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Opinnaytetyd kasittelee metaversumia seka sen vaikutusta markkinointiin. Kasitteena metaver-
sumi tarkoittaa virtuaalista maailmaa, mika toimii fyysisen todellisuuden jatkeena. Metaversu-
mista on puhuttu paljon viimeisen kahden vuoden aikana ja sen ennustetaan olevan perinteisen
internetin jatkaja. Aihe on télla hetkell& hyvin ajankohtainen erityisesti brandeille ja yrityksien
markkinoinnille.

Opinnaytetydn tavoitteena oli tutkia, miten metaversumi tulee vaikuttamaan yritysten markki-
nointiin nyt ja tulevaisuudessa. Lisaksi opinnaytetytssa kartoitettiin, mitd mahdollisuuksia ja uh-
kia metaversumit tarjoavat yrityksille, miten metaversumissa pystytaan markkinoimaan nyt ja tu-
levaisuudessa, seka kuinka brandien tulisi varautua metaversumin tuloon.

Tyon tietoperustassa kasitelladan ensin metaversumin teknista puolta yleisella tasolla seka siihen
liittyvia tekijoitd. Taman jalkeen kasitelladn syvemmin metaversumin kayttdéa markkinoinnissa
seka kartoitetaan markkinoinnin ndkymia metaversumissa. Tydssa on hyddynnetty seka kirja-
ettd verkkoaineistolahteita. Tutkimuksen keskeisimmaét lahteet ovat McKinseyn ja Edelmanin ra-
portit sekd Mark van Rijmenamin Kirjateos. (Step into the metaverse: how the immersive internet
will unlock a trillion-dollar social economy, 2022).

Tutkimuksen empiirinen osuus toteutettiin kvalitatiivisena tutkimuksena. Aineiston tiedonkeruu-
menetelmaksi valittiin puolistrukturoidut teemahaastattelut. Tutkimukseen haastateltiin kolmea
aiheen asiantuntijaa, jotka ovat johtavassa asemassa metaversumiin keskittyvissa konsulttiyri-
tyksissd. Haastattelut toteutettiin huhtikuussa 2023 ja niiden pohjalta raportoitiin tulokset.

Tutkimuksessa saatiin selville se, ettd metaversumi tulee vaikuttamaan merkittavasti yritysten
markkinointiin seuraavien vuosien aikana. Markkinointi muovautuu metaversumin myo6ta asia-
kaslahtdisemmaksi seka kolmiulotteiseksi. Metaversumi tarjoaa yrityksille mahdollisuuksia laa-
jentaa omaa kohdemarkkinaansa seka lisata brandin nakyvyytta tarjoamalla erilaisia kokemuk-
sia asiakkaille. Tuloksissa nousi esille myds metaversumin haasteet, joista tarkeimmiksi nousi-
vat vastuullisuus, turvallisuus seka teknologian rajoitteet.

Metaversumi on tulossa kovaa vauhtia osaksi arkeamme ja bréndien on hyva valmistautua sen
tuloon. Brandit pystyvat tutustumaan seka kokeilemaan metaversumin mahdollisuuksia oman
kohderyhmansa avulla, jolloin adaptoituminen muutokseen on nopeampaa. Opinndytetyon tutki-
mus toimii hyvana tiedonlahteena yrityksille, brandeille sek& markkinoijille, jotka ovat kiinnostu-
neita metaversumin hyodyntamisesté osana liiketoimintaansa.

Asiasanat
metaversumi, markkinointi, virtuaalitodellisuus, web 3.0, brandit.
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1 Johdanto

Tulevaisuuden internet on taalla ja bréandien on omaksuttava muutokset pysyakseen kiinnostavina
asiakkailleen. Metaversumi on mité todennakisemmin perinteisen internetin jatkaja ja jo nyt monet
yritykset ovat siirtyméssa metaversumiin. Metaversumi toimii fyysisen todellisuuden jatkeena, silla
se tuo virtuaalisen seka oikean todellisuuden yhteen. Metaversumi laajentaa markkinoijan tapaa
markkinoida omaa brandiaén taysin uudella tasolla, silla se sisaltaa virtuaalitodellisuuden liséksi
myads lisatyn todellisuuden, tekodlyn seka mobiilipelaamisen. Metaversumiin rakennetut virtuaaliset
maailmat mahdollistavat bréndeille innovatiivisen tavan markkinoida ja profiloida digitaalisia tuot-
teita. Taman lisaksi asiakkaiden tuominen metaversumiin lisda huomattavasti brandikokemusta,
seka asiakasluottamusta ja antaa yrityksille testialustan testata uusien tuotteiden kysyntad. Meta-
versumi-sana on ollut jo pidemmaén aikaa esilla mm. kirjoissa ja peleissa, mutta monille metaver-
sumi késitteena nousi esille vasta vuonna 2021, kun Facebook ilmoitti muuttavansa nimensa Me-
taksi ja samalla keskitti liketoimintansa metaversumin kehittdmiseen. Yritysten on hyva olla kiin-
nostuneita metaversumeista juuri nyt, koska ne ovat kehittymassa nopeasti ja tarjoavat uusia liike-
toimintamahdollisuuksien kehittdmisté niille, jotka ovat valmiita hy6dyntdmaén metaversumin tar-
joaman potentiaalin. On huomioitava kuitenkin, ettd metaversumit eivét ole viela valmiita ja monet
asiat, mita tiedamme niiden tarjoamista mahdollisuuksista, ovat vasta skenaariota tulevasta. Tutki-
jat ovat kuitenkin vakuuttuneita siitd, ettd metaversumit tulevat integroitumaan ihmisten seka yritys-

ten arkeen web 3.0. my6t4, joten on tarke&a olla valmiina tihan muutokseen.

1.1 Tyon tavoitteet ja tutkimuskysymykset

Opinnaytetydn tavoitteena on selvittdd, miten metaversumi tulee vaikuttamaan yritysten markki-
nointiin nyt ja tulevaisuudessa. Ty®ssa kartoitetaan, mitd mahdollisuuksia seka uhkia metaversumit
tarjoavat yrityksille, miten metaversumissa voidaan markkinoida nyt ja tulevaisuudessa ja kuinka
brandien tulisi varautua metaversumin tuloon. Ty ei painotu metaversumin tekniseen puoleen,
mutta se esitelladn opinndytetydn alussa yleiselld tasolla. Metaversumia tutkitaan koko ajan, koska
emme pysty viela tietdmaan, miten se tulee kokonaisuudessaan integroitumaan yritysten liiketoi-
mintaan tai ihmisten arkeen. Tassa opinndytetydssa tutkitaan sitda, miten metaversumi ilmenee talla
hetkelld ja luodaan skenaarioita siitd, miten se tulee ndkymaan yritysten markkinoinnissa tulevai-
suudessa. Opinnaytety®n avulla yritykset pystyvat tutustumaan metaversumiin ja sen antamiin
markkinointimahdollisuuksiin, jonka myoéta ne pysyvat kehityksen mukana ja pystyvat suunnittele-
maan omaa siirtymistaan metaversumiin. Aihe on hyvin ajankohtainen ja sita ei ole tutkittu opin-
naytetyon muodossa lahes yhtdan, mika tekee tasta opinndytetydsta ainutlaatuisen kokonaisuu-

den.



