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1 JOHDANTO 

Digitalisaatio on aloittanut pysyvän muutoksen, jonka vaikutukset näkyvät jo nyt 

vähittäiskaupan alalla. Yritykset etsivät uusia keinoja, miten tuoda yhteen perin-

teinen sekä uuden ajan kaupan käynti ja samalla vastata kiristyvään asiakasko-

kemukseen. Jo nyt useat yritykset kokeilevat erilaisia myymäläkonsepteja, joiden 

avulla on tarkoitus selvittää, mikä on tulevaisuuden suunta liiketoiminnankehityk-

selle. (Pandey 2019.) 

Tällä hetkellä yrityspäättäjät käyttävät eniten rahaa erilaisten ohjelmistojen han-

kintaan. Tämä perustuu siihen, että tietotekniikan kehitys on mahdollistanut suu-

ren datamassan käsittelyn, ja sen avulla yritykset pystyvät tekemään tarkempia 

analyysejä liiketoimintansa tueksi. Ei ole myöskään mitenkään tavatonta, että osa 

tietojärjestelmiin budjetoiduista varoista käytetään uusiin teknologioihin kuten te-

koäly, robotiikka ja virtuaalinen todellisuus. (Moore 2018.) 

Tässä opinnäytetyössä tutustutaan tarkemmin, mitä tekoälyllä, robotiikalla ja vir-

tuaalisella todellisuudella tarkoitetaan. Samalla myös perehdytään, miten maini-

tut teknologiat toimivat ja miten suuret yritykset hyödyntävät niitä tällä hetkellä 

kaupan alalla. Aiheesta tekee kiinnostavan, koska edellä mainitut teknologiat 

ovat tietyssä määrin uusia, joiden käyttämisen on tehnyt mahdolliseksi nopea tie-

totekninen kehitys. Näiden avulla vähittäiskaupan alalla on mielikuvitus rajana, 

miten niiden avulla voi kehittää liiketoimintaa. Työ lopussa on toimeksiantajaa 

varten kehitysajatuksia, miten nykyistä toimintaa voisi kehittää aiheen teemojen 

avulla.  

1.1 Tutkimusasetelma 

Opinnäytetyöni tarkoitus on auttaa tamperelaista urheiluvälineyritystä antamalla 

syvällistä tietoa, miten tekoälyä, virtuaalitodellisuutta, automaatiota ja robotiikkaa 

voisi hyödyntää liiketoiminnassa. Aiheen tutkiminen hyödyttää toimeksiantajaa 

sekä kaikkia muita, jotka työni tulevat tulevaisuudessa lukemaan, koska digitali-

saation ansiosta elämme suurta muutosta, joka tulee vaikuttamaan suuresti vä-

hittäiskaupan alaan. 



 8 

Toimeksiantaja elää tällä hetkellä yrityksen murrosvaiheessa. Yrityksen strategia 

on mietittävä uudelleen, koska toimeksiantaja on kokenut ennakoimattomia 

haasteita niin logistiikassa, tuotemyynnissä, varastonhallinnassa kuin markki-

noinnissa. 

Työ on jaettu kolmeen osioon, missä käydään läpi, mitä yllä olevat aiheet ovat ja 

miten ne toimivat, miten niitä on tällä hetkellä hyödynnetty ja mitä hyötyä yritys 

voisi saada niiden käyttöönotosta.  

Opinnäytetyön tietopohja perustuu tekoälyyn, virtuaaliseen todellisuuteen, auto-

maation sekä robotiikkaan. Kaikki lähteet, joita opinnäytetyössä on käytetty, ovat 

tuoreita, eli noin vuodesta 2015 eteenpäin. Syynä tähän on yksinkertaisesti se, 

että tietotekniikan kehitys on erittäin nopeaa ja uutta tietoa syntyy päivittäin. 

1.2  Tutkimusmenetelmä 

Opinnäytetyö on tehty kuvailevana kirjallisuuskatsauksena, koska aihealue on 

laaja, ja tästä johtuen myös orientaatiosuunnaksi on valittu narratiivinen. Tämä 

on mahdollistanut laajan aineiston käytön, ilman suurempia rajauksia, sekä mah-

dollisuuden tehdä uusia havaintoja ilmiön osalta. (Salminen 2011.)  

Aineiston kerääminen on tehty käsitekarttaa käyttämällä, koska sen avulla saa-

daan suuresta tietomäärästä kerättyä keskeisimmät asiat. Karttaa on myös hyö-

dynnetty opinnäytetyön kokonaisuuden suunnittelussa, niin että sen avulla aiheet 

on pystytty rajaamaan koskien vain vähittäiskaupan alaa sekä niiden tarkastelu 

on voitu tehdä moniulotteisesti (Opetushallitus 2019). Kuviossa 1 on yksi monista 

käsitekartoista tämän työn osalta, ja siitä on havaittavissa, miten aiheosa-alueet 

on vedetty yhteen sekä suunniteltu työn runkoa. 
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Kuvio 1. Opinnäytetyön Mind Map 

 

Työhön sisältyy yritysesimerkkejä, joiden tarkoitus on antaa lukijalle käsitys siitä, 

miten muut yritykset ovat hyödyntäneet tekoälyä, virtuaalitodellisuutta, automaa-

tiota ja robotiikkaa. Esimerkkeinä toimiviksi yrityksiksi on valittu alan markkina-

johtajia, joilla on käytössä riittävät rahalliset varat aiheen teknologioiden täydel-

listä hyödyntämistä varten ja myös mahdollisuudet luoda uusia innovatiivisia 

käyttökohteita. Omasta kokemuksesta tiedän, että parhaat perustelut hyvin usein 

johtoryhmätasolla saa huomiota, kun sille on riittävät referenssit. Tässä tapauk-

sessa esimerkkiyritykset ovat erittäin tunnettuja, kuten Zalando, Walmart, Tesco, 

Amazon yms.  
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2 VÄHITTÄISKAUPAN MUUTOS  

Kaupan ala on tällä hetkellä käymässä läpi muutosta, joka ei ole sen historiassa 

uusi asia. Ensimmäiset suuret muutokset olivat, kun vaihdantataloudessa alettiin 

käyttämään rahaa hyvin kauan ennen ajanlaskumme alkua. Ensimmäinen kaup-

papaikka oli antiikin Kreikassa, jonne kauppiaat tulivat vaihtamaan tuotteitaan 

Agora-nimiselle torille Ateenassa, ja tämä ajoittui noin 800 vuotta ennen ajanlas-

kumme alkua. (Braun 2015.) Myöhemmin torit vaihtuivat kaupoiksi, missä tarvit-

tavat tuotteet käytiin tilaamassa, ja tavaroita säännösteltiin niin, että kaupan pitäjä 

antoi ostettavat tuotteet kassatiskin takaa.1960-luvulla syntyi ensimmäiset elin-

tarvikemyymälät, jotka muuttivat aikaisempia toimintatapoja niin, että asiakkaat 

itse pääsivät valitsemaan tuotteet suuresta kaupasta. Tuotteet asiakkaat maksoi-

vat kassalla, kun olivat saaneet kerättyä kaikki tarvitsemansa. (Kesko 2016.) 

Tämän jälkeen vähittäiskaupan ala on kokenut useita muutoksia, jotka ovat muo-

kanneet alaa lähes kaikella mahdollisella tavalla. Verkkokaupasta ostaminen on 

ollut viimeinen dramaattinen muutos, joka on näkynyt hyvin vahvasti myös nyky-

hetkessä. Viime aikoina uutisissa on valitettavasti esiintynyt suurten yritysten 

konkursseja, joiden taustalla on vahvasti vaikuttanut ostamisen siirtyminen verk-

koon. (Barrabi 2019.) Hyvänä esimerkkinä on tanskalainen leluyhtiö Top Toy, 

joka meni viime joulukuussa konkurssiin huonon joulumyynnin seurauksena 

(Laine 2019). Samalla Amazon, maailman suurin verkkokauppa, ilmoitti vuoden 

2018 joulun ennätysmyynnistä, jossa sen käyttäjät olivat tilanneet entistä enem-

män tuotteita maailmanlaajuisesti (Brown 2018). 

2.1  Vähittäiskaupan nykytilanne 

Verkkokaupan suosio on muuttanut kaupan alaa monella tavalla viime vuosikym-

menten aikana. Tänä päivänä on erittäin tärkeää, että asiakkaalla on mahdolli-

suus ostaa tuotteita mihin kellonaikaan tahansa ja mistäpäin maailmaa tahansa. 

Monikanavaisuus on tullut tutuksi yritysten arkeen, ja sillä pyritään kehittämään 

asiakaskokemusta niin hyväksi, että vaativimmatkin asiakkaat pysyvät tyytyväi-

sinä, olipa sitten kyseessä tuotteen saatavuuden selvittäminen, palauttaminen, 

palautteeseen vastaaminen tai ostamisprosessin nopeuttaminen. Yritysten 
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välisestä kilpailusta johtuen, ja varsinkin verkkokaupan tuoman helppouden ta-

kia, monikanavaisuus ei enää riitä, vaan on oltava jotain muuta kuten Multi- ja 

Omnichannel. (Megastore 2019.) 

