ja asenteita, jotka voivat il-
meta suorituksena web3-yhteyksissa ja
kulttuurituotantoon liittyvissa web3-ajan
tehtavissa. Web3 on internetin kehitys-
vaihe, jonka tavoitteena on tarjota hajau-
tettua paatoksentekoa ja kaupankayntia
mahdollistavia palveluja. Hajautetussa
paatoksenteossa voidaan hyédyntaa esi-
merkiksi hajautettuja itsenaisia organi-
saatioita, kaupankaynnissa puolestaan
kryptovaluuttoja tai digitaalisia hallintato-
distuksia, jotka tyypillisesti varmistetaan
lohkoketjujen avulla. Kulttuurituottajan
toiminta ja roolit metaversumissa, NFT-
tuotemarkkinassa ja yleensakin digitaa-
lisessa taide- ja kulttuuritoiminnassa
ovat talla hetkellad hyvin epaselvia. Tassa

kirjassa on annettu laajasti konkreettisia
esimerkkeja kulttuuritoiminnasta web3-
ajan kynnyksella. Niihin nojaten on ollut
mahdollista poimia konkreettista toimin-
taa ja tilanteita sekd nimeta kompetens-
simuuttujia hahmoteltaessa tarvittavaa
osaamista useamman tutkijan voimin.

Suomessa kulttuurituottajien roolit ovat
olleet vahvasti kytkoksissa julkisen sek-
torin kehitykseen ja taiteelle eri aikoi-

na asetettuihin odotuksiin. Sisall6t ja
toimintatavat ovat elaneet kulttuuripoli-
titkkan eri aikakausien mukana (Halonen,
2015). Viimeaikaisessa kirjoittelussa kult-
tuurituottajan ammattiosaamista on ku-
vattu seka tyopositiosta, toimintapro-
sesseista etta osaamisprofiileista kasin.
TyoOpositiosta lahtevassa erittelyssa
(Halonen, 2011) korostuu tuottajan roo-

li taiteen ja kulttuurin kentan toimijana.
Hanen positioonsa vaikuttavat etenkin
suhde taiteilijaan, mahdollisuudet vaikut-
taa tuotantoon seka taiteellisten ja kau-
pallisten paamaarien rooli toiminnassa.
Toimintaprosesseissa painottuvat luo-
van sisallon tuotannollinen osaaminen
ja vahva yleis6n tunteminen (Halonen &
Torkko, 2021) seka yhteisdmanageroin-

ti (Halonen, 2017a; 2017b; Halonen & Ala-
Nikkola, 2016). Etenkin yhteisOn energian
managerointi ja kdantaminen osaksi tai-
teellis-tuotannollista prosessia on selvas-
ti vahvistuva trendi. Osaamisprofiileista
kasin lahteva ammattiosaamisen eritte-
ly on keskittynyt toisaalta kulttuurituot-
tajakoulutuksen opetussuunnitelmien
analyysiin (Halonen, 2011) ja toisaal-

ta osaamisen ulottuvuuksiin suhtees-

sa toimintakenttaan, kuhunkin luo-

van alan kulttuurisisaltoon, yleis6on,



lilketoimintaosaamiseen ja poikkisektori-
aaliseen osaamiseen (Halonen, 2007).

Suomessa kulttuurituotannon korkea-
koulutusta jarjestetdan ammattikorkea-
kouluissa seka Arts Management- ja
kulttuuripolitiikkapainotteisena yliopis-
toissa. Kulttuurituottaja (AMK) -tutkin-
toa tarjotaan ArcadaYrkeshdgskolassa,
Humanistisessa ammattikorkeakoulus-
sa, Metropolia Ammattikorkeakoulussa
seka Seinajoen ammattikorkeakoulus-
sa. Kulttuurituottajakoulutusta (AMK ja
YAMK) jarjestavat ovat sitoutuneet yh-
teiseen, ammattispesifiin osaamistavoit-
teistoon, jota kaikkien tutkinnot tuottavat.
Kulttuurituottaja-ammattikorkeakoulujen
(2017) yhteisesti sopimat alakohtaiset
kompetenssit sisaltavat toimintaymparis-
ton tuntemusta, tuottamisprosessin hal-
lintaa, liiketaloudellista osaamista seka
kehittamis- ja vuorovaikutusosaamista.

Kartoituksen tavoite ja
metodit

Téassa kartoituksessa pyrittiin selvitta-
maan kulttuurituottajan osaamistarpeita
web3-ajassa. Artikkelissa kasitellaan kult-
tuurin tuotantoa tekevaa valittajaporras-
ta yrityksissa, kulttuuri-instituutioissa ja
kuntien kulttuuritoimessa seka ns. tee se
itse -taitelijaa, joka hoitaa itse myos tuo-
tannon. Kartoitus pyrkii vastaamaan ky-
symykseen siita, mitka ovat kulttuuri-
tuottajan osaamistarpeet web3-ajassa.
Kartoituksella etsittiin osaamistarpeita
ja autenttisia tilanteita, joissa osaamis-
ta tarvitaan kaytannossa. Tietoa voidaan
kayttaa opetussuunnitelmauudistus-

ten tukena, kulttuurituotannon opin-
tojaksojen sisaltdja suunniteltaessa ja

kulttuurituotannon opettajien taydennys-
koulutusta kohdennettaessa. Mitaan val-
mista osaamismatriisia ei ole mahdollista
viela tdssa vaiheessa antaa, silla web3 on
vahvasti muotoutumassa oleva kehitys-
kulku, johon kytkeytyvat osaamistarpeet
muuntuvat nopeasti. Sen sijaan tavoit-
teena on tarjota laaja ndkemys aiheeseen
liittyvista mahdollisista osaamisista ja al-
tistaa se myohemmin koulutusohjelmien
kriittiselle tarkastelulle. Osaamistarpeita
on syyta monitoroida jatkuvasti kulttuu-
rituotannon ammattilaisia kuulemalla ja
tulevaisuuskuvia kerdamalla mutta myos
alan tutkimuksia ja toimintaa pitkajantei-
sesti seuraamalla.

Kulttuurituottajan web3-ajan osaamis-
tarpeita selvitettiin vaiheittaisen proses-
sin avulla nojaten tata kirjaa varten ke-
rattyihin aineistoihin ja tutkimuksiin,
neuvottelemalla web3-ajan tuotantoi-

hin perehtyneiden kulttuurituottajaopet-
tajien kesken ja haastattelemalla ken-

tan tuottajia. LUME-esiselvitys koostuu
16 osatutkimuksesta, jotka on julkais-

tu tassa kirjassa. Aluksi kaksi tutkijaa

teki dokumenttianalyysin Goldsteinin ja
Reiboldtin (2004) ehdotuksen mukaises-
ti. Alustavaan analyysiin valittiin kaikki ta-
man kirjan 16 kartoitusta, jotka liittyvat
aiheeseen web3 kulttuurituotannon alal-
la. Artikkeleista poimittiin tilanteita, joissa
tuottajaosaaminen on tarpeellista tai na-
kyy. Niistd muodostettiin osaamismuut-
tujia eli osaamistavoitetta kuvaavia tee-
moja (ks. taulukko 1).

Toisessa vaiheessa |I0ydettyja muuttu-
jia tarkasteltiin viimeaikaista akateemis-
ta tutkimusta vasten. Syventavaksi mate-
riaaliksi valittiin 30 taide ja metaversumi



-aiheista akateemista tutkimusartikkelia.
Kolmannessa vaiheessa osaamismuut-
tujia esiteltiin alustavassa taulukossa
web3-asioihin perehtyneille taiteilija-tuot-
tajille, ja heita haastateltiin teemahaas-
tattelun menetelmalla. Taiteilija-tuottajan
roolissa toimivat nuoret aloittavat teki-
jat ovat kiinnostavia haastateltavia, kos-
ka he kuuluvat LUME-hankkeen koh-
deryhmaan ja pystyvat tarkastelemaan
web3-ilmidta niin taiteilijan kuin valit-
tajaportaankin nakdkulmasta. He edus-
tivat kuvataidetta, muotisuunnittelua,
XR-designia, 3D-muotoilua ja tapahtuma-
tuotantoa. Haastatteluissa taiteilija-tuotta-
ja-asiantuntijoille palautettiin ensin mie-
leen konkreettiset web3-tapaukset, joita
he ovat olleet tuottamassa tai joissa he
ovat toimineet sisalléntuottaja-taiteilijoi-
na. Niitd olivat muun muassa NFT-taiteen
tai -tuotteen tekeminen ja markkinoille
vieminen ja jakelu, digitaalisten kaksos-
ten toteuttaminen, metaversumitapah-
tumiin osallistuminen tai metaversumi-
tapahtuma-alustan rakentaminen seka
lohkoketjujen ja kryptovaluuttojen kayt-
tdminen. Sitten haastateltavien kanssa
kaytiin lapi alustavia osaamismuuttujia
ja keskusteltiin konkreettisista tilanteis-
ta, joissa osaaminen nakyy. Lopuksi kes-
kusteltiin valittdjaportaan puuttumisesta
ja disentralisaation ideologiasta, valittaji-
en tarpeellisuudesta ja erilaisista rooleis-
ta seka tulevaisuuden mahdollisuuksista.
Neljannessa vaiheessa taulukkoon tehtiin
muutoksia kolmen web3-tuotantoihin pe-
rehtyneen opettajan kesken ja neuvotel-
tiin tarkat sanamuodot.