1.2 Tydn luonne jarakenne

Tama opinnaytety® on kvalitatiivinen tutkimusty 6, joka koostuu eri lahteista kartoitetusta tiedosta
seké asiantuntijahaastatteluista. Kvalitatiivinen tutkimus tarkoittaa tutkimusmenetelmaa, joka kes-
Kittyy ymmartamaan ilmioita seka kokemuksia laadullisesti, eik& numeerisesti kuten kvantitatiivinen
tutkimus. (Drake & Salmi 2018). Tyon aineiston tiedonkeruumenetelméksi valikoitui puolistruktu-
roidut teemahaastattelut. Tyon tietoperustasta nostettiin esiin viisi eri teemaa, joiden ymparille on
rakennettu haastatteluiden kysymysrunko. Kysymykset esitettiin samassa jarjestyksessa kaikille
haastateltaville, mutta tarkentavia lisékysymyksia pystyttiin esitdmaan myos haastattelun aikana.
Asiantuntijahaastatteluihin osallistuneet haastateltavat edustivat metaversumia konsultoivia yrityk-
sia. Puolistrukturoitu teemahaastattelu soveltui taman opinnaytetytn aiheeseen hyvin, silla meta-
versumin tulevaisuudesta ei viela tiedeta tarpeeksi ja vastaukset perustuvat paljolti yksilbiden
omaan kokemukseen. (Hirsjarvi & Hurme, 2014). Haastatteluiden avulla saatiin lisdd ymmarrysta
metaversumin vaikutuksesta yritysten markkinointiin, jotka tukevat myos opinnaytetyon tekijan
omaa tutkimusta.

1.3 Sanasto

Web 3.0. Internetin ns. seuraava vaihe, jossa yritysten ja organisaa-
tioiden hallinnoimien tietokantojen sijaan data on lohkoket-
juissa. Voidaan myds kutsua nimell& hajautettu web. (Sitra
2022)

Metaversumi Virtuaalitodellisuusmaailma, jonne péasee internet yhtey-
den kautta ja jota katsellaan VR-lasien lapi. Paikka, jossa
ihmiset voivat tavata, olla vuorovaikutuksessa ja tekemi-
sissa toistensa seka tuotemerkkien kanssa. (Bitcoinkeskus
2022)

VR Virtuaalitodellisuus (engl. virtual reality) on kokonaan digi-
taalisesti luotu keinotekoinen ympéristé/maailma johon
kayttdja uppoutuu VR-lasien avulla. (Markkinoinnintrendit
2022)

AR Lisatty todellisuus (engl. augmented reality) on teknologia,
jolla virtuaalinen sisalto litetdén osaksi todellista maail-
maa. Tama voidaan tehda erilaisten AR-sovellusten tai in-
ternet selaimen avulla. (Markkinoinnintrendit 2022)



MR

XR

Immersio

Lohkoketju

NFT

Avatar

Tehostettu todellisuus (engl. mixed reality) yhdistaa virtu-
aalisen seka lisatyn todellisuuden. Toimii ns. ylakéasitteena
VR:lle ja AR:lle. (Haaga-Helia)

Laajennettu todellisuus (engl. extended reality), viittaa ym-
paristoihin, joissa aidot ihmiset, esineet ja ndkymaét yhdis-
tyvat tietokoneiden tai audiovisuaalisten laitteiden luomiin
elementteihin. Toimii ns. kattokasitteend, missa yhdistyy
AR, VR seka MR. (Haaga-Helia)

Immersio (engl. immersion) tarkoittaa uppoutumista toi-
seen todellisuuteen tai ymparistoon. Viitataan usein puhut-
taessa metaversumista. (ts. immersive environment)

(Haaga-Helia)

Jatkuvasti kertyvé hajautettu datakokonaisuus, jonka
kaikki tapahtumat ovat aikajarjestyksessa, kaikkien osa-
puolten vahvistamia ja tallennettu niin, ettei mitaan voi

muuttaa tai vaarentaa. (Sitra 2022)

Yksildllinen token (engl. non-fungible token). Lohkoketju-
teknologiaan perustuva ainutlaatuinen digitaalinen token,
joka toimii digitaalisen omaisuuden omistuksen todisteena.
(Bitcoinkeskus 2022)

Hahmo, joka edustaa kayttajaa virtuaalimaailmassa.
(Markkinoinnintrendit 2022)



2 Metaversumi

Metaversumille ei ole yht& oikeaa maaritelmaé, mutta yksinkertaisuudessaan se tarkoittaa jaettua
tilaa, joka tuo fyysisen ja virtuaalisen todellisuuden rajoja ladhemmas toisiaan. ltse sanana metaver-
sumi (engl. metaverse) muodostuu sanoista meta ja universumi. Meta viittaa rajat ylittavaan asiaan
eli universumiin, jossa ei ole fyysisen maailman antamia rajoja. Termia on kaytetty ensimmaisen
kerran Neal Stephensonin "Snow Crash” -nimisessé romaanissa vuonna 1992. Kirjassa hahmot
matkustavat virtuaaliseen maailmaan péastékseen eroon ahdistavasta todellisuudesta. (Metaverse
Post 2022) Vuonna 2021 metaversumi nousi suuremman yleison tietoisuuteen, kun Facebookin
perustaja Mark Zuckerberg ilmoitti 2021 Connect tapahtumassa yrityksen uuden nimen "Meta”

seka taméan mission keskittyd metaversumin kehitykseen. (Tecci 2021)

Metaversumin matka on kuitenkin alkanut jo vuodesta 1978, kun ensimmainen tekstipohjainen mo-
nen pelaajan verkkoroolipeli MUD1 (Multi-User Dungeon) julkaistiin. MUD1:ssé pelaajat pystyivat
luomaan hahmon ja tutkimaan virtuaalimaailmaa, joka koostui tekstikomennoista ja kuvailuista. Pe-
laajat pystyivat myos viestittelemaan keskendan ja ryhmittymaan suorittaakseen tehtévia tai taistel-
lakseen yhdessa. Graafiset metaversumit saivat alkunsa 1990-luvulla, kun internetin kaytto yleistyi
ja teknologia kehittyi. Habbohotelli, virtuaalinen pelimaailma, julkaistiin vuonna 2000 ja tana pai-
vana se kutsuukin itseddn “alkuperaiseksi metaversumiksi’ (Makelainen 31.3.2023). Vuonna 2003
Second Life- niminen virtuaalimaailma tuli suosituksi silla se mahdollisti kayttgjien luoda omia hah-
mojaan ja esineitd. Samalla on myds kehitetty sosiaalisen median alustat Facebook ja Twitter,

jotka toivat uudenlaisen tavan olla vuorovaikutuksessa verkossa. (kuva 1)