Multichannelilla eli monikanavaisuudella yritys tavoittelee asiakasta jonkin tietyn 

kanavan kautta, kuten esimerkiksi verkkokaupan, kivijalkakaupan, puhelimen tai 

sosiaalisen median kautta. Omnichannelilla eli ristikanavaisuudella puolestaan 

tavoittaa asiakkaat samaan aikaan monessa eri kanavassa, esimerkiksi kun asia-

kas asioi kivijalkakaupassa, hän voi etsiä parhaimmat tarjoukset verkkokaupan 

välityksellä, ostaen tuotteet kuitenkin suoraan kivijalkakaupasta. Kuviossa 2 on 

havainnollistettu paremmin, miten Multihannel ja Omnichannel eroavat toisis-

taan. (Fabregas 2018.)   

 
Kuvio 2. Multichannelin ja Omnichannelin ero (Fabregas 2018) 

2.2  Vähittäiskaupan tulevaisuus 

Yritysten on oltava tulevaisuudessa entistä nopeampia tekemään muutoksia ja 

ylläpitämään jatkuvaa kehitystä. Viime vuosien aikana digitalisaatio on vahvasti 

sitoutunut yhteen kaupan alan kanssa, ja nykyään sen kehitys määrää myös yri-

tysten kasvutahdin. Uusien teknologien avulla yritykset pystyvät vastaamaan 
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asiakkaiden tarpeisiin paremmin ja tekemään ostamisesta unohtumattoman ko-

kemuksen. Teknologioiden, kuten tekoälyn, virtuaalitodellisuuden, automaation 

ja robotiikan, hyödyntäminen antaa yritykselle rajattomat mahdollisuudet siitä, mi-

ten liiketoimintaa voi kehittää. Niiden avulla pystytään tehostamaan myyntiä, va-

rastonhallintaa, asiakaskokemusta ja erottumaan kilpailijoista. Tulevaisuudessa 

on tärkeää, että varsinkin kivijalkamyymälät, tarjoavat vähintään samanlaisen ko-

kemuksen, mitä asiakas voi saada verkkokaupasta. (Post 2019.) Parhaan asia-

kaskokemuksen tarjoamista varten on tiedettävä asiakkaasta paljon, mutta itse 

tiedon hankinta ei ole tässä haastavinta vaan se, miten sitä analysoidaan ja hyö-

dynnetään. Tulevaisuudessa yrityksen kehittymisen osalta onkin elintärkeää, että 

asiakastietoa kerätään mahdollisimman paljon sekä sitä hyödynnetään eri osa-

alueissa kuten yksilöllisessä asiakaskokemuksessa, bonusjärjestelmissä tai 

markkinoinnissa. (Daisyme 2017.)  

Asiakastiedolla on suuri vaikutus yrityksen liiketoimintaan. Esimerkiksi tilausvi-

deopalvelu Netflix hyödyntää syväoppimisen avulla asiakashistoriaa suositte-

luun. Netflixin suosittelun sanotaan olevan yksi tämän hetken parhaimmista, ja 

loppujen lopuksi sen toteutus on melko yksinkertainen. Lyhyesti kerrottuna sen 

suosittelu perustuu asiakashistorian vertailuun, missä samanlaisten asiakkaiden 

katsomia elokuvia suositellaan vastaavalle ryhmälle, joka ei ole nähnyt elokuvaa. 

Tämän lisäksi Netflix seuraa asiakkaiden tilaushistoriaa, mihin aikaan palvelua 

käytetään, millaisella laitteella ja kuinka kauan. Näistä rakennetaan syväoppimi-

sen sekä algoritmien perustella todennäköisyyslaskelmia eri videoista, joista suo-

sittelun kohteena oleva asiakas todennäköisesti pitää. (Netfilx 2019.) 
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3 TEKOÄLY 

Tekoälyn historia juontaa juurensa tietokoneen syntyyn. Ensimmäisen tietoko-

neen keksimisen yhteydessä tutkijoita mietitytti ajatus itsenäisesti ajattelevasta 

koneesta. Tietokoneen synty mahdollisti tietoteknillisten ohjelmien kehityksen, 

jonka ansiosta ensimmäinen ajatteleva ohjelma, niin sanottu tekoäly, keksittiin jo 

vuonna 1955. Harmillisesti ohjelman tekoäly-nimitykselle ei saatu riittäviä perus-

teluita, sillä itse määritelmä tekoälylle oli kirjava. (Haikonen 2017.)  

Aluksi tekoälyn määritelmää pidettiin niinkin yksinkertaisena kuin itsenäisten las-

kutoimitusten tekeminen, eli jos tietokoneohjelma pystyy suoriutumaan itsenäi-

sesti matemaattisista laskutehtävistä, voitiin sen väittää olevan tekoälyä. Tämä 

kuitenkin johti syvällisempään mietintään tekoälyn määrittelyssä, ja tässä yhtey-

dessä alettiin puhua tietoisuudesta. Eli jos tietokoneohjelma saavuttaa tietoisuu-

den, niin sitä voidaan kutsua tekoälyksi. (Haikonen 2017.) 

Tänä päivänä olemme edenneet tekoäly-keskustelussa heikkoon ja vahvaan 

älyyn, joista heikko on koneoppimisella tapahtuvaa ongelmaratkaisua ja vahva 

puolestaan on tietoinen äly. Vahvaa älyä ei kuitenkaan lukuisista yrityksistä huo-

limatta ole saatu tehtyä, niinpä tämän hetkiset tekoälyohjelmat ovat heikkoja. 

(Haikonen 2017.) 

3.1 Heikko, vahva ja tekoäly 

Tällä hetkellä käytössä oleva tekoäly on heikkoa, joka pystyy toteuttamaan yk-

sinkertaisia tehtäviä ja suoriutuu niistä paremmin kuin ihminen. Heikko tekoäly 

kuitenkin vaatii tietynlaisen pohjadatan, jonka avulla se pystyy tekemään tarvitta-

vat toimenpiteet. Tästä johtuen se ei pysty ratkaisemaan kuin sille määritettyjä 

ongelmia. (Jajal 2018.) Heikkoa tekoälyä kuitenkin voi hyödyntää muun muassa 

myyntiennusteiden laatimiseen, varaston hallintaan, ostosten suositteluun, pu-

heen tunnistamiseen ja moneen muuhun asiaan. Sen avulla voidaan korvata ru-

tiinitehtävät, mitkä ovat riittävän yksinkertaisia kuten ostosten rahastaminen ja 

yksinkertaiset asiakaspalvelutehtävät. (Dickson 2017.) 
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Vahvalla tekoälyllä tarkoitetaan ihmismielen tasoista älyä, joka pystyy itsenäisesti 

ymmärtämään ja päättelemään, mitä sen ympärillä tapahtuu. Vahvaa tekoälyä ei 

ole vielä keksitty, mutta monet uskovat, että se keksitään tämän vuosisadan ai-

kana tai jopa aikaisemmin. (Dickson 2017.) Vahvan tekoälyn odotetaan ratkovan 

ongelmia, tekevän päätöksiä, suunnittelevan, oppivan, tiedon perusteella sekä 

olevan innovatiivinen ja luova (Jajal 2018). 

Supertekoälyllä tarkoitetaan älyä, joka on parempi kaikessa kuin parhaimmat ih-

mismielet, niin luovuudessa, sosiaalisissa taidoissa ja yleisessä tiedossa (Bost-

rom 1998). Kuviossa 3 on esitetty tulevaisuuden näkymä, miten tekoäly tulee ke-

hittymään. Tällä hetkellä meidän käsittämä tekoäly on siis heikkoa tekoälyä, joka 

pystyy suoriutumaan ihmistä tehokkaammin yksinkertaisesta tehtävästä, missä 

ei vaadita luovuutta. Tämän tyylisiä tehtäviä ovat esimerkiksi suuren tietomäärän 

käsittely ja analysointi, ennusteiden laatiminen ja tietomassan avulla mallintami-

nen. On kuitenkin ennustettu, että seuraavan 20 vuoden aikana osaamme kehit-

tää vahvan tekoälyn, joka pystyy luovaan työskentelyyn, ja tämän ansiosta vahva 

tekoäly pystyy parantamaan itseään supertekoälyn tasolle. Jotkut ovat verran-

neet supertekoälyn syntyä pahemmaksi kuin atomipommi, niin hyvässä kuin pa-

hassa, mikä toisaalta on hieman ironista, koska lopulta ihmiset sekä kansakunnat 

ovat olleet ja tulevat olemaan vastuussa molemmista keksinnöistä. (Tal 2018.) 
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Kuvio 3. Ennuste tekoälyn kehityksestä (Campbell 2017) 
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4 KONEOPPIMINEN 

Koneoppiminen yksinkertaistettuna on tietomassan analysointitekniikka, missä 

käytössä olevaa konetta opetetaan siihen syötetyn tietomassan avulla, niin että 

se pystyy tekemään oletuksia sekä päätelmiä syötetyn tiedon perusteella, ilman 

että siihen on erikseen ohjelmoitu tietyt määritykset. Koneoppiminen perustuu 

kahteen eri tekniikkaan kuten kuviossa 4 on esitetty: ohjattuun ja ohjaamatto-

maan oppimiseen. (Math Works 2019a.) 