Loydoksia: kulttuurituottajan
osaamistarpeita web3-ajassa

Aineistojen perusteella voitiin 10ytaa yh-
deksan osaamistavoitteiden paakatego-
riaa, jotka jakautuvat 25 alakategoriaan
(taulukko 1). Koska tavoitteena on tarjota
laaja nakemys aiheeseen liittyvista mah-
dollisista osaamisista ja altistaa se myo-
hemmin koulutusohjelmien kriittiselle
tarkastelulle, laajempi kokoelma saattaa
puolustaa tassa vaiheessa paikkaansa.
Tassa luvussa osaamistavoitteet esitel-
laan niiden kaytannon tilanteiden valos-
sa, joissa osaamista tarvitaan. Samalla
pohditaan tuottajan toimintaa ja rooleja
suhteessa toimintaan.

Web3-toiminnan tietopohja
osaamisalueena

LUME-esiselvityksen artikkeleissa selvim-
min nakyy web3:n tietopohjan osaami-
sen tarve (Halonen, 2023b; Hero, 20233;
2023b). On tunnettava kasitteita, viime-
aikaisia tilastoja ja tutkimuksia, teki-
janoikeus- ja tietosuojalainsdadantoa,
EU-lainsdadantoa ja web3-toiminnan
saantelya esimerkiksi lohkoketjujen ja
kryptovaluuttojen osalta. Teoreettista tie-
toa tarvitaan mintattaessa ja hyodynnet-
tdessa NFT:ita, rakennettaessa metaver-
sumiymparistda, pohdittaessa artistien
saattamista tarjolle laajalle yleisélle (in-
die-/major-yhtion valinta), valittaessa
alustaa ja siirrettdessa sisaltoa alusto-
jen valilla (sisallon tekijan ja kayttajan oi-
keudet), pohdittaessa toiminnan hallintaa
DAO-ymparistossa sekda huomioitaessa
asiakkaiden oikeudet palvelutuotannossa.



Taulukko 1. Kulttuurituottajan osaamistarpeet Web3 -ajassa perustuen LUME-esiselvitykseen

Osaamistavoite:
Paakategoria

Osaamistavoite:
Alakategoria

Esimerkkeja tilanteista,
joissa osaamista tarvitaan

Web3-toiminnan
tietopohjan
osaaminen

Web3, metaversumi
ja NFT: kasitteen-
maarittely ja
teoreettinen tieto
seka viimeaikaiset
tutkimukset

Tekijanoikeuksien
ja tietosuojan
ymmartaminen

EU-lainsaadannon
ja saantelyn
ymmartaminen

Lohkoketjuihin ja
kryptovaluuttoihin
liittyva saantely

Kulttuurituotannon
mahdollisuuksia punnittaessa on
tunnettava tuorein tieto aiheesta

Tuottaja voi olla vastuussa
taiteilijoiden ja muiden
sisallontuottajien oikeuksien
toteutumisesta

Tarvitaan, jottei menetella
laittomasti virtuaalitapahtuma-
tuotannoissa eika
NFT-teoskaupassa

NFT-tuotteisiin
liittyva kaytannon
taito

Lohkoketjuihin ja
kryptovaluuttoihin
liittyva saantely

NFT-tuotehallinta ja
prosessiosaaminen:
toteutus,
minttaaminen,
laadunhallinta

NFT-tuotteiden jakelu
ja monetisointi

Tarvitaan mm.
NFT-kaupankaynnissa

Taiteilijoiden ja sisallontuottajien
virtuaalisten ja digitaalisten
tuotteiden luomisen tuotannossa
tukeminen, erilaisten NFT-
tuotteiden tarpeen arviointi ja
sisaltdjen ideointi,

NFT-taideteoksen prosessi
taiteilijalta yleisolle, minttaaminen
eli lohkoketjuun vieminen tai sen
tukeminen

Tuotteiden laadun monitoroiminen

Eri vaihtoehtojen tunteminen
ja sopivimman valinta: rojaltit
jalkimarkkinoilla, huutokauppa,
kiintea hinta, tarjoukset

Taiteilijoiden teosten jakelu
virtuaaligallerioissa ja
metaversumeissa

Tunnistettava, milloin esim.
lippukauppa kannattaa
vieda lohkoketjupohjaiseen
jarjestelmaan, rakennettava
lisaarvoa NFT-lipulle




Osaamistavoite: | Osaamistavoite: Esimerkkeja tilanteista,

Paakategoria Alakategoria joissa osaamista tarvitaan
Virtuaalisten Ideointi, kehittdminen
elamysten tuotanto | ja tuotteistaminen

virtuaalitodellisuuksiin

Virtuaalitapahtuma-
paikan suunnittelu Yhteistyd XR-suunnittelijoiden
ja toteuttaminen kanssa, palvelujen
metaversumi- kehitys ja yllapitaminen,

_ _ alustalle avatarhenkilokunnan
Virtuaali- rekrytoiminen, sisdltdsuunnittelu
elémys_tuotanto- Virtuaalitodellisuus- | seki yleisjen palvelujen ja
osaaminen tapahtuman yritysyhteistydn suunnittelu ja

metaversumissa

fasilitoiminen

toteutus

Digitaalisten Yleisdjen ohjaaminen ja
kaksosten osallistaminen, teknisten
hyédyntaminen ongelmien ratkominen,
tapahtuma- opastaminen avattarena
tuotannossa
Digitaalisen kaksosen suunnittelu
ja toteutuksen ostaminen
Virtuaali- Digitaalisen taiteen
oheispalvelujen ja kulttuuriperinnoén
Kulttuuri- kehittamis- museokokoelmat ja sailytys,
instituutioiden osaaminen museoiden ja kulttuurilaitosten
ja -yritysten virtuaalioheispalvelujen
virtuaalipalvelujen | Virtuaali- yllépitaminen ja kehittaminen

kehitys- ja
yllapito-osaaminen

museologia ja
-pedagogiikka

Virtuaalitodellisuuden ja NFT:n
hy6édyntaminen kulttuuriperinndon
museopedagogiikassa

Teknologioiden
sovellus-
osaaminen ja
ostamis-
osaaminen

Teknologian
hyodyntamis-
mahdollisuuksien
ymmartaminen

Teknisten toteutusten
ostamisosaaminen

Asenteet uutta
teknologiaa kohtaan

XR- ja tekoalyteknologioiden
ymmartaminen ja
hyodyntamisosaaminen
kulttuurituotannon nakdkulmasta,
NFT- ja lohkoketjuteknologiat,
laajennetun todellisuuden

ja tekoalyn hyoédyntamisen
mahdollisuudet

XR-, ohjelmistokehitys- ja
muiden toteuttamistoimistojen
briiffaaminen, kehittamistyodssa
asiakkaana toimiminen ja
lanseeraaminen

Asennejoustavuuden kehittaminen
NFT-taiteeseen, XR-teknologioihin ja
virtuaalikulttuuriin, uteliaisuus uusia
teknologioita kohtaan




Osaamistavoite:

Paakategoria

Osaamistavoite:
Alakategoria

Esimerkkeja tilanteista,
joissa osaamista tarvitaan

Virtuaaliyleisotyo
ja yleisojen
osallistaminen

Virtuaali-interaktio
yleis6jen kanssa

Yleisojen
osallistaminen ja
ohjaus

Yleis6jen opastaminen, eksymisen
estaminen, yleisdjen kouluttaminen,
yleisopohjan kasvattaminen, uusien
yleisbjen tavoittaminen, fanien
ansaintamahdollisuudet ja hyodyt
jasenyydesta

Digitaalisten
ansaintatapojen
soveltamis-
osaaminen

Virtuaalituotteiden
ja NFT:n myynti

ja kaupankaynnin
hallinta

Virtuaalivaluuttojen ja
rahavirtojen hallinta

Artistibrandin,
faniyhteisty6n

ja yleisotyon
kaupallistaminen

Digitaalinen
palveluliiketoiminta

Virtuaalimarkkinointi

Virtuaaliset oheistuotteet,
virtuaalimuseokaupan tuotteet ja
NFT-lippukauppa

NFT-markkinoiden ja
kryptovaluuttojen seuraaminen,
rahan alkuperan lapinakyvyys

ja eettisyys, tunnistettava
virtuaalilompakko, eri valuutat ja
kauppapaikat — osattava valita omiin
produktioihin sopivimmat

Virtuaalisen artistibrandin
kehittaminen ja lanseeraaminen,
virtuaalisten esiintymisten
tilaaminen sopimusneuvotteluineen,
virtuaalifaniklubit ja yleisdjen vapaat
yhteis6t ansaintana — osattava
aktivoida faneja osallistumaan
joukkorahoitukseen, mietittava
palkkiot ja toimittava faniyhteison
tunnelmankohottajana ja
innostajana

Metaversumissa tarjottavat palvelut
yleisdille: yhteistyon rakentaminen,
palvelujen osto ja yllapito,

on demand -palvelujen
ja suoratoistojen erilaiset
ansaintamallit ja funktiot

Metaversumi fyysisten
hyoddykkeiden ja tapahtumien
markkinointi- ja kauppapaikkana,
uutuusarvon hyodyntaminen
brandien markkinoinnissa




kestavyys ja
vihrea digitaalinen

Digitaalisten
tuotanto

sisaltojen
kierrattaminen

kestavyyden nojalla

Osaamistavoite: | Osaamistavoite: Esimerkkeja tilanteista,

Paakategoria Alakategoria joissa osaamista tarvitaan
Digitaalisten Digitaalisten tuotteiden ja palvelujen
ratkaisujen kestavyyden arvioiminen osana
valitseminen tapahtumatuotantoa, digitaalisen

Ekologinen ekologisen vaihtoehdon hyodyt suhteessa

fyysisiin ratkaisuihin ja kokemuksen
laatuun

Digitaalisten tuotteiden ja palvelujen
kestavyys ja ekologinen kuormitus,

3D-mallien kierrattaminen

Uhkien ja riskien
hallintaosaaminen

Uhkien ja riskien

hallintaosaaminen

Virtuaalihy6dykkeiden ja -teosten
tietoturvallisuus, vaarinkaytokset
ja riskit, avattarien turvallisuus,
hairinnan estaminen ja oikeuksien
toteutumisen vartioiminen
metaversumissa, NFT-huijaukset
ja vaarinkaytokset seka niiden
estaminen,

teknisen toteutuksen epavarmuus

Teoreettista tietoa tarvitaan datan ar-

von ja hyddyntamisen logiikkojen ym-
martamisessa seka datan keraami-

sen rajoitteita sovellettaessa. Palveluja
suunniteltaessa ja tarjottaessa taytyy

olla myds tietoa asiakkaiden oikeuk-

sien ja turvallisuuden huomioimisesta.
Kryptovaluuttamarkkinoiden saantelyme-
kanismeja tai sdantelemattomyytta tulee
ymmartaa valittaessa valuuttoja, joilla si-
saltokauppaa kadydaan, ja tuloutettaessa
niita esimerkiksi euroiksi. Kasitteita tulee
osata kayttaa perustellusti — esimerkiksi
mita metaversumilla tarkoitetaan ja mitka
ovat sen piirteitd, mita web3:lla ja lohko-
ketjuilla tarkoitetaan ja millaisia ovat tu-
levaisuuden nakymat. Lisaksi on tarkeaa
ymmartaa NFT kasitteena.