Vuonna 2017 aloimme jo néhdé suurempaa kiinnostusta metaversumeita kohtaan, kun kryptova-
luutat lisasivat suosiotaan. Kun vuonna 2020 koronaviruspandemia iski maailmanlaajuisesti, johti
se pieneen "metaversumi boomiin” (Makelainen 31.3.2023). Tapaaminen fyysisesti ei ollut mahdol-
lista ja kaikki tapahtumat olivat peruttuja. Tuolloin monet artistit jarjestivat virtuaalisesti konsertteja,
joiden suosio kasvoi merkittavasti. Pandemia nopeutti monien teknologiajattilaisten investointeja
metaversumiin vuosien 2021 ja 2022 valilla. Maaliskuussa 2021 Microsoft esitteli Mesh-nimisen
alustan, joka on suunniteltu synkronoimaan virtuaalisia tehtavia eri laitteiden valilla, mika tulee
muokkaamaan etatydskentelyn ymparistod merkittdvasti. Huhtikuussa 2022 Meta julkaisi oman va-
hittdiskaupan, joka myy virtuaalisia laitteistoja metaversumiin. (Edelman 2022) Metaversumi on siis
kehittynyt jo monta vuosikymmenté ja se tulee muovautumaan seuraavan kymmenen vuoden ai-

kana viela paljon. (kuvat 1 ja 2)



The history of the metaverse

1978

MUDT, the first
multiplayer
real-time virtual
world

Future of
metaverse to
come with more
and more use
cases joining

1982

Tron, one of the
first movies to
imagine a digital
reality

e
2021

Facebook becomes
Meta, aiming at a
metaverse ecosystem;
investments of more
than $10 billion in 2021

1984

Neuromancer, a novel
popularizing the term
“cyberspace” that
imagined billions of
“cyberusers”

2018

Ready Player One, a
film imagining a
full-fledged virtual
world called ‘the
Qasis’, based on the
book from 2011

1992

Author Neal
Stephenson coined
the term “metaverse”
in his 1992
science-fiction novel
Snow Crash, which
envisions a virtual
reality—based
successor to the
internet

®
2006

Roblox, a multiplayer
game platform that
surpassed 55 million
daily active users in
February 2022

Kuva 1. Metaversumin historia (Mukaillen McKinsey 2022,12)

[

Understanding the Metaverse

The Metaverse Isn’t Entirely New..

Once the pandemic hit, people were craving
connection, influencing a mini ‘metaverse boom’

1999

The Matrix, a
movie
imagining
humanity
inside a
virtual reality

2003

Second Life, the
first platform
allowing users to
“live” in a virtual
world, surpassing
1 million monthly
active users in
2007

e o |
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s launches opens
s 9 58

across the tasks across Roblox's virtual gallery in the el Tl participated, the metaverse
platform, devices, currency Decentraland Sandbox. Virtual including
YouTube, and including AR and metaverse estates were sold Tommy Hiffiger
social media VR, defining the for a collective of

future of work

$12MM

Kuva 2. Metaversumi ei ole taysin uusi (Mukaillen Edelman 2022, 8)



Metaversumia on vaikea maaritella kasitteend, koska emme pysty kuin vain luomaan skenaarioita
sen lopullisesta muodosta. Méaarittely olisi helpompaa, jos kyseessa olisi kasin koskettava tuote tai
helposti saatava palvelu. Matthew Ball, (Epyllionin toimitusjohtaja sek& entinen Amazon Studiosin
kansainvalinen strategiajohtaja), on tutkinut metaversumia ja kirjoittanut oman teoriansa siita,
kuinka metaversumi tulee muuttamaan vallankumouksellisesti kaiken. Han on maéritellyt metaver-
sumin kasitteend seuraavasti: "Massiivinen ja yhteensopiva verkosto reaaliaikaisesti luodusta 3D-
virtuaalimaailmoista, joita voidaan kokea samanaikaisesti ja jatkuvasti lahes rajattomalla kayttgja-
maaralla, yksildllisella lasndolon tunteella, ja jossa sailytetdan jatkuvuus tiedoissa, kuten identitee-

tissa, historiassa, oikeuksissa, esineissa, viestinnassa ja maksuissa.” (Ball 2022, 29)

Characteristics of the metaverse

Boundless @ Decentralized
The are no barriers between real No single entity has control over
and digital, and the metaverse is endless the metaverse. All users have individual
agency.
® Persistent & Economic system
The metaverse is always active Digital currencies help power fully
and can't be reset or unplugged functioning virtual economies
&, |mmersive % Social experiences
EA9)  Users can achieve a realistic sensory The metaverse creates strong social links
experience with extended reality (XR) with others users and Al virtual beings,
tools creating events meant to be shared
together

Kuva 3. Metaversumin ominaisuudet (Sensorium 2021)

Yksinkertaisemmin sanottuna metaversumi on lisatyn todellisuuden alusta, jonka avulla kayttajat
voivat luoda interaktiivisia kokemuksia, jotka yhdistavéat digitaalisen maailman fyysiseen maail-
maan. Se kaikki perustuu ajatukseen, ettd fyysisen maailman kokemuksemme siirretaan laajasti
sekoitettuun todellisuuteen (MR), virtuaalitodellisuuteen (VR) ja lopulta lisattyyn todellisuuteen
(AR). Perimmaéisena tavoitteena on kehittdd hajautettuja, taysin yhteen toimivia ja immersioisia di-
gitaalisia yhteis¢ja. (Techstory 2022) Metaversumi on loputon tila, jossa ei ole rajoituksia esimer-
kiksi kayttajamaaralle tai toimialoille. Tama liséd saavutettavuutta enemman kuin nykyiset internet-
alustat. Taméan liséksi metaversumia ei omista yritys tai yksittainen alusta, vaan kaikki sen kayttajat
voivat hallita heiddn omaa yksityista tietoaan. Taman mahdollistaa lohkoketju-teknologia, joka var-

mistaa, ettd kaikki metaversumissa tapahtuvat tapahtumat ovat julkisia, helposti seurattavia ja



turvallisia. (Sensorium 2021) Metaversumi on koko ajan aktiivinen, sen tieto on hajautettua ja
metaversumin kayttajat paasevat osaksi immersioista ymparistvd mika tarjoaa oman digitaalisen
markkinapaikan seké sosiaaliset alustat (kuva 3).

McKinsey & Company toteutti kesakuussa 2022 kyselyn, minka tarkoituksena oli tutkia arvon luo-
mista metaversumissa. Kyselyn tulokset osoittavat, ettd monet yritykset ja kuluttajat ovat jo nyt
aloittaneet liittymisen metaversumiin. Vuonna 2022 metaversumiin on investoitu jo yli 120 miljardia
US dollaria ja vuoteen 2030 mennessa metaversumin arvon uskotaan olevan jo 5 biljoonaa US
dollaria. Kyselyssa nostettiin myos esille, ettéd 59 prosenttia kuluttajista ovat kiinnostuneita siirta-
maan arkiset kohtaamiset metaversumiin. Kuluttajat odottavat metaversumilta eniten sosiaalisia

kohtaamisia, tapahtumia, peleja, matkustamista seka shoppailua. (McKinsey 2022, 7)

2.1 Metaversumin osat

Metaversumi on lahtokohtaisesti kokemus- ja luomistaloutta. Metaversumit voidaan jakaa kolmeen
kategoriaan: pelaajien, taideharrastajien seka sosiaalisten metaversumien valilla. Jon Radoff on
tulkinnut, ettéa kokonaisuudessaan metaversumi jakautuu seitsemaan eri kerrokseen. Esittelen ly-

hyesti Radoffin esittdméat metaversumin osat (kuva 4):