 
Kuvio 4. Koneoppimisen tekniikat (Math Works 2019a) 

4.1 Ohjattu koneoppiminen 

Ohjatussa koneoppimisessa käytetään syöttö- ja tuottodataa ennusteiden sekä 

oletusten tekemiseen. Samalla käytettävää dataa hyödynnetään koneen opetta-

miseen valmiin mallin mukaan, niin että sillä vahvistetaan mallin toimivuutta. Käy-

tetyimmät tekniikat ennustemallin tekemiseen on luokittelu- sekä regressioteknii-

kat. Luokittelun tekniikan käyttö on järkevää silloin, kun käytettävissä oleva data 

voidaan jakaa eri luokkiin tai ryhmiin. Regressiota tulisi puolestaan käyttää silloin, 

kun data koostuu numeraalisista määristä kuten ajasta, kappalemäärästä tai läm-

pötilasta. Esimerkiksi jos lääkärit haluavat ennustaa jonkin tietyn sairauden puh-

keamista, he voivat hyödyntää ohjattua koneoppimista sekä potilastietokantaa. 

Tietokannasta algoritmin avulla voidaan poimia sairauden puhkeamiseen vaikut-

tavat tekijät kuten ikä, sukupuoli, paino, pituus tai muu kriteeri, jolla tiedetään 

olevan yhteys sairauteen. Kun kriteerit on poimittu, algoritmi etsii seuraavaksi 
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tiedot, milloin otantajoukolle on sairaus aktivoitunut. Näiden perusteella saadaan 

ennuste, jota voidaan soveltaa uusien potilaiden osalta. (Math Works 2019a.)   

4.2 Ohjaamaton koneoppiminen 

Ohjaamattomassa koneoppimisessa datasta etsitään sisäisiä kaavoja tai raken-

teita, jotka koostuvat klustereista. Tunnettu tekniikka ohjaamattomassa koneop-

pimisessa on klusterianalyysi, jonka avulla datasta etsitään ryhmiä tai piilossa 

olevia kaavoja. Kuviossa 5 on esitetty klusterimallinnus, jossa selvästi erottuu 

kolme erilaista rypästä, jotka on löydetty syötetystä datasta. Ohjaamatonta kone-

oppimista voi käyttää esimerkiksi kauppojen verkoston suunnitteluun. Koneoppi-

misen avulla datamassasta etsitään potentiaalinen asiakasryhmä maantieteelli-

sesti, mikä riittää kannattavaan toimintaan. (Math Works 2019a.) 

 

Kuvio 5. Klusterianalyysin avulla löydetyt kaavat (Math Works 2019b) 

4.3 Syväoppiminen 

Syväoppiminen on tarkempi versio koneoppimisesta. Sen avulla saadaan erittäin 

tarkat tulokset tutkittavana olevasta datasta, jotka ovat lähes tulkoon ihmistasoi-

sia tai joissain asioissa jopa niistäkin parempia. Syväoppiminen käyttää suurta 

tietomäärää, joka on laadullisesti erittäin tarkkaa, eikä siihen tarvitse erikseen 

syöttää ennalta määritettyjä toimintoja kuten koneoppimisessa. Syväoppiminen 

myös toimii melkein automaattisesti, opettaen itseään siihen syötetyn datan an-

siosta. Mitä enemmän se saa dataa, sen tarkemmaksi se kehittyy (Marr 2018). 
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Syväoppimisen tekniikka perustuu pääosin neuroverkkoon, joka muodostuu 

useista jopa sadoista sisäisistä kerroksista. Näiden avulla syötettyä tietoa on 

mahdollista pilkkoa pienempiin osiin ja analysoida niitä tarkemmin. Kuviossa 6  

on esitetty selkeästi, miten eri kerroksissa analysointi tapahtuu. Tietotekniikan 

kehittymisen ansiosta syväoppiminen on edistynyt huimasti, sillä sen käyttämään 

datamassan analysointiin myös vaaditaan itse tietokoneelta suurta laskentate-

hoa. Monet käyttävät syväoppimisesta nimitystä tekoäly, vaikkakin tämä on hie-

man harhaan johtavaa, koska sillä ei kuitenkaan ole mitään tekemistä tietoisen 

älyn kanssa, vaan kone tekee sen, mitä siltä on pyydetty. Syväoppiminen on heik-

koa tekoälyä, eikä vahvaa, kuten monet usein olettavat. (Math Works 2019b.)   

  
Kuvio 6. Kone- ja syväoppimisen ero (Guru99 2019) 

4.4 Neuroverkot 

Keinotekoiset neuroverkot ovat tietoteknillinen jäljitelmä ihmisen biologisesta 

neuroverkosta, jotka sijaitsevat aivoissa. Ihmisen aivoissa on arvioitu olevan noin 

86 miljardia hermosolua, joita kutsutaan neuroneiksi. Neuronit ovat kytkeytyneinä 

toisiinsa ja pystyvät suorittamaan samaan aikaan useita eri tehtäviä. Keinotekoi-

set neuroverkot ovat rakennettu ihmisaivojen tapaan, missä neuroverkossa ole-

vat solmut jäljittelevät neuroneiden toimintaa. Neuronit ovat vuorovaikutuksessa 



 19 

toistensa kanssa, voivat vastaanottaa yksinkertaista dataa ja tehdä niiden perus-

teella yksinkertaisia toimintoja. Näistä saadut tulokset lähtevät seuraaville neuro-

neille, jotka sijaitsevat puolestaan seuraavassa neuronikerroksessa, ja tämä 

mahdollistaa suuren määrän datan analysoinnin, koska kerrosten määrä voi olla 

useita satoja. (Tutorialspoint 2017.) 

Neuroverkon tehokkaan toiminnan selittää sen käyttämät kerrokset, joita voi olla 

jopa satoja. Kerrokset pilkkovat tiedon pieniin palasiin ja tekevät sen perusteella 

analyysin. Esimerkiksi neuroverkkoja on käytetty paljon kuvan tunnistukseen, ja 

itse asiassa Posti on käyttänyt tätä tekniikkaa käsikirjoitettujen postinumeroiden 

analysointiin. (3Blue1Brown 2017.)  

Asian pystyy hyvin esittämään ruutupaperille piirrettävän numeron avulla. Piirre-

tään numero kahdeksan ruutupaperille, ja jokainen sen ruutu edustaa yhtä neu-

ronia. Neuroverkkoon ohjelmoidut algoritmit selvittävät, mitkä ruudut sisältävät 

tietoa ja mitkä puolestaan ovat tyhjiä. Tietoa sisältävät ruudut lähettävät signaalin 

seuraavalla neuronikerrokselle, missä analysoidaan kerätty tieto, ja sen jälkeen 

se lähetetään uudelleen seuraavaan kerrokseen, joka antaa lopputuloksen. (Vaz-

quez 2017.) Kuviossa 7 on esimerkki siitä, miten ruutupaperille piirretty numero 

tulkitaan syväoppimisen avulla.  

Kuvio 7. Syväoppimisen prosessi ruutupaperilla (Vazquez 2017) 
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5 VIRTUAALITODELLISUUS 

Virtuaalinen todellisuus on tunnettu jo 1960-luvulta lähtien, kun Morton Heilig ke-

hitti ensimmäisen koneen, jolla käyttäjä pystyi astumaan virtuaaliseen maail-

maan. Kuvassa 1 on havainnoillistettu Morton Heiligin kehittämä kone. Se oli ni-

meltään Sensorama ja muistutti lähinnä suurta kolikkoautomaattia, joka myös loi 

muille aisteille ärsykkeitä. Sensoraman avulla käyttäjä pystyi kokeilemaan virtu-

aalitodellisuutta, samalla kun kone tuotti erilaisia hajuja sekä stereoääntä. Käyt-

täjä pystyi ajamaan mielikuvitusmoottoripyörällä, kun Sensoraman sisäiset tuu-

lettimet loivat tuulenvireen tunteen käyttäjän kasvoille. (DeMichele 2016.) 

 

Kuva 1. Sensorama, historian ensimmäinen VR-laite (Fedorov 2015) 

Virtuaalinen todellisuus voidaan tällä hetkellä jakaa kolmeen eri muotoon, jotka 

joillain tavalla hyödyntävät samanlaista teknologiaa. Kuviossa 8 on havainnollis-

tettu eri muodot.  
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Kuvio 8. Eri todellisuuksien erot (Valery 2019) 

5.1 Virtual Reality  

Virtual Reality eli virtuaalinen todellisuus tarkoittaa keinotekoisesti tuotettua ym-

päristöä, missä käyttäjä voi kulkea tietynlaisen lisävarusteen ansiosta, kuten vir-

tuaalilasien avulla. Ympäristö on tehty tietokoneen avulla kolmiulotteiseksi, missä 

käyttäjä voi tutkia sitä samalla, kun saa vaikutuksen, että on itse siellä. Lisäva-

rusteen avulla seurataan käyttäjän liikkeitä, jotka puolestaan vaikuttavat siihen, 

miten virtuaalinen ympäristö elää ja mukautuu tilanteeseen. (Strickland 2019.)    