NFT-tuotteisiin liittyva kaytannon taito

NFT-tuotteisiin liittyvien taitojen tarpeelli-
suus nakyy seka esiselvityksen kartoituk-
sissa (Granqvist & Hero, 2023; Halonen,
2023c, d; Tervonen, 2023; Tikkaoja,

2023a, b; Vimpari & Hero, 2023) etta va-
lidointihaastatteluissa (Granqvist, 2023;
Sucksdorff, 2023; Vimpari, 2023; Vuorio,
2023). Lisaksi se nakyy alan akateemisis-
sa tutkimuksissa ja NFT-markkinoita ka-
sittelevissa artikkeleissa, jotka keskitty-
vat NFT:n omistajuuteen, lilketoimintaan,
myyntiin, jalkimarkkinoihin, tuotteen ar-
voon ja hinnoitteluun sen harvinaisuuden
perusteella seka riskeihin (Ante, 2022;
Bao & Roubaud, 2022; Belk ym., 2022;
Hirsch, 2022; Mekacher ym., 2022; Nadini
ym., 2021; Pinto-Gutiérrez ym., 2022).




Kaytannossa taitoja tarvitaan, kun on
mahdollisuus ideoida ja tuottaa NFT:iksi
tuotteita, joissa hyodynnetdaan monipuo-
lisesti artistin tai taiteilijan brandia, seka
suunniteltaessa siirtymista kryptoalus-
talle tekemaan transaktioita. Talloin tulee
paattaa teoksen sisallésta, tunnistaa ar-
tistin toiminnan ja brandin monetisoinnin
vaihtoehdot, maaritella hinta, luoda digi-
teos, vieda teos kauppapaikalle seka tun-
tea eri myyntivaihtoehdot (rojaltit jalki-
markkinoilla, huutokauppa, kiintea hinta,
tarjoukset) ja valita niista sopivin (mm.
Halonen, 2023 b, c; Halonen & Tervonen,
2023b). Taitoja voidaan tarvita myos ja-
kelussa eri kulttuurialoilla eri yhteyksis-
sa. Esimerkiksi avattarelle suunnitellun
vaatteen voi vieda myyntiin NFT:na digi-
taalisen NFT-muodin alustoille DRessX-
kauppaan tai Fabricantiin (mm. Granqvist
& Hero, 2023).

Valittajia on NFT-taiteilijoille — alustojen li-
saksi — toistaiseksi tarjolla hyvin vahan.
Valittajille voisi kuitenkin olla jo kysyn-
taa, kun fyysisia teoksia tekevat taiteili-
jat ryhtyvat tekemaan digitaalista taidetta
tai taideteoksiinsa liittyvia NFT-tuotteita.
"Jos taiteilija on vanha eika diginatiivi,
olisi ehka hyva olla tuottaja auttamassa,
esim. David Hockney. Nuoret tiktokkaa-
jat osaa itsekin ottaa selvaa ja toteuttaa.”
(Vimpari, 2023.) Taiteilijoille on tarjolla
toistaiseksi vain vahan valittajia. Usein he
myos haluavat hoitaa teostensa jakelun
ja promoamisen itse, jotta tuloa ei tarvit-
se jakaa valikasien kanssa.

Muutamia tiedan, jotka tarjoavat
taiteilijoille PR-palveluja eli
hoitavat markkinointia ja vie

NFT-toita digi- ja fyysisiin
nayttelyihin. En tieda, onko viela
Suomessa tallaista palvelua.
Jenkeissa ainakin on, kun ovat
tarjonneet palveluja Twitterissa.
Itse naen, etta fyysisten
gallerioiden ottama tyypillinen
40 % olisi liikaa provisiota
valittajalle. Mutta jos muilla toimii
valittajien palvelut ja nakisin,
ettd on edistanyt nakyvyytta

ja asiakaskontakteja, voisin

olla kiinnostunut. Nyt toimin
mieluummin yksin. (Vimpari,
2023.)

Suomalaisten museoiden ja gallerioiden
kiinnostus NFT-taiteen esittamiseen ja va-
littamiseen on toistaiseksi ollut hyvin va-
haista. Edes taiteilija-tuottajan ehdotuk-
seen ei ole tartuttu tai vastattu: "Kukaan
suomalainen taidegalleria ja museo ei
ole ottanut yhteytta NFT-taidenayttelyn
tekeilla olosta. Lahetin Amos Rexin joh-
dolle ehdotuksen Helsingin keskus-

tan muuttamisesta NFT-taiteen naytte-
lyksi — kukaan ei vastannut.” (Vimpari,
2023.) NFT-nayttelyt eivat ole suomalai-
sissa gallerioissa viela toistaiseksi yleisia.
Luultavasti tarvitaan ensin kansainvilis-
ta kuuluisuutta ja nimea, jotta nayttelyita
kiinnostutaan jarjestamaan.

Hyvin harvalla on Suomessa

ollut nayttelya, tiedan ainoastaan
Lucas Zanotton. Saattaa olla, etta
oli itse vuokrattu galleria, mutta
ihan puhdas NFT-nayttely se oli.
Mutta Jenni Pasasen tilanteesta en
tieda, en ole ainakaan tormannyt
hanen nayttelyihinsa Suomessa.
Ite ihan edelleen kylla fiilistelen



fyysisia museoita ja gallerioita,
SuperRarella on fyysisia tilojakin.
Metaversumigalleriatkin
kiinnostaa, kaikki esitysmuodot
kiinnostaa, kokeilevat ja uudet
asiat. (Vimpari, 2023.)

Taitelija-tuottaja voisi itsekin perustaa
nk. riippumattoman gallerian esimerkik-
si SuperRareen. Web3-taiteen desentrali-
saation ajatus nakyy kollektiivisessa yh-
teisen hyvan edistamisessa:

Ajatuksen tasolla kuulostaa
kivalle, etta perustaisin

oman independent-gallerian
SuperRareen. En ainakaan

talla hetkella, mutta kiva arvo
on, ettd pystyisin jeesaamaan
muita taiteilijoita. Ja varsinkin
jos tykkaan jonkun toista,

niin jeesaan mieluusti heita.
Mutta en alkaisi viemaan osaa
heidan leivastaan. En osaa
sanoa tulevaisuudessa - en ole
ajatellut tuota. Olisi kiinnostava
edistaa vahemmistotaiteilijoiden
aanta, esim. naisten, ja auttaa

on vaikea maaritella, eika NFT-taide kan-
nata pelkan rahan takia.

Hommaan on kulunut tosiaan
tuo 2 (ja puol) vuotta, muun
taiteellisen tyoskentelyn ja
opiskelujen ohella. Mitaan
tarkempaa tuotto-odottamaa

en ole asettanut NFT:ille. NFT:t
voivat tarjota globaalin yhteyden
taiteilijan haluamalle polulleen,
mutta se ei ole taattua.Tana
paivana tekijoita riittaa ja jutun
jujuun sisaan paasemiseksi
tarvitaan taiteen lisaksi usein
yhteisollisyytta ja perehtymista
web3:n kulttuurista. Toisaalta
kotimaisten taiteilijoiden maara
NFT-meiningeisséa on viela

aika maltillista, joten ainakaan
Suomessa asuvien taiteilijoiden
keskinaista kilpailua ei ole
havaittavissa. Polun paasta voi
siis aueta mahdollinen uusi vayla
taiteen edistamiselle, jota ei saa
selville muuta kuin kokeilemalla.
(Vimpari, 2023.)

vahemmistdjen edustajien toita
esille. Arvokkaimpien web3-
projektien tilastossa miesvoittoista
tekijyytta on paljon. Oon mieluusti
mukana vahemmistojen ja

naisten projekteissa edistamassa,
ennen kaikkea taitavien tyyppien
saattamisessa nakyville. (Vimpari,
2023.)

NFT-taiteilijaksi on periaatteessa voinut
ryhtya kuka tahansa, mutta aloittami-
nen koetaan talla hetkella melko vaikeak-
si. Markkina on suppea ainakin XR-
suunnittelija-tuottajan nakokulmasta:

NFT-taide on nykyaan varsin niche-
markkina, joka on muuttunut
paljon alkupaivien bull marketin
jalkeen. Silloin vahan mika

NFT-taiteilijan polku edellyttda kokeiluja,
perehtymista “web3-kulttuuriin” ja pyrki-
mista yhteisollisyyteen. Tuotto-odotuksia

tahansa NFT saattoi parjata hyvin.
Mutta tana paivana se vaatii paljon
toita nakyvyyden, nimen luomisen
ja yleison saavuttamisen eteen,



jos haluaa parjata NFT-taiteilijana,
ja silloinkin on epavarmaa,
kiinnostuuko kukaan lopulta
tuotteesta. Omalla kohdalla nakisin
realistisempana tuottaa esim.
tilauksesta erilaista NFT-sisaltoa
asiakkaalle, jonka isoin etu on se,
etta voin itse maarittaa tyolleni
hinnan seka tuotteesta riippuen
saada my0s jalkimarkkinasta
osuuden. Olen mm. tata varten
perustanut toiminimen VRIO,
joka tarjoaa XR-suunnittelua seka
konsultointia. (Vuorio, 2023.)