Metaversumin uloimmaisin kerros on kokemus (engl. experience). Metaversumissa fyysinen tila,
etaisyys ja esineet muuttuvat aineettomiksi, mika tarkoittaa fyysisten rajojen poistumista. Metaver-
sumissa fyysisten rajojen puuttuminen mahdollistaa taysin uudenlaisia kokemuksia kayttdjilleen,
joista he normaalisti ovat voineet vain unelmoida. Virtuaalisessa konsertissa kaikilla on mahdolli-
suus kokea eturivin elamys ja jokaiselle riittd& paikka. Koulussa pystyt itse nakemaéan, milta maa-
ilma naytti 1800-luvulla. Lisdksi pystyt jarjestamaan omannéakadisesi juhlat ja kutsua ystavasi tapaa-
miseen metaversumissa. Kun asiakkaat olivat ennen vain sisallon kuluttajia, metaversumissa he
voivat olla myds siséllontuottajia seka sisallon vahvistajia. Kun puhutaan immersiosta tulevaisuu-
dessa, ei tAma tarkoita vain uppoutumista graafiseen tilaan tai tarinamaailmaan. Metaversumissa
uppoudumme myads sosiaaliseen immersioon, mika vahvistaa vuorovaikutusta ja parantaa sisaltoa.
(Medium 2021)

Metaversumin toinen osa loéytdminen (engl. discovery) liittyy metaversumin hakukoneisiin ja mark-
kinapaikkoihin. Tassa osassa tapahtuu niin sanottu "push and pull” -efekti, mika esittelee ihmisille
uusia kokemuksia ja projekteja. Td&méa osa on yrityksille yksi tuottoisimmista. Push and pull-efekti
viittaa inbound- ja outbound -markkinointiin. Inbound tarkoittaa sita, etté henkild etsii itse aktiivisesti
tietoa saatavasta kokemuksesta. Outbound on taas markkinointia, mita henkilo ei ole osannut pyy-

taa, mutta on kiinnostunut kokemuksesta. (Medium 2021)



Luomistalous (engl. creator economy) on metaversumin kolmanneksi uloin osa. Tama viittaa kayt-

tgjien tuottamaan sisdltoon (Bitcoinkeskus 2023). TAmé& osa sisaltéd kaiken sen tekniikan, mita si-

séllbntuottajan kayttavat paivittain luodakseen kokemuksia, joista ihmiset nauttivat. Kayttajat voivat
myds omistaa tuotoksensa ja kayda niilla kauppaa NFT:den kautta. (Medium 2021)

Spatiaalinen laskenta (engl. Spatial Computing) on metaversumin neljas osa, missa tapahtuu esi-
tettyjen tilojen mallintaminen seka renderdinti. Renderdinti tarkoittaa hahmottamista, milld viitataan
digitaaliseen prosessointimenetelmaan, jossa tietokone laskee lopullisen kuvan. Mité luonnolli-
sempi ja yksityiskohtaisempi tulos halutaan metaversumiin, sitd enemman renderdinti vaatii lasken-
tatehoa. (Medium 2021)

Metaversumissa yksi keskeisimmista eroista nykyajan internettiin on datan hajauttaminen lohkoket-
jujen avulla. Hajauttaminen (engl. decentralization) on metaversumin viides osa ja kolmanneksi si-
sin kerros. Lohkoketju (engl. blockchain) muodostuu sanoista "block” ja "chain”. Nama viittaavat
siihen, etta lohkoketjussa tieto sailytetaan nipuissa, joita kutsutaan lohkoiksi. Lohkot on yhdistetty
toisiinsa aikajarjestyksessé muodostaen jatkuvan jonon eli toisin sanoen lohkojen ketjun. Nama
tapahtumat ovat kaikkien osapuolten vahvistamia ja tallennettu niin, ettei niitd pysty muuttamaan
tai vaarentamaan. Naista syntyy jatkuvasti kertyva hajautettu datakokonaisuus. Lohkoketjussa jo-
kainen tahoista on tasavertainen, silla lohkoketjuun voi vain lisaté dataa, ja uusi data ei voi olla ris-
tiridassa olemassa olevan datan kanssa, jonka lisdksi data on my®és lukittu omistajalle. Tasta
syysta lohkoketju lisda turvallisuutta sen kayttdjille, koska se mahdollistaa sen, etta kayttajat paa-
sevat eroon valikasista ja puolueettomista varmistajista. Tasta hyva esimerkki on pankin palvelut.
Kun siirrét rahaa toiselle, joudut toisinaan odottamaan useita péivia, ennen kuin se nakyy vastaan-
ottajan tililla. Lohkoketjun ansiosta raha pystytaan sirtamaan hetkessa. Kaikki lohkoketjussa var-
mennetut siirrot tallennetaan verkkoon ja sen varmentajina toimivat anonyymit toimijat seka luke-
mattomat tietokoneet verkossa. Tasta syysta siirtojen tietoja on hankala muuttaa. (Osakesijoittaja
2023)

Kuudes kerros on ihmisten kayttolittyma (engl. human interface). Talla viitataan siihen, miten kay-
tanndssa paasemme metaversumiin. Kayttdliittymana voi toimia selain, VR-lasit tai alypuhelin. Nai-
den liséksi kehitetd&n jatkuvasti uusia tapoja tuoda meitd lAhemmaksi metaversumia ja koneita.
Radoff uskookin, ettd jo muutaman vuoden kuluttua meilla kaikilla voi olla alylasit, jotka toimivat ku-
ten alypuhelimet ja niissa on myos AR- ettd VR-sovellukset toimintoina. (Medium 2021)

Viimeinen kerros on tekninen infrastruktuuri (engl. infrastructure). Tama kerros siséltaa teknolo-
gian, joka mahdollistaa laitteemme paésyn metaversumiin, liittda ne verkkoon ja toimittaa sisaltoa.
Tama tarkoittaa esimerkiksi riittdvan hyvaa kiinteda tai mobiilia laajakaistaa, jotta metaversumin

littyvien sovellusten ja laitteiden vélinen tiedonsiirto onnistuu. (Medium 2021)



The Seven Layers of the Metaverse

Experience
Discovery

Creator Economy
Spatial Computing
Decentralization
Human Interface

Infrastructure

LeewayHertz

Kuva 4. Metaversumin seitseman kerrosta (LeewayHertz)

McKinsey on esittéanyt toisen ndkemyksen, jossa seitseman kerroksen sijaan metaversumissa olisi
kymmenen kerrosta. Kerrokset ovat lahes samanlaiset kuin Radoffin teorian mukaan, mutta ne
ovat helpommin jaettavissa neljaan eri lohkoon. Nostan tassa opinndytetydssa lyhyesti esiin myos
McKinseyn teorian, silld se auttaa hahmottamaan viela paremmin, misté kerroksista metaversumi
muodostuu. Ylin osuus koostuu kokemuksista ja sisalldistéd. Tahan kuuluu siséltd, sovellukset seka
virtuaaliset maailmat metaversumissa. Taman jalkeen tulevat erilaiset alustat, jotka helpottavat
metaversumiin paasya seka sen loytamista. Liséksi tassa tasossa ovat ne tyokalut, joilla pystytdan
rakentamaan kolmiulotteiset maailmat ja hyodyntamaéan tekoéalya. Kolmas osa on infrastruktuuri ja
laitteisto. Tahan osuuteen kuuluvat kaikki ne komponentit, laitteistot ja verkkoyhteydet, joiden
avulla kayttajat padsevat metaversumiin. Viimeisena osuutena l6ytyy lisdominaisuudet, jotka huo-
lehtivat turvallisuudesta, yksityisyydesta ja kaupallistamisesta. Naista neljastd osuudesta muodos-

tuvat metaversumin kymmenen eri kerrosta (kuva 5). (McKinsey 2022)
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Today’s metaverse is made up of ten layers, which fall into four categories.