Yleisin käytössä oleva lisävaruste on päähän laitettava näyttölaite, ja nykyään voi 

jopa älypuhelimella tutustua virtuaalitodellisuuteen. Älypuhelin kuitenkin tarvitsee 

oman telineen, jolla saada parempi käyttäjäkokemus, kuin että sitä käytettäisiin 

normaalilla tavalla eli kädessä. (Stables 2019.) 

5.2 Augmented Reality  

Augmented reality eli laajennettu todellisuus nimensä mukaisesti laajentaa mei-

dän havaitsemaa ympäristöä lisäämällä siihen digitaalisia kerroksia, jotka sisäl-

tävät ennalta määrättyä dataa. Laajennettu todellisuus eroaa virtuaalitodellisuu-

desta siten, ettei se rakenna digitaalisesti kokonaan uutta ympäristöä, jolla 
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korvataan nykyinen, vaan siihen lisätään ääntä, videokuvaa ja grafiikoita. (Bon-

sor & Chandler 2019.)  

Käsitteenä laajennettu todellisuus on syntynyt vuonna 1990, jolloin sitä ensim-

mäisen kerran käytettiin mainoskäytössä televisiossa ja muussa käytössä armei-

jassa. Nykyään laajennettua todellisuutta käytettään interaktiivisena konseptina 

eri asiayhteyksissä, ja tämän on mahdollistanut nopea tietotekninen kehitys. 

(Bonsor & Chandler 2019.) 

Laajennettua todellisuutta on mahdollista käyttää erilaisissa laitteissa kuten näy-

töissä, puhelimissa, silmälaseissa, tableteissa ja kaikessa mahdollisessa, mikä 

sisältää tietyt komponentit. Näitä komponentteja ovat muun muassa kamerat ja 

sensorit, suoritin, projektorit ja näytöt. (Bonsor & Chandler 2019.) 

Laajennettu todellisuus voidaan myös jakaa neljään eri tyyppiin, jotka perustuvat 

sen käyttämään tekniikkaan:  

1) Marker-based perustuu kuvantunnistuksen tekniikkaan, missä 

esimerkiksi kameran läpi tarkastellaan ympäristöä ja AR lisää sinne 

digitalisen objektin.  

2) Markerless perustuu sijaintiin tai asentoon perustuvaan tekniik-

kaan, missä hyödynnetään sijaintitietoa ja ennalta määritettyyn tie-

toon. Esimerkiksi karttapalvelut käyttävät tätä. 

3) Projection-based perustuu projektoivaan tekniikkaan, missä syn-

teettistä valoa tuotetaan fyysiselle pinnalle, ja joissain tapauksissa 

niiden kanssa on mahdollista olla vuorovaikutuksessa. Esimerkiksi 

hologrammit hyödyntävät tätä. 

4) Superimposition-based perustuu korvaavaan tekniikkaan, missä 

alkuperäinen ympäristö korvataan kokonaan tai osittain digitalisella 

ympäristöllä. Vähittäiskaupan alalla muutama huonekaluyritys on ot-

tanut tämän käyttöönsä. (Thinkmobiles 2019.)   
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5.3 Merged Reality 

Merged reality eli yhdistetty todellisuus käsittää molemmat edellä mainitut todel-

lisuuden konseptit sekoittamalla ne keskenään. Yhdistetty todellisuus tulee ole-

maan tulevaisuuden suuri tekijä ihmisen, koneen ja ympäristön vuorovaikutuk-

sessa. Tosin sanoen, yhdistetty todellisuus pystyy tuomaan esimerkiksi henkilö-

kohtaisia tavaroita virtuaaliseen maailmaan, ja myös toisin päin. Sen avulla on 

siis mahdollista harjoitella vaikka tenniksen pelaamista sisäliikuntahallissa, ilman 

että yhtään ainoaa tennisverkkoa tarvitsee asentaa. (Tait 2016.) 

Yhdistetty todellisuus tulee mahdollistamaan asioita, joita olemme vain aikaisem-

min voineet kuvitella (Microsoft 2018). Yhdistetty todellisuus eroaa tarkemmin 

laajennetusta todellisuudesta siten, että siinä on enemmän virtuaalisia element-

tejä. Näin ollen voisi sanoa, että laajennettu todellisuus on yhdistetyn todellisuu-

den alalaji (Business Finland 2017). Kuvassa 2 on näyte teknologiayhtiö Intelin 

yhdistetyn todellisuuden kehityksestä. He ovat onnistuneet tuomaan käyttäjän 

omat kädet virtuaalimaailmaan (Tait 2016).  

 

Kuva 2. Intelin yhdistetty todellisuus yhdistää todellisen sekä virtuaalisen maail-

man (Crasco 2016) 
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6 AUTOMAATION JA ROBOTIIKAN HISTORIA 

Automaation ja robotiikan historia on kulkenut pitkän matkan. Ensimmäisen ker-

ran näistä puhuttiin antiikin Kreikan taruissa, jossa kreikkalaisen jumalan käy-

tössä oli roboteiksi kuvailtuja hahmoja. Hahmojen tarkoitus oli rakentaa massa-

tuotantona voimakkaita aseita jumalalle. (History Disclosure 2015.) 

Kaupallisen hyödyn saavuttamiseen automaation käyttö alkoi 1900-luvulla. En-

simmäisen kerran, todistetusti, automaation käyttö tuli esille, kun Henry Ford oli 

ottanut liukuhihnan käyttöön autotehtaallaan vuonna 1913. Liukuhihnan avulla 

auton kokoamisaika laski 12 tunnista noin kahteen ja puoleen tuntiin. Tehokkuus 

perustui siihen, että koottavat autot kulkivat kokoonpanolinjaston läpi, missä työn-

tekijöillä oli vain yksi tehtävä sen sijaan, että yksi työntekijä olisi hoitanut useam-

man työvaiheen. (Ernst 2013.) Kuvassa 3 on kuvattuna Fordin kokoonpanolinja 

toiminnassa.  

 

  

 

 

 

 

 

 

 

Kuva 3. Kokoonpanolinjaston viimeinen vaihe (Ford 2019) 

Syy automaation käyttöön oli se, että Model T -automalli ei ollut tarpeeksi halpa, 

jotta sen olisi voinut ostaa kuka tahansa. Tästä johtuen Henry Fordin piti löytää 

keino, jonka avulla saisi tuotantokulut mahdollisimman alas, mikä johtaisi siihen, 
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että automallin hinta saadaan riittävän halvaksi. Henry Ford ei kuitenkaan itse 

keksinyt liukuhihnaa, vaan sitä oli käytetty aikaisemmin jo elintarviketeollisuu-

dessa lihanpakkauksessa. Automaation käyttöönotto tuotti tuloksia, koska sen 

avulla Fordin halvimman automallin hinta laski noin 57 prosenttia. (Ernst 2013.) 

Robotiikka puolestaan tulee ensimmäisen kerran mainituksi filosofi Aristotelek-

sen puheissa, missä hän mainitsee: ”If every tool, when ordered, or even of its 

own accord, could do the work that befits it. Then there would be no need either 

of apprentices for the master workers or of slaves for the lords.” (Medium 2018). 

Ensimmäinen robotti rakennettiin vuonna 1948, kun Wlliam Grey Walter kehitti 

Elmer- ja Elsie-robotit. Walterin rakentamat robotit olivat hyvin alkeellisia, mutta 

ne eivät käyttäneet mitään koodattua ohjelmistoa toimiakseen, vaan niiden toi-

mintaperiaate perustui muutamaan sensoriin, virtapiiriin ja elektroniputkeen, joi-

den avulla ne pystyivät jopa lataamaan akkujaan. (O´Connell 2000.) Kuvasta 4 

voi nähdä, miten yksinkertaisia laitteita Elmer ja Elsie olivat. 

 

  

 

 

 

 

 

 

Kuva 4. Elmer-robotti (Cyberneticzoo 2009) 

6.1 Automaatio ja robotiikka tänään 

Antiikin Kreikasta tähän päivään, ja automaatiosta sekä robotiikasta voidaan pu-

hua jo synonyymeinä, koska tietotekniikan avulla nämä käsitteet on voitu 
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yhdistää. Nykyinen Fordin kokoonpanolinjasto on muuttunut robottikäsien sar-

jaksi, jotka toimivat tietokonekoodin avulla automaattisesti ympäri vuorokauden. 

Esimerkiksi pelkästään Amazon käyttää tällä hetkellä 30 000 robottia, joiden 

avulla se vastaa maailmanlaajuiseen kysyntään keräämällä tuotteet varastosta 

ja välittämällä miltei reaaliaikaista tietoa automaation avulla, mitä ostokselle ta-

pahtuu. (Romeo 2017.) 