Suosittelen NFT-taidetta nuorille
taiteilijoille, jotka kokevat oman
tydnsa soveltuvaksi digitaaliseksi.
En suosittele, mikali ajatuksena
on trendien perassa juokseminen
tai jos se ei tunnu muuten

vain omalta jutulta. Mielestani
esimerkiksi keraamikon ei tarvitse
varta vasten alkaa digitalisoimaan
toitaan, mikali halu on pysyttaytya
fyysisten toiden myynnissa ja
esillepanossa. (Vimpari, 2023.)

Virtuaalielamysten tuotanto-osaaminen

Virtuaalielamysten tuotanto-osaamisen
tarve metaversumissa perustuu LUME-
esiselvityksen osatutkimuksiin (Granqvist
& Hero, 2023; Halonen, 2023b, d, e; Hero,
2023b; Sucksdorff & Hero, 2023; Vimpari
& Hero, 2023), akateemisiin tutkimuk-
siin 3D-taiteesta, arkkitehtuurista, meta-
versumimuodista ja peleista, immersiivi-
seen taidekokemukseen ja live-teatteriin
metaversumissa, metaversumimuotiin

avattareille ja muotinayttelyihin
(Aranyossy, 2022; Baia Reis & Ashmore,
2022; Casciani ym., 2022; Choi ym., 2022;
Dionisio ym., 2013; Nevelsteen, 2016;
Novakova & Starchon, 2021; Spence,
2022; Sarmakari, 2021; Zhang, 2022) seka
validointihaastatteluihin.

Kulttuurituottajalta odotetaan osaamis-
ta virtuaalisten elamysten tuotannossa,
virtuaalitapahtumapaikan suunnittelus-
sa ja toteuttamisessa metaversumialus-
talle seka virtuaalitodellisuustapahtuman
fasilitoimisessa ja digitaalisten kaksosten
hyddyntamisessa. Osaamista tarvitaan ti-
lanteissa, joissa ideointi, kehittaminen

ja tuotteistaminen virtuaalitodellisuuk-
siin mahdollistavat uusien jarkevien kult-
tuurielamysten syntymisen. Kaytannossa
tuotannot tapahtuvat yhteistydssa XR-
suunnittelijoiden kanssa. Niihin sisaltyy
palvelujen kehittamista ja yllapitamista,
avatarhenkilkunnan rekrytoimista, si-
saltosuunnittelua seka yleisdjen palve-
lujen ja yritysyhteistyon suunnittelua ja
toteutusta. Metaversumissa yleisdjen oh-
jaaminen ja osallistaminen on ensiarvoi-
sen tarkeaa. Virtuaalitiloissa lilkkumises-
sa opastamisesta ja teknisten ongelmien
ratkomisesta tulee helposti tarpeellista
ympariston ollessa uusi ja teknologian

— ainakin osalle — viela pitkaan hyvinkin
vierasta. Virtuaaliset kaksoset yleistyvat
esitystekniikassa ja tapahtumatuotannos-
sa. Niita tarvitaan saastamaan resursse-
ja harjoitusvaiheessa teatterissa, tapah-
tumien aluesuunnittelussa, digitaalisen
taiteen esittamisessa tilallisella alustal-
la ja taideinstituutioiden, kuten museoi-
den, kansainvalistyessa. “Metaversumi
on vain alusta, ja jotta siita tulee paikka,
se vaatii tuotantoa ymparilleen.Tarvitaan



perinteisten pohdintojen lisdaksi my0s si-
salléntuotantoa hyvin erilaisessa merki-
tyksessa kuin ennen!” (Sucksdorff, 2023.)

Tuottajaa tarvitaan tyéryhman organisoi-
misessa ja tuotannon tekemisessad mut-
ta myos esiintyjien ja metaversumitilojen
suunnittelussa ja teknisten edellytysten
valitsemisessa.

Vaikka lopputuote on
"virtuaalinen’, niin tekijat on
kuitenkin reaalimaailman
tekijoita (pois lukien mahdollisen
Al:n panoksen) - tarkoittaen,

ettd tyontekijat, taiteilijat

tarvii tuotannollista tukea,
hallinnollista tukea esim.

tilojen, valineiden, HR:n,
kulurakenteiden, kustannusten,
palkkojen, logistiikan ym.
ymparille. Hyva tuottaja voi olla
ikaan kuin luovan toimiston tai
tekijaryhman valittaja, manageri,
joka hoitaa metatyon — sen

tyon, mika tarvitaan, jotta sita
sisaltoa voidaan oikeasti tehda.
(Sucksdorff, 2023.)

Esimerkiksi digitaalisissa kaksosissa vain
toinen osa on virtuaalitodellisuudessa. ..
oma nakemys on, etta tuotannollinen tyo
kasvaa, jos kappaleita on "kaksi” - tar-
koittaen, ettd on kaksi tuotantolinjaa: vir-
tuaalinen ja reaalinen. Molempien ym-
martaminen ja osaaminen on olennaista.”
(Sucksdorff, 2023.)

Metaverse Fashion Week

oli iso tapahtuma, jossa oli
muotinaytoksia ja showroomeja,
lilan pelimaisia viela, low poly

-piirrettyja maailmoja, jotka
vaativat muotisuunnittelijan
nakokulmasta parannusta.
Sekoitettiin virtu ja fyysista:
ihmisia oli puhumassa omana
itsenaan live-tapahtumina
metaversealustalla, se oli
kiinnostavaa ja toimivaa. Loysin
perille, mutta mun kone ei
melkein pystynyt pyorittamaan
tapahtumaa. Oli siina teknisia
ongelmia. Kaytettavyys oli aika
huonoa vanhalla koneella, vaikka
kone on muuten ihan hyva.

Jos tulee viela realistisemmat
maailmat, grafiikkaa kehitetaan,
nythan oli viela yksinkertainen
pelimainen... Epicenterin
metaversetapahtumassa
keskusteltiin, etta ei pitaisi vaatia
VR-laseja. Jokin firma kehittaa
jopa puhelimelle, tai koneelle,
lataaminen poistuisi. Realistisen
nakoinen metaversumi halutaan.
Haluaisin, ettd mun vaatteet
olisivat realistisen nakaisia.
(Grangvist, 2023.)

Vaikka kulttuurin tuominen metaversu-
miin nahdaan tarkeana, yleison nakokul-
masta voidaan ndhda myds monia pa-
rannusta tarvitsevia, viela keskeneraisia
teknisia vaateita:

Kulttuurin tuominen
metaversumiin on iso
mahdollisuus, mutta sen
suurimmat mahdollisuudet
edeltavat kayttajan kiinteaa,
cross-platform-web3-
identiteettia eli nettipersoonaa.
Ihmisina haluamme tuoda



Luovat web3-ajassa

esille persoonaamme
kiinnostuksen kohteidemme ja
kulttuurikokemusten kautta, ja
viela toistaiseksi kokemuksellinen
identiteetti web3:ssa jaa

vajaaksi. NFT:t mahdollistavat
esimerkiksi luovaa paasy- ja
keikkalippujen tuotteistamista
digitaalisiksi tuotteiksi, esimerkiksi
avatarien asusteiksi. Talla

hetkella virtuaalitapahtumiin
osallistuminen jattaa jaljen vain
sen alustan tilille ja hahmolle,
kuten esim. Robloxissa, tai
digitaalinen jalki tapahtumaan
osallistumisesta katoaa kokonaan
eika elettya virtuaalielamaa voi
"kerata” Mita tulee museoihin,
niin etenkin modernilla taiteella on
avautunut, ja avautumassa, paljon
mahdollisuuksia ja uusia ovia
virtuaalisiin kokemuksiin. (Vuorio,
2023.)

Virtuaalitodellisuustapahtuman alueiden
suunnittelu ja palvelujen muotoilu on to-
dellisen innovaattorin ty6ta, mutta tuo-
tannossa on samoja piirteita fyysisen
maailman tuotantojen kanssa.

Periaatteessa tassa suhteessa
virtuaalinen tapahtuma ei niin
paljon poikkea livesta, siella on
pakko olla sisaltoa - taidetta tai
keikka, huvipuisto, joka vaatii
tuotannollisia tekoja, riippuu toki
ymparistosta. Metaversumeissa
on pulaa sisalloista, kuten ihmisia
kiinnostavasta arkkitehtuurista,
taiteesta. Aika paljon on vedetty
johtoja seinasta. Ihmiset eivat
mene metaversumiin. Vaikka on

VR-lasit ja pelataan, ei |I0ydeta
tapahtumiin. Pelilliset maailmat
ja yksittaiset, Fatboy Slimin Eat,
Sleep -keikka, autodinerista
vuoristoradaksi tai tunneliksi,
iso kokemus, ei staattinen
olohuone tai virtuaalinen
konffatila... Heidan keikassa
yhdistyi keikka, laskuvarjohyppy,
elamys. Tuottajat voivat tuoda
yhteen tiimit, josta [0ytyy naista
isoja visioita ja teknista kykya,
yhteen taiteilijoiden kanssa.
Samoin kuin reaalimaailmassa:
taiteilijat ja tekniset yhteen eli
kulttuurituottaja on primus motor
pienessa tuotannossa, kutu YAMK
sitten isoissa tuotannoissa, eli
projektipaallikon viitta paalla tuo
yhteen eri alojen osaajia. Usein
pienemmassa organisaatiossa
tuottaja vaihtuu usein, tuo omat
verkostot. Halutaan kokeilla ja
pilotoida tassa. Tiaisen EVE on
hyva esimerkki. Ollaan kuitenkin
tosi aikaisessa vaiheessa

nyt. Spesifit ryhmat tekevat
immersiivista teatteria. Haluttais
rikkoa rajaa, mutta osaamista
puuttuu. (Sucksdorff, 2023.)