R * Content & experiences
Content: Enriches the metaverse experiences—including first-party
content, developer content, creator content and UGC, etc

E (® Applications: Tied to specific metaverse use cases—ranging from
i learning to collaboration to events to industry specific applications

Virtual worlds: Environments where large number of users can
gather, interact, create, and move in and out different experiences

J « Platforms

@ Access and discovery: Platforms that facilitate distribution and
) ; discovery of content, experiences, apps—including browsers, search/
! visual search, app stores, in-app storefronts

(® Creators/3D development platforms: Core set of tools and
platforms for building 3-D experiences—including design, game
engines, Al services, creator tools

Infrastructure and hardware

(& Devices, OS and accessories: Device hardware, components,
accessories/peripherals and OS layers that are part of the human
interface layer

@ Infrastructure: Underlying infrastructure across cloud,
semiconductors, networks, etc that powers the metaverse

ol « Enablers

(3 Security, privacy, and governance: Security, identity and data
governance, privacy, and content moderation platforms

@ Identity: Platforms that manage digital identity, avatars and social
graphs

(» Payments and monetization: Platforms and tools (eg, advertising,
asset stores) to enable the metaverse economy

Kuva 5. Nykyinen metaversumi koostuu kymmenestéa kerroksesta, jotka jakautuvat neljaan katego-
riaan (McKinsey 2022, 16)

2.2 Metaversumiin pdaseminen

Jokainen virtuaalinen maailma on osa metaversumia ja jo nyt pystymme Idytamaan erilaisia virtu-
aalisia maailmoja verkosta, kuten Rec Room, Fortnite, Decentraland ja Horizon Worlds. (Freethink
2022) Edellda mainitut yritykset ovat esimerkkeja alustoista, joihin kayttajat pystyvat helposti liitty-
maan luomalla oman avatarin. Avatar on digitaalinen identiteetti kayttajasta, jonka avulla likutaan
ja ollaan vuorovaikutuksessa muiden kayttgjien kanssa metaversumissa. Avatarin luominen meta-
versumiin voi vaihdella sen mukaan millaisessa ymparistossa se tehdaan. Esimerkiksi Decent-
ralandissa kayttajat paasevat rekisteroitymaan helposti verkossa kolmiulotteiseen maailmaan luo-
malla oman avatarin suoraan Decentralandiin. Avatarin luominen suoraan virtuaalimaailman sisalla
on mahdollista monissa edella mainituissa alustoissa. Toisissa ympaéristoissa avatarin luominen voi

vaatia enemman teknista taitoa ja ohjelmointia. Talléin avatarin luomiseen tarvitaan mm. 3D-
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mallinusohjelmia seka skannaus- ja kuvanmuokkaustaitoa. Yksityiset tahot tarjoavat applikaatioita

ja palveluita, joissa oman avatarin luominen on mahdollista tehd& hyvinkin yksityiskohtaisesti (kuva
6). (Forbes 2022)

Kuva 6. Esimerkkeja avatareista — kuvakaappaus Epicenterin tapahtumasivulta (Epicenter 2023)

Metaversumiin paasy on helppoa verkossa, mutta silloin virtuaalinen kokemus tapahtuu katsomalla
virtuaalista maailmaa tietokoneen ruudun lapi. Jotta paésee todella metaversumiin sisaan, tarvi-
taan teknologian hyddyntamiseksi myds muuta laitteistoa. Coursera on listannut seuraavat asiat,

mitka kayttaja tarvitsee metaversumiin pagsemisen mahdollistamiseksi:

o Kayttaja tarvitsee tietokoneen, jossa on hyva grafikka seka RAM muisti. Jotkin metaversu-
min maailmat vaativat tiettyja ominaisuuksia tietokoneen kyvykkyydestd, jotka on hyva tar-
kistaa etukateen. Puhelimen kautta on my6s mahdollista paésta metaversumiin, mutta ko-
kemuksen kannalta on suositeltavaa menné tietokoneen avulla virtuaaliseen maailmaan.

¢ Kolmiulotteiseen metaversumi maailmaan paasemiseksi tarvitaan VR-lasit sek& kasikayttoi-
set ohjaimet. Virtuaalitodellisuuslaseissa on kaksi nayttoa ja kaiuttimet aantéa varten. (engl.
VR-headset)

¢ Pelikonsoli ei ole valttamaton metaversumiin paasemiseksi, mutta siita on hyoétya, jos mu-
kaan halutaan liittd& muita laitteita, kuten mikrofoni ja VR-lasit. Pelikonsoli mahdollistaa ko-
konaisvaltaisen kokemuksen metaversumissa ja siksi se on suositeltava lisd metaversumiin
littymisessa.

e Lisatyn todellisuuden lasit parantavat virtuaalisen todellisuuden kokemusta. Lasit esittavat

digitaalisia peittokuvia reaalimaailman esineille. (Coursera 2022)
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Vaikka metaversumiin padseminen vaatii viela teknologian puolesta useita eri osia, pystyy teknolo-
gia kehittyessdan tuomaan metaversumin jokaisen ihmisen arkeen helposti. Uskotaan etta meta-
versumi tulee muokkaamaan tavan, miten tydskentelemme ja kommunikoimme keskendmme ver-
kossa. Mita pidemmalle teknologiaa kehitetaan, sitd todenndkdisemmin fyysinen ja virtuaalinen

maailma tulevat sekoittumaan keskenaan.

2.3 Metaversumin kaytto

Mit& metaversumissa pystyy tekemaan? Kerron lyhyesti tassa asioita, mitk& ovat talla hetkelld jo
mahdollisia metaversumissa, mutta en paneudu tassa kappaleessa tarkemmin metaversumin hy6-
dyntamiseen markkinoinnissa. Palaan osaan naistd mydhemmin luvussa kolme. On myads tarkeéé
ymmartaa virtuaalitodellisuudessa tapahtuvaa kaupankayntia ja siihen liittyvia prosesseja, joista

kerron myaos lyhyesti tdssa.