Teknologian kehityksen ansiosta tänä päivänä automaatio ja robotiikka ovat suu-

ressa roolissa yritysten toiminnassa. Tällä hetkellä keskeisimmät vähittäiskaupan 

alalla ovat varastorobotit, chat-botit ja kotiinkuljetusrobotit. Näiden lisäksi on 

myös muita potentiaalisia käyttökohteita, kuten turvallisuus, siivous, asiakaspal-

velu, varastonhallinta ja myynti (Underwood 2019). Tästä johtuen vähittäiskau-

pan ala tulee muuttumaan, varsinkin kun asiakkaat ovat vuosi vuodelta digitali-

soituneempia. On hyvin todennäköistä, että 5–10 vuoden päästä asiointi kau-

passa tapahtuu robotin kanssa, joka auttaa ostoksen löytämisessä ja suosittelee 

lisätuotetta ja rahastaa kassalla (Matthews 2018). Parhaassa tapauksessa voi 

olla, ettet edes näe ihmisen muotoon rakennettuja koneita, vaan koko asiointi 

perustuu matkapuhelimen välityksellä tapahtuvaan jäljittämiseen kuten Amazon 

Go -kaupassa. Ei jonottamista, ei kassajonoja, asiakas vain ottaa tuotteen ja läh-

tee. (Amazon 2019.) 
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7 TEKOÄLYN HYÖDYNTÄMINEN VÄHITTÄISKAUPAN ALALLA 

Tekoälyn avulla mahdollisuudet liiketoiminnan kehittämiseen ovat melkein rajat-

tomat. Olen kuitenkin ottanut tähän työhön esimerkiksi ne kohdat, jotka soveltu-

vat parhaiten asiakasyrityksen käytettäväksi. Vähittäiskaupan alalla toimivan yri-

tyksen perustoimintoja ovat muun muassa varaston arvon seuraaminen, lisä-

myynti ja asiakaskokemuksen parantaminen. Tekoäly tarjoaa jo nyt erilaisia rat-

kaisuja, miten näitä pystyy parantamaan.  

7.1 Lisämyynti 

Hyvin harva suomalaisista yrityksistä ymmärtää, kuinka tärkeää lisämyynti lopulta 

on. Ja vielä harvempi ymmärtää tehdä asialle jotain (Nortio 2016). Tämä on erit-

täin hyvin havaittavissa esimerkiksi lähimmästä kahvilasta, jossa myyjätär ei kos-

kaan itse kysy, tulisiko kahvin lisäksi suklaakonvehti kyytipojaksi, vaan kyseiset 

suklaaherkut ovat tarkoituksella laitettu kassalinjan päähän, että asiakas osaa 

itse ottaa tarpeen mukaan. Olen itse ollut henkilökohtaisesti todistamassa, että 

lisämyynti kasvaa, kun sitä tehdään automaattisesti myyjän toimesta. Silloin ky-

seessä oli ravintola-alan yritys, jonka omistaja oli jo pitkään valitellut, ettei tietyn 

tuotteen myyminen ole mahdollista, koska asiakkaat pitävät sitä tyrkyttämisenä. 

Sovimme, että kokeilemme tarjota kuitenkin tuotetta jokaiselle asiakkaalle, tavalla 

mikä tuntuu myyjille luonnolliselta. Kävi ilmi, että joka kolmas asiakas osti tarjotun 

tuotteen, ja kyseisen päivän työteho oli noussut peräti 8 prosenttia.  

Liikevaihtoa kasvattavana tekijänä lisämyynti on kuitenkin yksi kannattavimmista, 

koska siihen käytetty pääoma on lähes olematonta (Nortio 2016). Toisaalta on 

myös erittäin vaikeaa suositella ostajalle lisää, jos ei oikein tiedä, mistä hän pitää. 

On varsin tehotonta, jos yhden asiakkaan käyntiin käytetään huomattavasti 

enemmän aikaa, mitä kuluisi, jos myyjä vain olisi rahastamassa jonottavia asiak-

kaita. Lisämyynnin tekemistä varten tarvitaan aikaa ja tietoa. Tähän ongelmaan 

tekoälyä pystyy hyödyntämään hyvinkin helposti, varsinkin jos lisämyyminen ta-

pahtuu yrityksen verkkokaupassa. (Chen 2019.)  

Verkossa ostaminen antaa rajattomat mahdollisuudet kerätä erilaista tietoa osta-

jista. Tilauslomakkeella voi helposti saada selville asiakkaan iän, osoitteen, 
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sukupuolen ja nimen. Näiden tietojen avulla pystyykin jo tekemään hyviä päätel-

miä esimerkiksi siitä, ovatko yrityksen asiakkaat keski-iältään kuinka vanhoja tai 

onko suurin osa asiakkaista miehiä vai naisia. Kun tilauslomakkeen tiedon lisäksi 

yritys käy läpi jokaisen asiakkaan ostohistorian, niin siinä alkaakin olemaan val-

miina jo erittäin kattavat tiedot lisämyynnin tekemistä varten. Jokaisen asiakkaan 

ostohistorian läpikäyminen toisaalta vaatisi paljon aikaa, jos se tehdään työnteki-

jöiden toimesta, mutta juuri tässä tekoälyn hyödyntäminen tulee kyseeseen. 

(Shandrow 2019.)  

Tunnettu vaatteiden verkkokauppajätti nimeltä Zalando hyödyntää tekoälyä lisä-

myynnissä. Yritys käyttää koneoppimista asiakastiedon läpikäymisessä, ja siitä 

Zalando rakentaa eri algoritmien avulla tuotesuosituksia eri asiakasryhmille. Esi-

merkiksi raskaana oleva nainen ohjataan automaattisesti isompien vaatekokojen 

pariin, kun taas nuoret seuraavat julkisuuden henkilöiden tuotevalintoja. (Schrö-

der & Weishaupt 2017.) Yritys hyötyy tämän avulla siinä, että jokaiselle asiak-

kaalle menee tuotteesta tietoa, eikä inhimillisiä tekijöitä kuten unohtaminen tai 

motivaation puute esiinny. On erittäin ymmärrettävää, että Zalando, joka tavoit-

telee 10 miljardin euron markkina-arvoa, ottaa kaikki mahdollisuudet käyttöönsä 

kuten lisämyynnin tekoälyn avulla. Jos Zalandolla olisi käytössä kivijalkakaup-

poja, tästä tekoälyn tuottamasta asiakasdatasta olisi myös helppo rakentaa myy-

mälän kassajärjestelmään ohjelma, mikä muistuttaisi myyjää jokaisen asiakkaan 

kohdalla, mitä tuotteita he voisivat ostaa lisää.  

7.2 Varaston hallinta 

Yrityksen pääomaa sitoo eniten varasto, ja mitä isompi se on, sitä enemmän sii-

hen on sidottu rahaa. Jos varaston kierto on hidasta, niin siihen sidotun pääoman 

tuotto on myös hidasta, ja tämä puolestaan vaikuttaa koko yrityksen kannatta-

vuuden kehitykseen. Voidaankin todeta, että huonosti kiertävä varasto on verrat-

tavissa hävikkiin, koska on sama asia, säilytetäänkö tuotteita varaston hyllyillä tai 

kaatopaikalla, jos niistä ei saada rahaa yritykselle. (Hudson 2018.)  

Tekoälyä hyödyntämällä varaston hallinnassa voi parantaa muun muassa varas-

ton optimointia, niin ettei varasto ole liian suuri tai liian pieni. Molemmilla on omat 

haittansa, sillä liian iso varasto sitoo pääomaa, kuten aikaisemmin mainitsin, ja 



 29 

puolestaan liian pienellä varastolla ei pystytä vastaamaan asiakkaan tarpeisiin. 

Tekoälyn tai tarkemmin koneoppimisen avulla yritys pystyy myös hyvin rakenta-

maan tarkat ennustemallit, joiden ansioista varaston koko pidetään sopivalla ta-

solla huomioiden kuitenkin, että se on riittävän laaja asiakaskunnan tarpeisiin. 

Tällä on suora vaikutus yrityksen kannattavuuteen sekä hävikin vähentymiseen. 

(Wilkins 2019.)  

Hyvä esimerkki siitä, mitä kaikkea tekoälyn avulla voi yrityksessä tehdä, on miten 

Walmart on hyödyntänyt säätietoja ennakoimaan myyntiä. Myyntihistorian sekä 

säätietojen perusteella yritys on huomannut, että tietyt tuotteet menevät parem-

min kaupaksi tietyn sään aikana. Esimerkiksi salaatit myyvät paremmin, kun läm-

pötila ulkona on 26 astetta ja tuuli on tyyntä. (Neff 2014.) Suoraksi hyödyksi tästä 

tulee se, että Walmart osaa ennakoida myyntiä seuraamalla säätietoja, ja tämän 

avulla varmistaa, että oikeita tuotteita on varastossa silloin, kun niille on tarvetta.  
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8 VIRTUAALITODELLISUUS VÄHITTÄISKAUPAN ALALLA 

Virtuaalitodellisuus tulee olemaan seuraava iso muutos vähittäiskaupan alalla, 

olipa se sitten missä tahansa muodossa. Virtuaalitodellisuuden avulla yritykset 

pystyvät parantamaan asiakaskokemusta, rakentamaan virtuaalisia kauppoja ja 

tekemään ostamisen erittäin helpoksi. Tätä pystytään myös hyödyntämään jopa 

tuotteiden suunnittelussa niin, että tuotetta pystytään jatkokehittämään, ennen 

kuin yhtään tuotetta on myyty. Virtuaalisen todellisuuden hyödyntämistä ovatkin 

aloittaneet jo sellaiset yritykset kuten Walmart, Starbucks, Tesco ja Nike (Boletsis 

& Karahasanovic 2018). Goldman & Sachs onkin arvioinut, että virtuaalitodelli-

suuden markkina-arvo vähittäiskaupan alalla tulee olemaan 1,6 miljardia dollaria 

vuonna 2025, jolloin sillä on yli 30 miljoonaa käyttäjää. Suurin potentiaalinen käyt-

tökohde on yritykset, jotka toimivat pelkästään verkossa, ja heidän miljardi asia-

kastaan. (Goldman & Sachs 2016.)  