Kulttuuri-instituutioiden ja -yritysten
virtuaalipalvelujen kehitys- ja yllapito-
o0saaminen

Kulttuuri-instituutioiden ja -yritys-

ten virtuaalipalvelujen kehitys- ja ylla-
pito-osaamisen tarve nakyy erityisesti
muutamissa selvityksissa (Hero, 2023b;
Vimpari & Hero, 2023) ja akateemisissa



tutkimuksissa (Choi & Kim, 2017; Cruz &
Sousa, 2015; Hsieh ym., 2022; Jung, 2022;
Lee ym., 2022; Lu, 2013; Selim ym., 2022;
Valeonti ym., 2021). Niihin liittyy virtu-
aalioheispalvelujen kehittamisosaamis-
ta seka digitaalisen taiteen ja kulttuuripe-
rinndn museokokoelmien ja sailytyksen
problematiikkaa. Virtuaalitodellisuutta

ja 3D-tietomalleja on pitkdan hyodyn-
netty kulttuuriperinnén ja jo havinnei-
den asioiden museopedagogiikassa.
Museoissa on VR-tuotteita ja -palveluja, ja
Kansallismuseonkin nayttely on jo koet-
tavissa VR-laseilla. Museonayttelyiden
AR- ja VR-teknologiaan perustuvia kult-
tuuriperintopalveluja taytyy osata tuottaa
mutta myo6s budjetoida, tilata ja ostaa.
Lisdksi tulee osata kayttaa uusia teknolo-
gisia ja elamyksellisia ratkaisuja luovasti
hyddyksi. (Ks. mm. Choi & Kim, 2017.)

Museoissa tarvitaan intendentteja ja pe-
dagogeja sekd muita tuotannon asiantun-
tijoita, joiden osaamisportfolioon sisaltyy
digitaalisia ratkaisuja seka virtuaalioheis-
palvelujen yllapitamista ja kehittamista.
Esimerkiksi Jungin (2022) mukaan NFT:n
kayttotapaukset museosektorilla sisal-
tavat tahan mennessa NFT:n kdyton va-
rainkeruu- ja koulutustarkoituksiin. Jung
(2022) paattelee, ettd hyotyina ovat niiden
mahdollisuudet kerata rahaa museoille,
mika johtuu teknologian mahdollisuudes-
ta pitaa kirjaa kaikista osapuolista ja ta-
pahtumista, seka sitouttaa yleis6a ja ke-
hittaa yhteisollisyytta osallistujien valilla.
Museot ovat kuitenkin viela nykyaankin
hyvin nihkeita ottamaan riskeja, mika joh-
tuu kryptovaluutoista ja digitaalisen sisal-
Ion vaikeasta sailytettavyydesta. Naiden
palvelujen teknisissa kehittajayrityksis-

sa tarvitaan ihmisia, jotka ovat samaan

aikaan museoalan tuntijoita ja tuottajia ja
pystyvat seka kasikirjoittamaan etta tuot-
tamaan sopivaa sisaltoa ja palveluja mu-
seoiden kontekstiin. Monet NFT-taiteilijat
olisivat kiinnostuneita yhteistyosta kult-
tuuri-instituutioiden kanssa ja nakevat
tarvetta museoiden ja gallerioiden herat-
telylle aiheeseen:

Lahetin Amos Rexille ehdotuksen.
NFT-maailma ei huuda, etta
"instituutiot, huomatkaa meidat’
mutta siella on niin monia NFT:lla
aloittaneita, ja samalla NFT:t
myohemmin mukaan ottaneet,
eli siella on jarruttajia. Nama 2
maailmaa eivat sulje pois toisiaan,
kannatan instituutioiden kanssa
yhteistyon tekemista. Olisi kiva
nahda Kiasmalta tai Amos Rexilta
jotain elettd NFT:n suuntaan...
Ymmartadkseni viime vuoden
Juhlaviikoilla oli jotain, mutta ne
jaivat aika vahille aanille. Kevin
Aboschin kanssa oli jotain tehty,
mutta meni ohi. (Vimpari, 2023.)

Yleis6jen nakokulmasta kaivataan kuiten-
kin teknisia parannuksia ja palvelujen ke-
hitysta. Lee ym. (2022) ehdottavat me-
taversumien virtuaalimuseoille kolmea
tulevaisuuden suuntaa ja sisaltoa MZ-
sukupolven tavoittamiseksi paremmin:
tekninen kehitys, kayttajien osallistumista
lisaava, kayttajien luoma sisalto ja aktiivi-
sempi markkinointi erilaisten yhteisojen
kautta. Tekniset ongelmat, kuten huono
grafiikan laatu ja rajoitettu avatarliike, on
ratkaistava. Sisallon arkistointi ja jaka-
minen, esimerkiksi virtuaalisen galleri-
an kautta kullekin kayttajalle, taytyy mah-
dollistaa, jotta taiteilijat voivat arkistoida



nayttelyitaan, luoda niita uudelleen omal-
la tyylilldaan ja jakaa galleriansa muiden
kanssa. Kolmanneksi tulee ottaa huo-
mioon markkinointisisalto, joka esittelee
lyhyesti metaversumien virtuaalimuse-
on tarjontaa. Sita voidaan julkaista myos
muiden verkkoalustojen, kuten Youtuben
ja Instagramin, kautta.

Museoiden NFT-omaisuus vaatii kuratoi-
mista, ja virtuaalikuratointi nouseekin yh-
deksi tuottajan osaamistarpeeksi. Web3:n
ideologia yhteisdssa jakamisesta seka
omistamisen ja paatoksenteon hajaut-
tamisesta voi olla kansainvalisten mu-
seoverkostojen mahdollisuus hyotya yh-
teisesta virtuaaliomaisuudestaan. Jung
(2022) selvitti ja ehdotti museoiden NFT:n
jakamista yhteiselle alustalle, jolla muse-
ot voisivat jakaa NFT-kokoelmiaan digi-
taalisesti ja tehokkaasti seka hyotya yh-
teisestd NFT-kokoelmasta. Se perustuisi
kolmannen osapuolen saantelymalliin,
tekijanoikeuksien reilun kayton doktriiniin
ja avoimen paasyn politiikkaan niiden
museoiden kesken, jotka olisivat haluk-
kaita osallistumaan. Erityisesti museoil-
le, jotka ovat luonteeltaan koulutukselli-
sia ja voittoa tavoittelemattomia, NFT:n
kaytto koulutuksessa ja tehtavakriittiset
tarkoitukset voisivat olla erittain hyodylli-
sia jaettuina.

Taiteen laatua ja sen tuottajia arvostetaan
myos NFT-taiteen piirissa:

Gallerian tuottaja voisi olla

muhun yhteydessa ja kutsua
nayttelyyn tai valittamaan taidetta.
Antaa ammattimaisen kuvan

eli validaatio NFT-taiteessakin
syntyy tuottajien ja valittajien

toimesta. Ellei sitten NFT-piireista
joku supertyyppi ottaisi yhteytta
muhun taiteilijana, esim. joku
pitkdan jo alalla ollut tai joku
hyva taiteilija tarjoaa yhteistyota.
Verkostoituminen on tarkeata,
kayn valilla adnestamassa uusia
itsenaisia gallerioita otettavaksi
mukaan SuperRareen SR
DAOssa. Haluan vaikuttaa siella.
Esim. kuratoidaan taiteilijoita
marketplaceen ja he saavat
inviteja, joita voi antaa eteenpain.
(Vimpari, 2023.)

Teknologioiden sovellusosaaminen ja
ostamisosaaminen

Teknologioiden sovellusosaaminen ja os-
tamisosaaminen koostuu teknologian
hyodyntamismahdollisuuksien ymmarta-
misesta, teknisten toteutusten ostamis-
osaamisesta ja asennejoustavuudesta
uutta teknologiaa kohtaan (Granqgvist &
Hero, 2023; Hero, 2023b; Hero & Vuorio,
2023; Sucksdorff & Hero, 2023; Tikkaoja,
2023b). XR- ja tekoadlyteknologioiden ym-
martamista ja hyodyntamisosaamis-

ta kulttuurituotannon nakékulmasta tar-
vitaan vahintaan ajatuksellisella tasolla.
NFT- ja lohkoketjuteknologia seka laa-
jennetun todellisuuden hy6dyntamisen
mahdollisuudet taytyy voida itse toden-
taa.Tarkeinta on kuitenkin palvelujen os-
tamisosaaminen. Siihen tarvitaan XR-,
ohjelmistokehitys- ja muiden toteuttamis-
toimistojen briiffaamisen ja kehittamis-
tyossa asiakkaana toimimisen osaamista.



Asennejoustavuuden kehittaminen NFT-
taiteeseen, XR-teknologioihin ja virtuaa-
likulttuuriin edellyttaa positiivista ute-
liaisuutta uusia teknologioita kohtaan.
Nuoret taide- ja tuottajaopiskelijat ovat
kuitenkin toistaiseksi monelta osin ennak-
koluuloisia NFT-taiteen suhteen (Tikkaoja,
2023a).

Asennejoustavuuden
kehittymiseen voi vaikuttaa
myds esim. demokraattisempien
kryptovaluuttojen tuominen
markkinoille, onnistuneiden
esimerkkien esille tuominen.