Metaversumissa kayttajat pystyvat ostamaan sekd myymaan esimerkiksi kiinteisttja. Metaversu-
min alustat on jaettu maalohkoiksi (engl. land blocks), joita kutsutaan paketeiksi (engl. parcels).
Kun kayttdja ostaa kiinteiston, han voi myyda sen korkeammalla arvolla tai vuokrata sen kiinteisto-
kehittdjille tai VR-tapahtumien jarjestdjalle kaupallistamista varten. Kaupankaynti tapahtuu ympa-
riston ainutlaatuisella kryptovaluutta tokenilla. Osassa metaversumeista kayttdjat pystyvat itse vai-
kuttamaan virtuaaliseen kokemukseensa sisaanrakennettujen tyokalujen avulla. Esimerkiksi Hori-
zon Worlds tarjoaa valmiiksi aseteltuja asetteluita, &&nid ja muotoja, joiden avulla kayttajat pystyvat

muokkaaman virtuaalista maailmaa. (Sensorium 2022)

Yksi trkeimmistd metaversumin ominaisuuksista on sosiaalinen vuorovaikutus ja kokemusten
saaminen. Metaversumissa pystyy esimerkiksi tapaamaan tyokollegoita etana tai tapaamaan uusia
ihmisia avatarin avulla. Virtuaalisessa maailmassa ei ole fyysisen tilan tai valimatkan tuottamia ra-
joja, joka mahdollistaa esimerkiksi niiden yksiléiden osallistua tapahtumiin etdnd, joilla ei muuten
olisi siihen mahdollisuutta. Julkisuudesta tunnettu Paris Hilton jérjesti juhlat omassa metaversu-
missa ja totesi, ettd se oli hanelle jatkossa paljon onnistuneempi tapa kutsua vieraat koolle.
(QuHarrison & Keeney 2022) Yksi metaversumin suosituimmista mahdollisuuksista onkin tapahtu-
mat. Metaversumissa pystyy jarjestamaan esimerkiksi konsertteja, joissa jokaisella kayttajalla on
mahdollisuus kokea "eturivin konserttikokemus”. Metaversumissa jarjestetyilla tapahtumilla on po-
tentiaalia tavoittaa paljon suurempi yleiso ja varmistaa samalla, etté vuorovaikutus on aitoa ja hen-

kilokohtaista.

VR-pelaaminen on yksi metaversumin ensimmaisista kayttotarkoituksista ja pelaamisella on edel-
leen iso merkitys metaversumissa. Kayttajat voivat osallistua pelaamisesta ansaittaviin aktiviteet-

teihin, joista he voivat ansaita rahaa kryptovaluuttalompakkoon. (LeewayHertz) Nain toimii
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esimerkiksi Bloktopia-niminen alusta, jonka sisdlla on kasinoita ja muita peleja suunniteltuina juuri
tata tarkoitusta varten. Metaversumi-taloudessa on myds mahdollista luoda peleihin siséisia re-
sursseja myytavaksi digitaalisilla markkinoilla. (XR Today 2022)

Metaversumi-taloudessa yksi tarkeimmista uusista sijoituskohteista on NFT:t eli non-fundable to-

kens. NFT on lohkoketju-teknologiaan perustuva digitaalinen omaisuusera, joka on ainutlaatuinen
ja muista vastaavista digitaalisista omaisuuserista erottuva. NFT:t& ovat esimerkiksi taiteelliset te-
okset, kuvat, videot ja pelit, joita voi ostaa esimerkiksi metaversumin taidegallerioissa. NFT:t anta-
vat omistajalleen omistusoikeuden ostettuun digitaaliseen omaisuuseraan, mutta eivat valttamatta
anna fyysistd omistusoikeutta siihen. NFT:t& voidaan ostaa kryptovaluutalla, kuten Bitcoinilla. Kun
NFT on ostettu, omistaja saa omistusoikeuden kyseiseen digitaaliseen omaisuuseraan. Tama tar-
koittaa sitd, ettd omistaja voi myyda NFT:ta eteenpéin, pitda sen tai kayttéa sitd metaversumissa.
NFT:t ovat etenkin suosittuja taide- ja kulttuurialalla, silla se antaa taiteilijoille uuden tavan myyda

ja markkinoida digitaalisia teoksia. (Bitcoinkeskus 2022)

Mahdollisuudet metaversumissa tuntuvat jopa rajattomilta ja mita pidemmalle metaversumi kehit-
tyy, sitd enemman sen taloudellisuus ruokkii my6s uusia tyémahdollisuuksia. Tulevaisuudessa voi-
daan tarvita esimerkiksi VR-haasuunnittelijoita tai VR-matkaoppaita metaversumissa. Elamme talla
hetkella vield metaversumin kokeiluvaihetta, mutta metaversumin kehitys lupaa jo nyt rajattomia
mahdollisuuksia tyohodn, pelaamiseen, sosiaaliseen vuorovaikutukseen ja tuottojen ansaitsemi-
seen. Vuoden 2021 Bloomberg Intelligence-analyysin mukaan metaversumi voisi avata lahes 800
miljardin US dollarin arvosta uusia markkinamahdollisuuksia, miké& vain kuvastaa, kuinka vallanku-

mouksellinen asia metaversumin tulo voi olla. (XR Today 2022)

2.4 Metaversumin haasteet

Metaversumi kehittyy edelleen ja jotkut vaittavat, etta se on vield lapsenkengissa. Olemme kau-
kana integroiduista metaversumi-alustoista, joilla on runsas valikoima kayttokelpoisia sovelluksia ja
laitteita. Tekniikka kehittyy edelleen ja siina on viela monia haasteita. Taman ei kuitenkaan pitaisi
estaa yrityksia kokeilemasta ja tutkimasta sisaltoad seka palveluita nailla alustoilla. Luvassa on val-
tavia oppimiskokemuksia, joiden avulla yritykset voivat olla valmiimpia muuttamaan haasteet suu-
reksi tulevaisuuden potentiaaliksi. (Forbes 2022)

On kuitenkin tarkeaa tiedostaa, mitka ovat tdmén hetken metaversumin haasteet (kuva 7) ja mita
asioita taytyy viela kehittad, jotta metaversumin lopullinen muoto tulee palvelemaan kaikkia sen
kayttajia oikeudenmukaisesti. Mark van Rijmenam on arvostettu puhuja seka tulevaisuuden tekno-
logian strategisti, joka on julkaissut kirjan metaversumista (Step into the metaverse: how the
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immersive internet will unlock a trillion-dollar social economy, 2022). Kirjassa han nostaa esiin

kymmenen nousevaa uhkaa, jotka vaativat teknologialta ja metaversumin kehittajilta ratkaisuja.

The dangers of the metaverse

Privacy is an illusion O O The datafication of everything
Abuse, harassment |

and illegal content
Imposter avatars O - - O Bad bots
controlling the web
Data security O ’ " O Increased polarization

Health issues O - Biased Al

O Increase inequality

Kuva 7. Metaversumin uhat (Mukaillen Digital Speaker 2022)