8.1 Asiakaskokemuksen parantaminen 

Suurin osa asiakkaista käyttää puhelinta tarvittavan tiedon löytämiseen ja osto-

päätöksen tekemiseen. Kun tähän yhdistetään tuotteiden sekä palveluiden no-

pea suosion kasvu sekä lasku, hektisen asiakaskunnan pitäminen tyytyväisenä 

vaatii yrityksiltä entistä kovempia ponnisteluita. Tätä varten asiakaskokemuksen 

jatkuva kehittäminen on tullut erittäin tärkeäksi osaksi yrityksen toimintaa. Asiak-

kaista jopa 80 prosenttia sanoo ostokokemuksen olevan yhtä tärkeä kuin yrityk-

sen myymä tuote. (Salesforce 2018.)  

Hyödyntämällä virtuaalitodellisuutta pystyy rakentamaan entistä paremman osto-

kokemuksen, kuten esimerkiksi Timberland, Ikea ja Starbucks ovat tehneet. Jo 

vuonna 2014 vaatealan yritys nimeltä Timberland hyödynsi virtuaalitodellisuutta 

tarkemmin laajennettua todellisuutta luodakseen paremman asiakaskokemuk-

sen. He rakensivat Puolassa sijaitsevaan kauppakeskukseen virtuaalisen sovi-

tuskopin, missä asiakkaat pystyivät sovittamaan tuoteuutuuksia erittäin helposti. 

Sovituskopin tekniikka oli toteutettu melko yksinkertaisella tavalla: sopiva sovel-

lus sekä iso näyttö. Timberland hyötyi tästä monella eri tavalla. He keksivät, miten 

vaatteiden sovittamisesta saatiin helpompaa, ja he pystyivät luomaan jotain 
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uutta, mikä kiinnosti asiakasta. Tämän myös oletetaan kasvattavan myyntiä, sillä 

on seitsemän kertaa todennäköisempää, että asiakas ostaa tuotteen, jos hän sitä 

sovittaa. (Poly 2017.) 

8.2 Virtuaalinen kauppa 

Asioiden ja esineiden digitaalistaminen antaa mahdollisuuden luoda täysin virtu-

aalisen kauppaympäristön, minkä avulla verkkokaupat pystyvät entistä enemmän 

kilpailemaan kivijalkakauppojen kanssa. Toisaalta tämä antaa myös hyvän mah-

dollisuuden perinteiselle kaupalle kehittää liiketoimintaa ja vastata verkkokaupan 

kilpailuun tarjoamalla ainutlaatuista ostokokemusta. (Bonasio 2018.) 

Ensimmäinen virtuaalinen kauppa avattiin Etelä-Koreaan vuonna 2011, kun Bri-

tannian suurimman päivittäistavarakaupan Tescon tytäryhtiö Homeplus näki 

markkinaraon etelä-korealaisten arjessa. Se päätti tuoda QR-koodilla varustetut 

tuotevalikoimajulisteet maan vilkkaimmille alueille, kuten metro, juna- ja bussi-

pysäkeille. Älypuhelimien sekä Homeplussan oman sovelluksen avulla asiakkaat 

pystyivät valitsemaan haluamansa tuotteen sen QR-koodin avulla, jonka jälkeen 

tuote siirtyi automaattisesti sovelluksen ostoskoriin, missä se maksettiin ja tarvit-

taessa lähetettiin kotiin tai noudettiin matkalla. Tämän avulla Homeplussan verk-

kokauppamyynti kasvoi 130 prosenttia, sovellus nousi Etelä-Korean suosituim-

maksi 900 000 latauskerralla sekä siitä tuli markkinajohtaja maassa. Suosio vir-

tuaalikaupalla oli niin hyvä, että Homeplus päätti avata 20 kauppaa lisää, ja tänä 

päivänä niitä on Etelä-Koreassa 22 kappaletta. (Pham ym. 2015.) 

Yhdysvaltalainen päivittäistavarakauppa Walmart on Tescon tavoin aloittamassa 

virtuaalisten kauppojen hyödyntämistä. Yritys onkin hakenut patentteja viime 

vuonna, jotka ovat käsitelleet aiheita kuten virtuaalinen esittelyhuone ja toimin-

nanohjausjärjestelmä, minkä avulla asiakas pystyy käyttämään sensoreilla va-

rustettuja hanskoja. Walmart on myös helmikuussa 2018 ostanut yrityksen, joka 

on erikoistunut virtuaalitodellisuuteen. Syynä kaikelle tälle ajatellaan olevan liike-

toiminnan kannattavuuden parantaminen, sillä jokainen kivijalkakauppa painii 

tällä hetkellä kiinteiden kulujen kanssa. (Boyle 2018.)  
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8.3 Helppous 

Aikaisempien esimerkkien perusteella voidaan todeta, että virtuaalinen kauppa 

tekee ostamisesta entistä helpompaa. Tescon Homeplus-virtuaalikauppakon-

septi Etelä-Koreassa on paras esimerkki, sillä se mahdollistaa ostosten tekemi-

sen työmatkalla metron, junan tai bussin kyydissä. Homeplus huomasi avattuaan 

VR-kaupan, että suurin osa ostoksista tapahtuu aamulla kymmenen aikaan sekä 

iltapäivällä neljän aikaan (Pham ym. 2015).  

 

Toinen esimerkki on Macy´s-tavaratalon sekä verkkokauppa Alibaban yhteis-

työstä, jonka avulla he ovat rakentaneet täysin virtuaalisen Macy´s-tavaratalon. 

Kauppa on suora jäljitelmä New Yorkin myymälästä, johon on mahdollista lähteä 

ostomatkalle vaikkapa Kiinasta (Yuan 2017). Tämän avulla yhdysvaltalaisella 

Macy´s-yrityksellä on myös mahdollisuus laajentaa asiakaskuntaansa maailman-

laajuisesti ja parantaa asiakaskokemusta monella tavalla kuten helppous. 
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9 ROBOTIIKAN HYÖDYNTÄMINEN VÄHITTÄISKAUPAN ALALLA 

Robotiikan käyttö vähittäiskaupan alalla tulee kasvamaan suurissa määrin, var-

sinkin kun sen ohella pystytään hyödyntämään analytiikkaa ja tekoälyä. Yritykset 

pystyvät hyödyntämään robotiikkaa varastonhallinnassa, kotiinkuljetuksessa, 

asiakaspalvelussa sekä monessa muussa asiassa. Boston Consulting Group on-

kin arvioinut, että robotiikan maailmanlaajuinen markkina tulee kasvamaan 87 

miljardiin euroon vuoteen 2025 mennessä. Vähittäiskaupan osuuden on arvioitu 

olevan noin puolet tästä. (Buchner ym. 2019.) Robotiikan selvin hyöty yrityskäy-

tössä on sen tuomat säästöt, kuten kuviosta 9 voi huomata. Yhdysvalloissa työn-

tekijäkustannukset ovat nousseet samaan aikaan, kun taas robotiikan hinta on 

laskenut. Esimerkki on valmistusteollisuudesta, missä tällä hetkellä robotiikan 

käyttö on suosituinta. (Tilley 2017.)  

 

Kuvio 9. Robotiikan ja työvoimakustannusten kehitys vuonna 1990-2015 (Tilley 

2017) 

  



 34 

 

Automaation käyttö on entuudestaan tuttua vähittäiskaupan alalla, sillä nykyään 

hyvin monen yrityksen varastot ovat automatisoituja, jonka avulla pyritään paran-

tamaan kannattavuutta. Esimerkiksi Tescolla robotit skannaavat kokonaisten 

myymälöiden varastoja, jonka ansiosta työmäärää työntekijöiltä on saatu pienen-

nettyä melkoisesti. Aikaisemmin Tescolla meni seitsemän tuntia yhdeltä työnte-

kijältä inventoinnin tekemiseen, nyt sen hoitaa robotti yhdessä tunnissa. (Mondal 

2019.) 

9.1 Varaston hallinta 

Amazon on tullut tutuksi isona verkkokauppana, joka toimittaa ostokset nopeasti 

asiakkaan kotiin lähes missä päin tahansa maailmaa. Tämän on mahdollistanut 

ei pelkästään se, että Amazonilla on 175 isoa varastoa ympäri maailmaa, vaan 

myös se, että sen varastonhallinta on erittäin tehokasta. Tehokkuuden ansiosta 

se pystyy käsittelemään noin miljoona tilausta vuorokaudessa yhden varaston 

osalta, eli 175 miljoonaa tilausta maailmanlaajuisesti 24 tunnin aikana. Vuonna 

2013 Amazon osti robotiikkayhtiö Kivan, minkä avulla se on pystynyt paranta-

maan varaston keräämistä sekä hyllyttämistä robottien avulla, joita on keskimää-

rin käytössä noin 100 000 kappaletta. Näiden avulla varaston tehokkuus on saatu 

tuotua uudelle tasolle, sillä tilauksen keräysnopeus on parantunut kahdesta tun-

nista tuntiin. (Cheng 2018.) 