Voi olla todella paljon vaadittu,
silla nama aiheet eivat ole kovin
kevyita. Paljon on akkirikastumista,
ja rahan alkupera voi hamartya
— aktivismi, keino kiertaa veroja
ja piilottaa rahan alkuperaa.
Ymmarran, jos suhtaudutaan
hiukan penseasti. (Sucksdorff,
2023.)

Kulttuurituottajien kannattaisi itse
menna ottamaan selvaa. Varsinkin,
jos on joku oma juttu, jota tykkaa
tehda: saattaisi olla duunia, jota

ei voi saada reaalimaailmassa
muftta on digina toteutettavissa.
Pitaa perehtya ja etsia oikeita
ihmisia, mutta kutuilla on niin
paljon erilaisia suuntautumisia,
moniin asioihin ei tartteta digia.
Eli voisi rajata siihen, mita tuottaja
haluaa tehda, ja sitten vasta tata
digitoteutusten kannattavuutta
miettia. (Vimpari, 2023.)

Virtuaaliyleisdtyd ja yleisojen
osallistaminen

LUME-esiselvityksen osatutkimuksissa
(Grangvist & Hero, 2023; Halonen, 2023d;
e) on havaittu myos virtuaaliyleisotyo-
hon ja yleis6jen osallistamiseen liittyvia
osaamistarpeita.

Virtuaali-interaktio yleis6jen kanssa

seka yleisOjen osallistaminen ja ohja-

us ovat ensiarvoisen tarkeita web3-ajas-
sa. Tuottajan osaamiseen virtuaalito-
dellisuustapahtumassa voivat liittya
pedagoginen yleisotyo ja yleisGjen osal-
listaminen, yleis6jen opastaminen, ek-
symisen estdminen metaversumissa,
yleis6jen kouluttaminen, yleisépohjan
kasvattaminen, uusien yleis6jen tavoitta-
minen seka fanien ansaintamahdollisuu-
det ja hyodyt jasenyydesta. Esimerkiksi
kolmen paivan muotitapahtumaan me-
taversumissa (Decentraland) osallis-
tunut havaitsi palvelujen puutetta ja
yleisokatoa:

Ei ollut henkilokohtaista palvelua.
Olisin paassyt ostamaan NFT:ita,
pyorin kylla aika paljon yksin...
Interaktiivisuutta olisin kaivannut
lisaa. Oli tosi vahan ihmisia, kolme
paivaa olin muotitapahtumassa,
olin usein yksin. Joissain
tapahtumapaikoissa oli muitakin,
olisin siella paassyt heidan
kanssaan puhumaan. Alustan
palvelut olisi pitanyt olla fasilitoitu
niin, etta olisin paassyt puhumaan
brandien kanssa.Yleison ohjaus
ja osallistaminen puuttui. Uskon
taman kuitenkin kehittyvan pikku
hiljaa. (Granqvist, 2023.)



Yleison kiinnittdminen tapahtumaan ja
palaamisen varmistaminen voidaan teh-
da monella keinolla:

Paasylippu voi olla esimerkiksi
jokin mielenkiintoinen asu tai
asuste, tassa vain mielikuvitus
on rajana. Olisi kiinnostavaa
paasta luomaan enemman
metaversevenueita ja tutkimaan
niiden mahdollisuuksia; laatikon
ulkopuolella olisi viela paljon uutta
kokeiltavaa. Virtuaali-interaktio ja
pelillisyys mahdollistaa yleison
osallistamista aivan uudella
tavalla.Yleiso voisi esimerkiksi
ottaa luovilla tavoilla osaa
esityksiin ja olla tiiviisti mukana
paattamassa, milta esitys nayttaa
ja tuntuu. (Vuorio, 2023.)

Keikka ja fanikulttuurit ovat jo jokseenkin
kehittyneita: muun muassa erilaiset taka-
huonepalvelut artistin ansainnan osana
ovat yleistymassa. Tuottajaa tarvitaan rat-
komaan monia kysymyksia: Miten saada
fanit pysymaan suosikkiartistin faneina ja
kokemaan osallisuutta ja yhteisollisyytta?
Miten auttaa faneja olemaan osa sisallon-
tuottajien taloutta eli saamaan taloudel-
lista hyotya fanittamisesta ja sisaltojen
jaosta? Miten saada fanit sitoutumaan

ja tuottamaan itse sisaltoja prosumerei-
na? Interaktio on keikkakulttuurissa tar-
keaa (seka artistin ja yleison valilla etta
yleisén kesken). Tuottajan voi olla mah-
dollista esimerkiksi lisata liikketoimintaa
ja joukkoistaa fanit tekemaan artistille
NFT:ita rojaltipalkinnolla. Tuottajan tulee
tuntea erilaisia kokeiltuja keinoja ja va-
lita niistéa kuhunkin tilanteeseen sopivat
seka innovoida uusia. (Halonen, 2023c,

d, e.) "Tuottajaa tarvitaan moneen, ja eri
kulttuurituotannoissa on erilaisia tuotta-
jia. Lohkoketjuteknoissa esim. pelin sisai-
sid tuottajia saatetaan tarvita!” (Vimpari,
2023.)

Yleisot vaikuttavat jakautuvan nyt sisél-
16n takia paikalle tuleviin, pelialan tuo-
miin ja suurten brandien asiakkaisiin.
Yleisojen valinen interaktio olisi helposti
mahdollista, mutta sitad vaikuttaa toistai-
seksi olevan vahan, jos aktivointia ei ole
eika yleisoja fasilitoida. “"Luonnollisella
aanelld kommunikoiminen mahdollista,
eli kayttajat kylla puhuivat kylla keske-
naan. Huomasin, ettéa siella (muotitapah-
tuma metaversumialustalla) ennestaan
tutut tapasivat, ne, jotka muutenkin ovat
metaversumissa. Ne avatarit olivat osta-
neet erikoisdesignervaatteita ja olivat en-
tuudestaan Decentralandin kayttajia ja
siksi olivat tuttuja toisilleen. Mutta minul-
le ei ketaan tuttuja ollut. Mutta tosi vahan
osallistujia tapahtumassa. Olikohan siel-
1a ollenkaan muoti-ihmisia... Paikoissa,
joissa paasi pelaamaan, oli enemman.
Vaatebrandien nayttelyt olivat tyhjia.
Roblox Gucci Gardenissa oli kuitenkin
valtavasti kavijoita, eli saattaa olla, etta
Gucci on tunnettu, markkinointiin panos-
tettu ja Roblox suosittu metaversumi. Ei
tiedeta. Kaikki on uutta, kuinka saan vaat-
teen avattaren paalle. Niille, jotka kavivat,
tdma voi olla tiedossa. Tosielaméassa mun
tutut ei tiedd mitdan metaversumista ja
NFT:sta. "Mita tama on?” Nauravat koko
jutulle!” (Grangvist, 2023.)

Koska web3:n mahdollisuudet ovat hy-
vin uusia, on panostettava alan ymmar-
ryksen kartuttamiseen myos yleisdjen
osalta.



Tarvitaan lahettilaita. Yleisojen
kouluttaminen ja yleisopohjan
kasvattaminen, uusien yleisdjen
tavoittaminen on juuri nyt
tarkeata. Esim. jos vertaa Peking-
oopperaan Juhlaviikoilla, koska
se on myoskin vaikea taidemuoto,
niin taiteilijoiden on koulutettava
yleis6da ymmartamaan. Samalla
tavalla virtuaaliesityksiin tarvitaan
yleison kouluttamista, taytyy
auttaa loytamaan ja auttaa
kokemaan. (Sucksdorff, 2023.)

Digitaalisten ansaintatapojen
soveltamisosaaminen

Digitaalisten ansaintatapojen soveltamis-
osaaminen liittyy virtuaalituotteiden ja
NFT:n myynnin ja kaupankaynnin hallin-
taan, virtuaalivaluuttojen ja rahavirtojen
hallintaan, artistibrandin, faniyhteistyon
ja yleis6tyon kaupallistamisen mahdolli-
suuksiin seka digitaaliseen palveluliike-
toimintaan metaversumialustoilla ja teos-
ja hyodykekaupassa (Halonen 2023a,
2023b; 2023c; 2023d; Hero, 2023b).

Keikkatalous - eli virtuaaliset esitykset

ja niihin liittyva artistien, faniyleisojen

ja innovatiivisten uusien palveluratkai-
sujen kokonaisuus — on mielenkiintoi-
nen tuottajien tyon ja ansainnan nako-
kulmista. Toisaalta artistin virtuaalisen
artistibrandin kehittaminen ja lansee-
raaminen seka virtuaalisten esiintymis-
ten buukkaaminen tarjoaa uuden, toi-
senlaisen ympariston artisteille ja heidan
promoottoreilleen. Esimerkiksi keikan
taltioinnin katsojapohjainen ja suoratois-
ton lippupohjainen liiketoiminta yhdis-
tettyna laajaan NFT:n ja lisapalvelujen

kaupallistamiseen palveluksi voi olla te-
hokas tapa kaupallistaa virtuaalikeikko-
ja.Tuottajan tyona olevat palvelujen osto
ja yllapito osana keikkoja seka virtuaali-
keikkojen striimaaminen on demand -pal-
velujen ja suoratoiston avulla tarjoavat
uudenlaisia ansaintamalleja ja palvelulii-
ketoimintaa. Osaaminen nakyy esimer-
kiksi tuote- ja lipunmyynnissa (virtuaali-
set oheistuotteet, virtuaalikaupan tuotteet
ja NFT-lippukauppa). NFT-markkinoiden
ja kryptovaluuttojen seuraaminen seka
rahan alkuperan lapinakyvyys ja eetti-
syys pitavat tuottajan kuitenkin valp-
paana. Hanen on tunnistettava virtuaa-
lilompakko, eri valuutat ja kauppapaikat
seka osattava valita kyseisiin produktioi-
hin sopivimmat. Tuottajan on tunnettava
erilaisille tuotteille sopivimmat kauppa-
paikat muun muassa niiden kuluraken-
teen ja kayttdjasadannosten nakdkulmasta.
Liséksi hanen kannattaisi tuntea eri kaup-
papaikkojen valisten ominaisuuksien siir-
tojen toimivuus. (Halonen, 2023b; 2023c;
2023d; 2023e.)