Ensimmaisena huolenaiheena on data sekéa yksityisyys. Tietosuoja ja tietoturva ovat olleet jo pit-
kaan huolenaiheena verkon kayttgjille. Metaversumiin littyminen edellyttda turvallisuusmenetel-
mien kehittdmista taysin uudelle tasolle, joka on samassa suhteessa metaversumin jatkuvasti laa-
jenevan tilan kanssa. Taméa edellyttédé sellaisten henkilgtietojen ja yksityisyyden suojan uusien me-
netelmien rakentamista, jotka pystyvét ratkaisemaan metaversumin tietoturvakysymykset ja var-
mistamaan kayttdjan oman identiteetin ja omaisuuden turvallisuuden virtuaalimaailmassa. Henkil6-
kohtainen todentaminen saattaa tulla siihen pisteeseen, etta kayttdjien on annettava enemman
henkildtietoja kuin mité nykyaan odotetaan, tunnistaakseen itsensa ja varmistaakseen, etta turva-
jarjestelma toimii tehokkaasti ja pitaa henkilotiedot turvassa. (Lucid Reality Labs 2023) Useim-
missa VR-laseissa on myos kasvojen- ja katseenseurantaominaisuudet, jotka pystyvat kuvasta-
maan hyvinkin tarkasti kayttajan mikroliikkeitd, mitka heijastuvat avatarin likkumiseen. Vaikka tama
on hyva ominaisuus avatarin aitouden esittdmisen puolesta, keraa VR-lasit myds arkaluonteista
tietoa. Pelkastaan kasvojen likkeista pystytdan paattelemaan yksityiskohtia kayttajan mielenter-
veydestd, taidoista ja kyvyistd. Nama tiedot voidaan sitten linkittaa kaikkeen kayttajan tekemaan
internet-selaushistoriaan sekéa siihen, mita kayttdja seuraa virtuaalisessa todellisuudessa. Metaver-
sumit tarjoavat valtavasti henkilokohtaista tietoa, mika luo haasteita tietoturvaan ja yksityisyyden
suojaan. Onkin tarke&a kehittda keinoja, joilla voidaan suojata kayttdjien tietoja ja estda haitallista
kayttaytymista. (Van Rijmenam 2022, luku 8)
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Yksityisyyden uhkana ovat myds monet tutut ongelmat, joita koemme jo nykyisessa verkkosivusto
maailmassa. Hairintd, vaarinkaytto, kiusaaminen seka huijari avatarit, voimistuvat immersioisessa
ymparistossa erityisesti, jos anonyymina oleminen on mahdollista kayttajille. Metaversumin kaytta-
jat ovat kertoneet kokeneensa ahdistelua, rasismia, homofobiaa seka seksuaalista hairintaa virtu-
aalisessa maailmassa ja he ovat kokeneet, etté he eivét ole pystyneet poistamaan itsedan tar-
peeksi nopeasti epamukavista tilanteista. (Patel huhtikuu 2022, 0:30-1:07) Virtuaalitodellisuudessa
seuranta ja renderdinti pystytaan myads tekemaan niin tehokkaasti, etta aivot kokevat sen aitona
kokemuksena ja nain ollen tekevat kayttajista myos hyvin haavoittuvaisia. Todenmukaisuuden
tunne voi heijastua kayttgjien mielenterveyteen ja tuoda néin ollen negatiivisia psykologisia vaiku-
tuksia. Huolenaiheena on myads, etta liilan pitkdan virtuaalimaailmassa vietetty aika voi lisaté riippu-
vuutta, ahdistusta, stressia sek& masennusta. Metaversumissa vastaan tulevat myés uudet haas-
teet hakkereiden seka bottien kanssa, jotka voivat esimerkiksi hallita avatareja tai ohjata kayttajan
virtuaaliseen huoneeseen, josta han ei voi poistua ilman lunnaiden maksua. Batit ja trollit pystyvat
myds hallitsemaan véaaran tiedon leviamista verkossa ja sama ongelma on todellinen myés meta-

versumissa. (Van Rijmenam 2022, luku 8)

Viimeisin haaste metaversumissa on lisdantyva eriarvoisuus, jos metaversumiin siirtyminen teh-
daan yksildlle kalliiksi. Talldin avoin metaversumi kasite jaa vain haaveeksi. Yha tana paivana 2,9
miljardia ihmista ei ole koskaan kayttanyt internettia ja ndin ollen digitaalinen kuilu kasvaa entises-
tédan, jos metaversumiin siirtymista ei tehda mahdolliseksi kaikille. Metaversumi ei ole mydskaan
vield taysin yhdenvertainen ymparistd. Avatarien luomisessa ei ole esimerkiksi huomioitu vammai-
sia tai likuntarajoitteisia ihmisia lainkaan. Lisaksi, jos yksilét ovat sokeita tai kuuroja, on heille
metaversumiin padsy hyvinkin haastavaa. (Van Rijmenam 2022, luku 8)

Yrityksilld ja hallituksilla tulee olemaan tarke& sananvalta siind, millaiseksi metaversumi lopulta tu-
lee muodostumaan. Vastuulliset hallitukset seka kestavat yritykset pystyvét varmistamaan keinot,
joilla ihmiset ovat turvassa seka digitaalisessa etta fyysisessa maailmassa ja ettd he pystyvat ela-
maan rehellisesti metaversumissa, mika edistaa samalla tasa-arvoisempaa ja vauraampaa yhteis-
kuntaa. Van Rijmenam uskookin, etta todentaminen, koulutus seka saately ovat avainasemassa
metaversumin turvallisen ympériston luomisessa. Kayttdjien taytyy pystya todistamaan olevansa
“oikeita ihmisid” ja ndin pystytaan rajoittamaan anonyymien kayttdjien maaraa seka vaarinkayttoa.
Kayttdjia on hyva kouluttaa metaversumin vaaroista ja eettisistéa haasteista - erityisesti nuoria seka
lapsia. Viimeisimpana keinona on regulaatio, joka edellyttaisi yrityksia kertomaan selkedsti virtuaa-
listen maailmoiden kayttdehdoista ja tietosuojasta. ” Vaikka digitalisaation nousu on pysayttama-
tonta, meilla on silti mahdollisuus rakentaa metaversumi meille, kansalaisille, tekijéille ja luoville - ei

yrityksille tai valtiolle. Emme kuitenkaan voi huijata itseamme: se vaatii kovaa tyota,
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omistautumista ja kaikkien sidosryhmien osallistumista, mutta se on varmasti sen vaivan arvoista”.
(Van Rijmenam 2022, luku 8)

2.5 Tulevaisuuden internet

Metaversumiin liittyy paljon sanastoa, jotka mahdollistavat metaversumiin siirtymisen, mutta eivat
tarkoita keskenddn samaa asiaa. Lohkoketjut, NFT:t seka web 3.0 ovat merkittdvia nousevia tek-
nologioita, jotka ovat my6s osa metaversumia. (Karnoupakis 2023, luku 1) Kun puhutaan murrok-
sesta kohti internetin sovellusten seuraavaa vaihetta, viitataan silla web 3.0 tai hajautettuun web-
biin. Web 3.0:ssa data on yritysten ja organisaatioiden hallinnoimien tietokantojen sijaan lohkoket-
juissa. Talloin erilaisten transaktioiden tekemiseen ei tarvita vélikasia ja dataa pystytddn jakamaan
oikeudenmukaisesti. Vaikka monet tutkijat puhuvat web 3.0:sta tulevaisuuden internetting, on se jo
osittain taalla. Olemme jo nyt vuonna 2023 alkaneet siirtya kohti internetin seuraavaa vaihetta, web
4.0, mutta web 3.0 on silti kehittyva internetin aikakausi. Ymmartaaksemme internetin kehitysta ja
sita, miten metaversumit liittyvéat tulevaisuuden internettiin, kuvaan seuraavaksi internetin sukupol-
vet vaiheittain (kuva 8). (Sitra 2022)