9.2 Kotiinkuljetus 

Verkkokaupasta ostamisen ansiosta monet yritykset ovat etsineet keinoa, miten 

tuotteet saadaan kuljetettua kustannustehokkaasti asiakkaan kotiovelle, ja vielä 

samana päivänä. Johtuen suurista kiinteistä kuluista, kuten ajoneuvon ylläpitoku-

lut, kuljettajan tuntiansio, ajoneuvon huolto- ja vakuusmaksut, hyvin harva yritys 

pystyy todellisuudessa hyödyntämään tätä kannattavasti. Tähän on kuitenkin tu-

lossa muutos, sillä robotiikan avulla yllä mainitut kulut saadaan minimoitua. Yh-

dysvaltalainen kuljetusalan yritys nimeltä FedEx on tutkinut mahdollisuutta hyö-

dyntää robotiikkaa kotiinkuljetuksessa. Yritys on myös sopinut yhteistyöstä ko-

tiinkuljetuksen osalta yritysten kuten Walmart ja Pizza Hut kanssa, ja tämän 
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avulla varsinkin Walmartilla on erittäin hyvä mahdollisuus kilpailla suuria verkko-

kauppoja kuten Amazonia vastaan. Kilpailuedun kotiinkuljetuksesta tekee varsin-

kin se, jos toimitukset pystytään viemään asiakkaalle saman päivänä kuin tilaus 

on tehty. (Baertlein 2019.) 

9.3 Asiakaspalvelu 

Kaikella edellä mainitulla kehityksellä on myös hyötynsä, varsinkin asiakaspalve-

lussa. Mikäpä olisi parempaa kuin se, että työntekijöiltä pystyttäisiin karsimaan 

kaikki turhat ja tehottomat tehtävät pois, kuten siivous, varaston inventointi, tuot-

teiden hyllyttäminen sekä väärien tuotteiden siirtäminen oikealle paikalle. Robo-

tiikan avulla nämä tehtävät saadaan siirrettyä pois työntekijöiltä, niin että heille 

jää enemmän aikaa asiakkaan palvelemista varten.  

Walmart on havainnut että, robottien tekemät työt ovat helpottaneet ihmistyönte-

kijöiden arkea, joka puolestaan on näkynyt siinä, että he ovat iloisempia työpäi-

vän aikana (Tiffany 2019). Tämä on varsin ymmärrettävää, koska kukapa meistä 

pitää esimerkiksi suuren myymälän lattian siivoamisesta sulkemisajan jälkeen. 

Iloinen myyjä asiakaspalvelutehtävissä on monin verroin hyödyllisempi kuin pe-

rusmyyjä. Oswald kumppaneineen onkin todennut tutkimuksensa perusteella, 

että työntekijän hyvinvoinnilla ja iloisuudella on selvä vaikutus tuottavuuteen (Os-

wald ym. 2009). 
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10 KEHITYSIDEAT TOIMEKSIANTAJALLE 

Vaikka edessämme on jälleen yksi muutos vähittäiskaupan historiassa, se ei kui-

tenkaan tarkoita sitä, että perinteinen kivijalkakauppa on kuolemassa. Muutoksen 

yhteydessä tulee myös sellaisia mahdollisuuksia, joiden avulla alan yritykset pys-

tyvät varmistamaan kukoistavan tulevaisuutensa. Nyt ja jatkossa onkin entistä 

helpompaa keskittyä asiakkaaseen ja varmistaa, että jokaisen yksilölliset tarpeet 

saadaan täytettyä. Se miten tähän päästään, vaatii kuitenkin sopeutumista muu-

tokseen ja hieman pelisilmää. Yritysten ei tule yrittää muuttaa liiketoimintaa täysin 

virtuaaliseksi, vaan ottaa digitalisaation tuomista teknologioista käyttöön ne, 

joista se hyötyy eniten.  

Toimeksiantajan tapauksessa, kun kyse on vähittäiskaupan mikroyrityksestä ja 

käytettävissä olevat rahalliset resurssit ovat pieniä, on tärkeää juurikin keskittyä 

niihin asioihin, mitkä tuovat parhaimman kannattavuudet tämän hetkiseen tilan-

teeseen. Toisin sanoen, toimeksiantajan on aivan turha tällä hetkellä pohtia va-

raston hallintaan liittyvää robotiikkaa, vaan sen sijaan keskittyä enemmän asia-

kastiedon hyödyntämiseen. 

10.1 Asiakastiedon hyödyntäminen 

Asiakastiedon avulla toimeksiantaja pystyy suunnittelemaan tarkemmin markki-

noinnin kohdistamista, seuraamaan asiakkaiden käyttäytymistä ja etsimään uu-

sia markkina-alueita geografisen tiedon avulla. Sosiaalinen media mahdollistaa 

hyvän lopputuloksen pienellä rahallisella panostuksella, ja tätä varten on erittäin 

tärkeää, että oikea tuote kohdistetaan oikeanlaisella sisällöllä kohderyhmälle.  

Hyvin kerätty asiakastieto mahdollistaa myös tarkemman tutkimisen, mitä esi-

merkiksi tietyn ikäiset asiakkaat ostavat, milloin he tekevät ostoksensa ja kuinka 

paljon he käyttävät rahaa. Näiden tietojen tutkiminen on toisaalta hyvin aikaa vie-

vää, joten tähän on järkevä käyttää vaikka esimerkiksi koneoppimisen klusteri-

analyysiä. 

Samaa klusterianalyysiä voi myös hyödyntää uusien markkina-alueiden kartoit-

tamiseksi. Asiakastiedon avulla pystytään selvittämään, mistä nykyiset asiakkaat 
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tulevat, ja tämän tiedon pohjalta voi rakentaa karttanäkymän, mistä näkyy aktiivi-

sin sekä passiivisin ostajakunta. Näihin tietoihin kun vielä lisätään kuntien avain-

luvut, kuten asukasmäärä, keski-ikä, keskitulot, yms., on yritys pystynyt rakenta-

maan itselleen koko Suomen kattavan myyntipotentiaalikartan. 

10.2 Varasto haltuun koneoppimisella 

Varaston hallinta on yksi tärkeimmistä asioista toimeksiantajan toiminnassa, sillä 

huonosti kiertävä varasto ei auta kassavirrassa, ja tämä voi tuoda haasteita esi-

merkiksi ostolaskujen maksuun. Hyvänä puolena tiedämme, että kaupankäynti 

loppujen lopuksi perustuu kysynnän ja tarjonnan lakiin, ja varsinkin Suomessa 

tuotteiden hinnalla on erittäin tärkeä merkitys. Toisin sanoen varaston hallinnan 

osalta olisi myös erittäin tärkeää seurata tuotteita, jotka eivät niin sanotusti kierrä, 

eli seisovat varastossa. Tätä varten koneoppimista voisi hyödyntää varaston kier-

ron seuraamisena, niin että tuotteille asetetaan tietty aika, milloin ne ovat myyty. 

Koneoppimisen algoritmi seuraa tuotteita reaaliajassa, ja kun ennalta määritetty 

aika on tullut täyteen, se ehdottaa hinnan pudottamista tuotteille, tai siirtää ne 

automaattisesti verkkokaupan aleosastoon. Tämä ansiosta menetelmä antaa 

myös tarkemman tiedon siitä, mikä olisi tuotteille järkevä hinta ja mikä puolestaan 

auttaa uudelleen neuvottelemaan sisäänostohintoja, niin että myyntikate saa-

daan parhaalle tasolle ja varaston kierto optimaaliseksi. 

10.3 Asiakaskokemus uudelle tasolle virtuaalisella todellisuudella 

Virtuaalitodellisuuden avulla toimeksiantaja pystyy hyödyntämään esimerkiksi 

tuotetietojen jakamista oman sovelluksen ansiosta. Tämä olisi hyvä rakentaa eril-

lisenä mobiilisovelluksena, missä asiakas pystyy reaaliajassa katsomaan puheli-

men kameran läpi esimerkiksi tuotteen materiaalit, lisäominaisuudet ja eri värit. 

Kuvassa 5 on hyvä esimerkki siitä, millaisesta kameranäkymästä on kyse. Puhe-

limen kameran läpi avautuu näkymä vähittäiskaupan hyllyvälistä, johon aukeaa 

kaikki sen hetkiset tarjoukset. Tämä helpottaa asiakasta löytämään nopeasti ne 

tuotteet, mitkä kiinnostavat eniten esimerkiksi hintansa puolesta. 
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Kuva 5. AR:n hyödyntäminen vähittäiskaupan mobiilisovelluksessa (Openpr 

2019) 

10.4 Asiakaspalvelu nopeaksi robotiikan avulla 

Toimeksiantajan tapauksessa tällä hetkellä parhain robotiikan avulla saatava 

hyöty on käyttää sitä asiakaspalvelussaan. Tietotekniikan nopea kehitys on avan-

nut ovensa tiedonhaulle sekä mahdollistanut kuluttajalle kilpailijavertailun. Tä-

män takia onkin erittäin tärkeää, että asiakkaan yhteydenottoon reagoidaan mah-

dollisimman nopeasti, koska tämän päivän helppo saatavuus on myös lyhentänyt 

asiakkaiden kärsivällisyyttä ja odotusaikaa. Tämä pätee niin tavaran ostamisessa 

kuin myös palautteeseen vastaamisessa.  