Virtuaalifaniklubit ja yleis6jen globaalis-
ti vapaat yhteisot tarjoavat mahdollisuu-
den ylittaa fyysisten keikkojen rajoitteet
ja palvella faneja paikasta riippumatto-
masti. Tuottajan on osattava aktivoida fa-
neja osallistumaan ja mietittava palkkiot.
Héanen on toimittava faniyhteison tunnel-
man kohottajana ja innostajana jatkuvan
sitoutumisen ja huomioarvon sailyttami-
seksi. (Ks. mm. Halonen, 2023d; 2023e.)
Metaversumissa yleisoéille tarjottavat pal-
velut edellyttavat tuottajien ja tuotanto-
tiimin innovointia: Miten keksia ja toteut-
taa faneille erilaisia osallistumisen tapoja
virtuaalikonserttiin? Miten rakentaa liitty-
mismaksu- tai kuukausimaksupohjainen



faniklubi? Millaisia palveluja klubiin voisi
suunnitella? Tuottajalla tulee olla luovuut-
ta keksia virtuaalisia oheistuotteita (muu-
takin kuin bandipaidat) seka kykya to-
teuttaa ja laittaa niitd myyntiin NFT:ina tai
pelikaupan tarjontana. (Halonen, 2023b;
2023; 2023d; 2023.)

Yhteistyo sisallontuottajien ja taitei-
lijoiden kanssa voi pian olla kiinnos-
tava ansaintamahdollisuus vapail-

le tuottajille. Ty6ta on nimittain paljon
ja se vaatii lilkaa opetteluaikaa, mika
taas vie aikaa taiteelliselta toiminnalta.
Kuratointiosaaminen, levittdminen seka
alustojen ja DAOjen yllapitaminen on
tyolasta:

Liiketoimintamahdollisuuksia
web3:ssa... Nakisin, etta

esim. sisallontuotanto
(metaversumeissa). Jos tulee
hyvaksi, voi hyvin saada paljon
toita. Eli jos osaa 3D-designia,
freelance-tyohon sopivat tyon
tarjoamis- ja tilausalustat, eli voit
tehda myyntisivuston myydaksesi
3D-osaamistasi. Linkedin,
Upwork, Dribbble — kanava
osaamisen myyntiin. Kehitystyo
virtuaalityokalujen kaytossa tai
kayttoonottoon liittyen. Moni firma
haluaisi ottaa kayttoon tietomalleja
ja esittely- ja myyntityokaluja. Nyt
tulleille ja oppaille eli konsulteille
on tilausta, jotka osaavat
sanoittaa hyotyja ja neuvoa,

mita kannattaisi tehda. Unrealin
kauppaan voi myyda 3D-assetteja,
tai palveluntarjoajalle. (Sucksdorff,
2023.)

Annan ekasta myynnista 10—

15 % SuperRarelle. On kaunis
ajatus, etta jatetaan valittaja

ja ylimaaraiset pois, mutta

ei se oikeasti toteudu, koska
kauppapaikat ottavat valista.
Toimin SuperRaressa talla hetkella.
Mutta olisi hyva, jos ylimaaraiset
valikadet pystyttaisi jattamaan
pois. (Vimpari, 2023.)

Tyoni oli juuri esilla NFT.NYC-
messuilla Nykissa. NFT.NYC-
nayttoja ei oltu optimoitu
taideteosten mukaan, tyosta nakyi
vain puolet. Messukeskuksessa
nayttoja, en ollut paikan paalla.

Ei esitetty netissa. Jenni

Pasasella kunnon alyton huone
pelkastaan hanen taidettaan...
Sain 2 tuntemattomalta tyostani
kuvan. Kuratoinnin taso ei ollut
kummonen. Ei mitaan selkeata
linjausta, jos vertaa Billboard
Times Squareen, missa mun teos
oli nakyvissa aikaisemmin. Paasin
sinne NFT Magazinen kautta,
laittoivat kutsun silloin Instassa.
Piti varmistaa, ettd on aito kutsu,
kun en milladn meinannut uskoa
silmiani. Lahettivat alkuun vaarat
mittasuhteet. Olin ensimmainen
kotimainen. Hommaan on kulunut
tosiaan tuo 2 (ja puol) vuotta,
muun taiteellisen tydskentelyn

ja opiskelujen ohella. Mitaan
tarkempaa tuotto-odottamaa en
ole asettanut NFT:ille. (Vimpari,
2023.)

Erilaiset metaversealustat, kuten
esim. Sandbox, itsendinen



sisallontuotanto vaatii 3D-

ja pelimoottoriosaamista,

ja ylipaataan 3D- ja
pelisuunnittelutaidot ovat kovassa
huudossa. Omalla kohdallani
naen isompina mahdollisuuksia
esim. tilaustyossa, kuten VR-
tapahtumatilojen rakentaminen
ja niihin palveluiden luominen,
metaversekonsultointi,
markkinointi metaversessa. Yksi
pullonkaula talla hetkella on se,
etteivat yritykset tieda, miten
tuoda ja hyotya presenssista
metaversesta, eli siltatoiminta
auttaa yrityksia loytamaan niille
personoituja mahdollisuuksia.
(Vuorio, 2023.)

Metaversumi fyysisten hyddykkeiden ja
tapahtumien markkinointi- ja kauppapaik-
kana on suuri mahdollisuus niin luovil-
le aloille kuin brandeja myyville yrityk-
sillekin. Uutuusarvon hyédyntaminen
brandien markkinoinnissa on kaynnis-
sd, ja brandit ovat ensimmaisena liitta-
massa metaversumi-sanaa mainontaan-
sa.Yhteistyon rakentaminen yritysten ja
brandien kanssa tarjoaa uusia mahdol-
lisuuksia luovilla ja kulttuurialoilla, kos-
ka bréandeja kiinnostaa ja hyodyttaa na-
kya uusien, helposti laajasti levitettavien
virtuaalielamysten kyljessa. Mita upeam-
pi virtuaalielamys ja mita nimekkaampi
artisti keikalla, sitd varmemmin brandit
hyotyvat nakyvyydesta.

Ekologinen kestavyys ja vihrea
digitaalinen tuotanto

Tuottajan osaamista ovat digitaalisten
tuotteiden ja palvelujen kestavyyden

arvioiminen osana tapahtumatuotantoa
seka digitaalisen vaihtoehdon hyo6tyjen
ymmartaminen suhteessa fyysisiin ratkai-
suihin ja kokemuksen laatuun.

Digitaalisten tuotteiden ja palvelujen kes-
tavyys ja ekologinen kuormitus ovat ajan-
kohtainen aihe. Se nousee yhdeksi web3-
alan keskeiseksi kysymykseksi kryptojen
louhinnan, raskaan dataliikenteen, ohjel-
mistokehityksen optimoinnin alkeellisuu-
den ja laitteiden kierratettavyyden takia.
(Halonen & Hero, 2023.) Mahdollisuuksia
nahdaan kuitenkin siina, ettd ongel-

mat tiedostetaan nykyisin erittain hyvin
— vaikka digitaalisten ratkaisujen kuor-
mitusta ei osata eikd ehka pystytakaan
tarkasti laskemaan. Mutta saantely ja
lainsdadanto laahaavat perassa, ja sen
huomaavat tuottajatkin:

Digitaalisten palvelujen
ymparistokuorman mittaaminen
on aika alkutekijoissaan eli
tietotyOn komponenttien... vaikea
saada luotettavaa dataa, minka
perusteella l[ahtea rakentamaan
tilannekuvaa. Palvelimet, verkko,
koodi... kaikki vaikuttavat
kuormaan. On vaikea I6ytaa
osaamista. Luoto-hankkeessa
kylla pelifirmoista saatiin viime
viikolla Roviolta ja Neogamesilta
hyvaa dataa ja yhteys auki heidan
paastolaskentaa ajatellen. EU

on hyvaksynyt uusia rajoitteita
lento-, liikkenne- ja muille fyysisille
aloille, mutta miksi ei tietoliikenne
ja digitaaliset tuotteet kuulu
rajoitteiden tai saatelyn piiriin?
Milloin digiyritykset joutuvat



laskijoiksi ja kuormituksen
vahentajiksi? (Sucksdorff, 2023.)

Olen jonkin verran seurannut
kryptojen tilannetta talla hetkella,
ja vaikka suunta on koko ajan
enemman ymparistotietoinen,
niin paljon on viela tehtavana.
Tamanhetkinen louhintaprosessi
on raskaspaastoinen, mutta
kehityssuunta on mielestani hyva.
(Vuorio, 2023.)

Web3-aikana 3D-mallien maara kasvaa
jatkuvasti. Niiden kierrattdminen nou-
seekin ajankohtaiseksi kysymyksek-

si selvitettdessa metaversumialusto-
jen rakentamista ja yllapitamista. Kun
metaversumialustan palveluntarjoaja
sulkee palvelunsa, on kiire ottaa omat
3D-mallinsa talteen ja kierrattda ne uu-
teen paikkaan. (Hero & Vuorio, 2023.)
Kierratysta olisi mahdollista tarkastel-
la my0s laajemmin yhtena kuormitusta
saastavana keinona.

Uhkien ja riskien hallintaosaaminen

Virtuaalihy6dykkeiden ja -teosten tie-
toturvallisuus, vaarinkaytokset ja riskit,
avattarien turvallisuus, hairinnan estami-
nen ja oikeuksien toteutumisen vartioimi-
nen metaversumissa sekd NFT-huijaukset
ja -vaarinkaytokset ja niiden estaminen
ovat tuottajan mahdollisia riskienhallin-
nan kohteita. Bojic (2022) tiivistaa, etta
metaversumin tarina sitoo suunnittelijat,
tuottajat, taiteilijat, arkkitehdit, ohjelmis-
tosuunnittelijat ja yrittajat innovaattoreik-
si maiden rajat ylittdvaan innovaatioeko-
systeemiin. Uusi sisallontuottajien talous
metaversumissa tarjoaa optimistisia

lupauksia kaikille siihen osallistuvil-

le. Metaversumissa tiivistyvat kuitenkin
myos reaalimaailman ongelmat, kuten
rasismi, seksuaalinen héairinta, propagan-
da, vihapuhe, kiusaaminen ja henkinen
vakivalta. Nama ilmi6t ovat tuttuja jo so-
siaalisen median maailmasta, ja niita tay-
tyy oppia hallitsemaan ja moderoimaan
entista tehokkaammin.

Alalla on paljon avoimia
kysymyksia, joista tuottajan

on vaikea ottaa selvaa. Rahan
alkupera? Jos joku varastaa
avattareltani housut, kenelle voin
tehda rikosilmoituksen? Toiminta
ylittad maiden rajat. Arvo on
imaginaarinen, NFT-tuotteen tilalla
voi yhtakkia olla vain kakkaemoji.
Miten tavallinen yleison

edustaja voi vahtia oikeuksiaan
omaisuutensa ollessa jossain
virtuaalisesti jollain serverilla?
IP-oikeuksien valvonta on viela
kysymysmerkki. (Sucksdorff, 2023.)

Mua ei ole huijattu, mutta on
ollut paljon huijausyrityksia esim.
direct messageina. Olen herdannyt
kriittisesti varaukselliseksi, joka
on vain hyva asia. Mutta en

ole huolissani omien toideni
tekijanoikeuksista, en osaa

olla huolissani. Voin luottaa
alysopimukseen SuperRaressa, eli
tyoni menee asiakkaalle perille.
En ole tormannyt, ettei tyoni olisi
mennyt perille. (Vimpari, 2023.)

Naen enemman riskeja kuin
hyotyja toistaiseksi. Minusta
liittyy rahanpesua ja rikollisuutta,



siksi en ole itse kiinnostunut.
Tilaajavastuulaki... Jos ostan
jonkun NFT-taideteoksen, voin
ostaa sen taiteilijalta, jonka

muu toiminta on epamaaraista

ja aika paljon on tutkittu, etta
yhtakkia arvo nousee, kryptot...
Voi liittya reaalimaailman
kauppaa, anonymisointi aiheuttaa
rahanpesun riskin.Tata ei tutkita
tarpeeksi ja lainsdadanto on
kesken. Mietin vastuiden ja etiikan
kautta toimintaani, paljon voi olla
lohkoketjuihin liittyvia ongelmia ja
vaarinkaytoksia, ja bitcoinit liikkuu
NFT-kaupassa, mutta... Eli en ole
perehtynyt. (Sucksdorff, 2023.)

Myds teknisen toteutuksen onnistumi-
nen on virtuaalitapahtumissa otettava va-
kavasti. Siihen on budjetoitava ja valjas-
tettava riittavasti resursseja jo ennalta.
"Teknologiassa on se huono puoli, etta
pitaa olla todella varma. Jos ihmiset tu-
levat omalta soffalta VR-laseilla ja jou-
tuvat odottelemaan "eteisessa” 5 min,
saattavat perua tulonsa. Kun kaikki siir-
tyy verkkoon, riskit kasvaa. Osaamista ja
ostamisosaamista tarvitaan teknologian
varmistamiseksi.” (Sucksdorff, 2023.)

Dwivedi ym. (2022) nakevatkin tulevai-
suuden keskeisena kysymyksena myos
sen, miten metaversumin taustalla ole-
vat organisaatiot voivat suunnitella,
kommunikoida ja sitouttaa kayttajan-
sa metaversumin lainalaisuuksiin. Enta
miten metaversumiin vietava toimin-
ta vaikuttaa organisaatioiden tavoittei-
den toteutumiseen, esimerkiksi myyntiin
ja asiakastyytyvaisyyteen? Nama kysy-
mykset ovat aitoja riskeja silloin, kun

yritykset harkitsevat keskeisten toiminto-
jen (esim. hallituksen kokoukset, konser-
tit, taidenayttelyt, koulutus) siirtdmista
virtuaalisiksi.

Web3-ajan kulttuurituottajan
osaamistarpeet

Taman selvityksen perusteella kulttuu-
rituottajan web3-ajan ammattiosaami-
nen koostuu aikaisemmin todettujen
(Kulttuurituottaja-ammattikorkeakoulut,
2017) osaamisten lisdksi seuraavasta
osaamisesta: web3-toiminnan tietopoh-
jan osaaminen, NFT-tuotteisiin liittyva
kaytannon taito, virtuaalielamystuotan-
to-osaaminen metaversumissa, kulttuu-
ri-instituutioiden ja -yritysten virtuaalipal-
velujen kehitys- ja yllapito-osaaminen,
teknologioiden sovellus- ja ostamisosaa-
minen, virtuaaliyleis6ty0 ja yleisOjen
osallistaminen, digitaalisten ansaintata-
pojen soveltamisosaaminen, ekologinen
kestavyys ja vihrea digitaalinen tuotanto
seka uhkien ja riskien hallintaosaaminen.

Tuottajan osaaminen liittyy jatkuvaan ket-
teraan selvittelyyn ja karttuu perusosaa-
misen saavuttamisen jalkeen kokeilujen
kautta. Uusien digitaalisten ilmididen ke-
hitysvauhti on huima.

Kulttuurituottajat ovat ammattikunta-

na uusvanha professio. Alalla kaytetta-
va osaaminen on kuitenkin hyvinkin van-
haa. Antiikin Kreikan teatterifestivaaleilla
oli henkildita, joiden vastuulla oli harjoi-
tusten jarjestaminen, pukujen ja lavastei-
den hankinta, kuoron palkkaaminen seka
monet muut taustatehtavat. Keskiajan



Kuvio 1. Kulttuurituottajan web3-ajan ammattiosaaminen LUME-esiselvityksen perusteella.

Euroopassa massiivisista naytelmatuo-
tannoista toreilla puolestaan huolehti-
vat kauppiaskillat. Naiden toimijoiden —
kuten nykyajan tuottajien — tehtavana oli
luoda taloudelliset ja tekniset edellytyk-
set esittavien taiteilijoiden taysipainoisel-
le tydskentelylle. (Halonen, 2015.) Kaipuu
elamysten aarelle tuntuu olevan osa ih-
misyyden ydinta maailman muututtua
kompleksisemmaksi. Web3 ja metaversu-
mi tuovat tullessaan uusia mahdollisuuk-
sia ja haasteita my0s kulttuurituottajien
osaamistarpeisiin.

Tassa artikkelissa on esitelty laajasti eri-
laisia tuottajan osaamistarpeita. Web3

ja metaversumi kehittyvat parasta ai-

kaa nopeasti erilaisten kokeilujen myaota.
Naiden kokeilujen keskelta on ollut pai-
koitellen haastavaa tunnistaa pysyvampia

suuntia, jotka kulttuurituottajan osaami-
sessa tulee jatkossa huomioida. Taustalla
on hyvin monidaninen aineisto: tutkijoi-
den teksteja, lehtikirjoittelua, observoin-
tia, omia NFT-kokeiluja ja haastatteluja.
Moniaanisyyden keskelta 16ytyi kuiten-
kin luovan alan web3-kehityksen keskei-
siksi osaamisiksi selvasti paikannettavia
nakokulmia.

Taman artikkelin osaamisissa korostuu
tuotannollinen osaaminen, joka on edel-
lytys kestavalle ansainnalle. Se voi kes-
kittya erilliseen kulttuurin tuotantoon
keskittyneeseen valittajaportaaseen, jo-
hon muun muassa kulttuurituottajatut-
kinnon suorittaneet usein sijoittuvat.
Metaversumi- ja web3-kehityksessa on
kuitenkin vahvasti lasna DAQOjen kaut-
ta toimijoiden tee se itse -kehityskulku.




Florida (2022) analysoi osuvasti sisallon-
tuottajien taloutta, jonka ytimessa on di-
gitaalinen talous. Han nakee uuden ta-
louden myos kapitalistista jarjestelmaa
ja sen portinvartijoita haastavana uute-
na uusdemokratian organisoitumisen
muotona. Kulttuurituottajan osaamisen
kokonaisuutta pohdittaessa joudutaan
vaistamatta pohtimaan myds tulevaa
tyollisyytta kapitalismin logiikalla toimi-
vien organisaatioiden, sosiaalisempia ar-
voja korostavien julkisen ja kolmannen
sektorin organisaatioiden seka tee se itse
-sisallon tuottajien talouden nakokulmis-
ta. Taman tueksi tarvitaan myds kulttuuri-
ja elinkeinopoliittista keskustelua.

Sisallontuottajien ansaintamallit kiinnit-
tyvat vahvasti alustatalouteen (Florida,
2022, s. 18-19). Osaamisen tulee olla kyl-
lin ketteraa, jotta se antaisi riittavat val-
miudet myos muotoilla toimintaa kunkin
alustan kirjoitettujen ja kirjoittamatto-
mien pelisdantdjen ja toimintakulttuurin
mukaiseksi. Kulttuurin asema historian
lapi kulkevana sivilisaation punaisena
lankana on varmaankin jo tdhan mennes-
sa opettanut, ettd uudet teknologiat ei-
vat korvaa luovuutta — ne savyttavat toi-
mintaa seka avaavat uusia kokemisen ja
ilmaisun mahdollisuuksia. Samanlainen
kehityspolku nahdaan mita todennakoi-
simmin myos metaversumin nousun
yhteydessa.
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