Globaalit verkkokaupat tarjoavat suurta valikoimaa jokaisen saataville, mikäli vain 

suostuu odottamaan muutaman päivän toimitusajan, mutta tässä kivijalkakau-

palla on mahdollisuus kilpailla. Kivijalkakaupat pystyvät tarjoamaan tuotteet sa-

man päivän aikana, joten miksi asiakkaiden tulisi siis olettaa, että asiakaspalvelu 

olisi poikkeus.  

Robotiikan avulla verkkokaupat kuten Amazon pystyvät vastamaan asiakkaan 

viestiin muutaman tunnin sisään, tulipa se mistä päin maailmaa tahansa, sen si-

jaan kun suurimmalla osalla suomalaisista vähittäiskaupoista siihen menee 



 39 

parhaimmillaan muutama päivä. Syynä tähän on se, että yksinkertaisia tehtäviä 

ei ole ulkoistettu robotiikan hoidettavaksi, vaan niitä tehdään ihmisvoimin. Ama-

zonilla tilanne on toinen, eli kun asiakas lähettää palautetta, niin pääsääntöisesti 

siihen vastataan robotiikan avulla. Monimutkaiset palautteet ohjataan suoraan ih-

miselle, joka selvittää palautteet, jotka eivät tämän hetken tekoälyn avulla selviä. 

Tämä avulla voidaan siirtää rutiini- sekä arkipäiväiset tehtävät pois ihmisten työ-

kuvasta, jolloin työn mielekkyys sekä kiinnostus pysyy korkealla työn vaihtuvuu-

den takia. Selvänä hyötynä tässä on asioinnin nopeus sekä työntekijöiden työ-

tyytyväisyyden korkealla pitäminen, jotka korreloivat suoraan yrityksen liiketoi-

minnan kehityksen kanssa. 
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11 POHDINTA 

Opinnäytetyön lähtökohtana oli selvittää, miten ja miksi toimeksiantajan tulisi 

käyttää uusia teknologioita kuten tekoäly, virtuaalitodellisuus, automaatio ja ro-

botiikka liiketoiminnan kehittämisessä. Samalla oli myös tarkoitus kertoa pääpiir-

tein, miten mainitut teknologiat toimii, ja miten niitä on hyödynnetty kaupan alalla 

isojen maailman laajuisten yritysten toimesta. 

Muutos on edessä niin vähittäiskaupan alalla kuin monessa muussa. Viimeisen 

50 vuoden aikana tietotekniikka on kehittynyt vauhdilla. Harvinaista on toisaalta 

se, että tekoäly alkaa vasta nyt olemaan kaikkien mielessä, vaikka sitä on kehi-

tetty muun tietotekniikan ohessa. Joka tapauksessa sen aika on nyt, ja onkin erit-

täin tärkeää, että toimeksiantaja hyödyntää sitä mahdollisimman nopeasti, sillä 

muut tulevat kyllä sen tekemään.  

Työtäni tehdessäni huomasin, että sana tekoäly voidaan tulkita eri tavoin ja toimii 

sateenvarjokäsitteenä kaikelle, mitä esittelin. Ilman sitä ei oikeastaan ole mitään, 

koska kaikki lopulta pohjautuvat tiedonkäsittelyyn, analysointiin sekä ennustami-

seen, ja tällä hetkellä nämä sisältävät meidän keskuudessa puhutun tekoälyn. 

Havaitsin myös että käsiteenä tekoäly on tällä hetkellä mediaseksikäs myyntinimi 

algoritmeille ja tilastotieteelle, jotka käsittelevät massadataa, eli koneoppimiselle. 

Mielestäni vasta sitten, kun algoritmit ja tietokoneohjelmat osaavat soveltaa opit-

tuaan ja suoriutua yhden ohjelmakoodin avulla monesta eri tehtävästä, voidaan 

puhua oikeasti tekoälystä.  

Vähittäiskaupan tulevaisuus näyttää todella mielenkiintoiselta. Jo nyt tapahtuu 

vaikuttavia asioita muun muassa asiakaskokemuksen luomisessa, kannattavuu-

den parantamisessa ja varaston hallinnassa. En olisi mitenkään yllättynyt, jos 5 

vuoden päästä näkisimme Suomessa ensimmäisen täysin virtuaalisen kaupan, 

missä henkilökuntaa ei ole ollenkaan ja kaikkia kaupan toimintoja hoidetaan 

etänä, tai verkkokaupan, joka on rakentanut virtuaalisen kivijalkakaupan. Tämä 

hetkinen teknologia suurimmaksi osaksi nämä jo mahdollistaa, mutta suurin 

haaste tässä luultavammin on käyttäjät. En usko, että vielä tällä hetkellä 
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suomalainen kuluttaja tuntee olonsa mieluisaksi asioidessaan täysin virtuaali-

sesti kotisohvalta, varsinkin kun kaupassa asiointi on yksi arjen sosiaalisimmista 

tapahtumista. Joka tapauksessa virtuaalisuus, robotiikka ja tekoäly luovat hyvät 

mahdollisuudet yrityksille parantaa liiketoimintaa, tarjoamalla uutta ja edistyksel-

listä palvelua, tehostaa varaston kiertoa ja parantaa lisämyyntiä.  

Työn tutkimuskysymyksien oli tarkoitus avata tarkemmin toimeksiantajalle, mitä 

on tekoäly, virtuaalinen todellisuus, automaatio ja robotiikka, sekä miten niitä hyö-

dynnetään nyt ja mitä hyötyä toimeksiantaja niistä voisi saada. Mielestäni onnis-

tuin käymään suhteellisen tiiviisti yllä mainitut teknologiat läpi, myös miten ne toi-

mivat, ja vastaamaan yritysesimerkkien kera, miten niitä on hyödynnetty. Näiden 

tietojen pohjalta keräsin toimeksiantajalle parhaat käyttökohteet tämän hetkiseen 

tilanteeseen. Samalla huomasin, että tässä on rajattomat mahdollisuudet eri ke-

hityskohteille, mikäli rahaa olisi loputtomasti käytettävästi. 

Työssäni halusin käyttää mahdollisimman tuoretta sekä luotettavaa tietoa. Tästä 

johtuen lähestulkoon kaikki lähteet ovat peräisin ulkomaalaisilta sivuilta, pääosin 

kuitenkin Yhdysvalloista. Tällä myös varmistin, että kyseiset lähteet ovat tuoreita 

sekä luotettavia. Luotettavuuden varmistin myös selvittämällä lähteiden alkupe-

rän, ja jos ne olivat mielestäni riittävän hyviä, käytin niitä. Kun kyseessä oli tuo-

reen tiedon löytäminen, jouduin turvautumaan digitaliseen materiaaliin, kuten 

verkkosivut, verkkoartikkelit, videoluennot sekä virtuaalinen opetusmateriaali. 

Tämä myös mielestäni sopi hyvin yhteen aiheen kanssa.  

Opinnäytetyötäni tehdessä sain itse tutustua syvällisemmin aiheeseen. Tekoäly 

oli aikaisemmin käsitteenä tuttu, mutta halusin saada tarkempaa tietoa, miten se 

todella toimii. Tutkiessani aihetta huomasinkin, että tällä hetkellä sana tekoäly on 

hieman tulkinnanvarainen, koska todellisuudessa puhumme koneoppimisesta, 

syväoppimisesta ja niiden avulla rakennetuista neuroverkoista. Mielestäni teko-

äly-sanan käyttö on lähinnä ymmärrettävämpi kuin esimerkiksi neuroverkot. 

Päättelin, että tekoäly-nimen käyttö kaupallisessa yhteydessä on paljon helpom-

paa.  

Toinen asia, jonka opin työn yhteydessä, on se, että monet globaalisti isot yrityk-

set ovat sijoittaneet paljon aihepiirin asioihin, ja tästä johtuen se tulee 
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vaikuttamaan koko kaupankäynnin tapaan. Samalla myös huomasin, että harmil-

lisesti Suomi tuntuu olevan hieman jäljessä tästä, enkä tiedä, johtuuko se Euroo-

pan tietosuojalaista, joka tuntui nousevan osittain syyksi, vai siitä, ettei Suomessa 

olla vielä ymmärretty tulevaa muutosta koneoppimisen. On todettava, että opin-

näytetyö on hyvin hyödynnettävissä myös muissakin yrityksissä kuin ainoastaan 

toimeksiantajan. Varsinkin toistaiseksi, kun aihe on vielä suhteellisen uusi. Jat-

kokehityksen osalta olisi mielenkiintoista perehtyä syvemmin koneoppimisen, tar-

kemmin neuroverkkojen, tai virtuaalitodellisuuden tuomiin mahdollisuuksiin kau-

pan alalla. Ne vaikuttavat olevan työn perusteella niitä teknologioita, joilla tulevai-

suudessa tulee olemaan suuri vaikutus monella eri alalla.   
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