Sana web viittaa "www”-tunnukseen (engl. world wide web). World wide web on tapa saada tietoa
internetin kautta nayttamalla web-sivuja selaimessa, missa tiedot yhdistetdadn hyperlinkeilld, jotka
sisaltavat tekstia, grafikkaa, aanta ja videoita. (Medium 2022) Internetin ensimmainen sukupolvi,
web 1.0, alkoi 1990-luvulla. Tuolloin luotiin ensimmaiset HTML-pohjaiset verkkosivut, joista ihmiset
pystyivat lukemaan siella esitettyd tietoa. Tata aikakautta kutsutaan staattisten verkkosivujen aika-
kaudeksi. Sisallontuottaminen oli Idhes mahdotonta ja vuorovaikutus verkossa perustui paljolti esi-
merkiksi séhkdpostien vastaanottamiseen tai verkossa liikkumiseen, ilman kontaktia muihin inter-

maan omia HTML-pohjaisia verkkosivustoja. (Karnoupakis 2023, luku 1)

Internetin toinen sukupolvi, web 2.0, on edeltgjaédnsa paljon dynaamisempi ja interaktiivisempi.
Web 2.0 mahdollisti kayttajalleen seka luku- etta kirjoitustoiminnot ja sisallon kuluttajista tuli nyt
myds sisallontuottajia. Tama oli merkittdva muutos edeltdvaan aikakauteen, koska web 2.0 ansi-
osta kayttdjat pystyivat paitsi vastaanottamaan tietoa myos olemaan vuorovaikutuksessa sen
kanssa. Web 2.0 aikakausi synnytti maailman suurimmat teknologiayritykset, kuten Apple, Ama-
zon, Google ja Meta (entinen Facebook). Naiden yritysten johdolla luotin mm. nykyiset alypuheli-
met, joka johti mobiilin tietojenkasittelyn kaynnistymiseen. Sisallon luomisen lisdksi kayttajat pysty-
vat rakentamaan sosiaalisia verkostoja, jotka ovat keskitetysti omistettuja ja hallittuja. Facebook
(2004) ja Twitter (2006) alkoivat kasvattamaan ymparilleen isoja yhteisja, jolloin tunnistettin myoés

mahdollisuus kaupallistaa ne. Mitd enemman ihmisia liittyi yhteisoon, sita arvokkaammaksi se tuli.
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Kehityksen my6ta tarjolle tuli erilaisia markkinapaikkoja ja alustoja, minka my6ta kayttajista keratty
data alkoi kasautua digijateille. Ennen vuoden 2016 EU:n sdatdmaa tietosuoja-asetusta (GDPR),
yritykset pystyivat hyodyntamaan kerattya dataa profilointiin ja mainosten kohdentamiseen. Kaytta-
jista tuli siis kehityksen my6ta asiakkaan sijaan tuote. (Sitra 2022)

Siirtyminen web 3.0:aan on alkanut jo 2010-luvun loppupuolella. Siind missa web 2.0 keskittyy
padasiassa auttamaan yksiloitd olemaan vuorovaikutuksessa verkkosisallon kanssa, web 3.0 pyrKii
siirtmaan kayttdjat aktiivisiksi verkon avustajiksi lisdédmalla kayttajien turvallisuutta, yksityisyytta ja
luottamusta. Web 3.0 toimii hajautetulla alustalla ja kasittelee tietoa alykkaalla ihmisen kaltaisella
tavalla. Se perustuu teknologioihin kuten tekodly, koneoppiminen, semanttinen verkko ja lohkoket-
jut. Naiden avulla web 3.0 pystyy lisdamaan lapinakyvyytta ja nopeampaa seka yksildllisempaa
kayttokokemusta. (Pixelplex 2022) Web 3.0 painottaa vahvasti yksityisyyden suojaa, toisin kuin
web 2.0, jossa tieto on keskitettyd ja valvonnan alla. Web 2.0 mahdollistaa isoille yrityksille
kayttgjatietojen hyddyntadmisen, joka johtaa usein tietomurtoihin, kun taas web 3.0 pyrkii antamaan

vallan takaisin yksildille hajautetun verkon avulla. (Sitra 2022)

WEB 1.0 WEB 2.0 WEB 3.0

e Static web « Interactive web e Interactive web
powered by Al

e HTML is the key e Dynamic HTML,
technology Javascript « Blockchain, Al, ML

e First web browsers like  Dominance of interactive e Decentralized data
Netscape Navigator are platforms and websites like networks enabling users
introduced Facebook, Airbnb, Instagram, to own their data

Twitter

« Obtrusive advertising « Targeted advertising
(e.g. banners) « Interactive advertising based on user behavior

e Datais stored on e Datais owned by * Data is distributed
individual website’s large tech giants across users
servers

Kuva 8. Web 3.0 evoluutio (Mukaillen Pixelplex 2022)

Vaikka web 3.0 on tulevaisuuden internet, on jo alettu keskustelemaan internetin seuraavasta su-
kupolvesta, web 4.0:sta. Internetin neljannelle sukupolvelle ei ole viela tarkkaa maaritelmaa, mutta
sen uskotaan olevan symbioosinen web, mika viittaa ihmisten ja koneiden symbioosiin verkossa.

Karnoupakis uskoo, ettd "web 4.0 kasvaa itsedan vahvistavan web 3.0:n hajauttamis- ja tasa-
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arvovisioon integroimalla kehittyvia teknologioita, kuten tekoalya, loT:ta, 3D-tulostusta, biometriik-
kaa ja kvanttilaskentaa, jotta verkon osallistujat saavat optimaalisen kokemuksen, joka vastaa hei-
dan yksildllisia tarpeitaan”. (Karnoupakis 2023, luku 1) Web 4.0 tarjoaa uuden mallin kayttajien
vuorovaikutukselle, joka on kattava ja personoitu, eika rajoitu vain tietojen nayttamiseen, vaan eh-
dottaa kayttaytyvansa kuin alykas peili, joka tarjoaa konkreettisia ratkaisuja kayttajan tarpeisiin.
(Medium 2022)

Metaversumi ja web 3.0 eivat tarkoita samaa asiaa eivatka ne myoskaan kilpaile keskenaan. Tule-
vaisuudessa naiden kahden vaélilla tulee mahdollisesti olemaan paljon péallekkaisyyksia. On myads
mahdollista, ettd pdddymme kokemaan web 3.0 samanlaisena kuin se on nyt, puhelimien ja tieto-
koneiden nayttojen kautta eika VR-lasien lapi. On my6s mahdollista, ettd metaversumi tulee ole-
maan sittenkin keskitetty kuten web 2.0, hajautettu kuin web 3.0 tai yhdistelmé& kumpaakin. Vaikka
pystyisimmekin voittamaan metaversumien luomisen teknologiset esteet, ihmiset saattavat yksin-
kertaisesti mieluummin kokea internetin nykyisella tavalla. On todennékaista, etta tulevaisuuden
internet on paljolti samanlainen kuin nykyinen keskitetty, nayttopohjainen internet, johon yhdistyy
uudet elementit web 3.0:sta sek& metaversumeista. N&in tulee tapahtumaan, jos teknologia ei
pysty ratkaisemaan tdmanhetkisia haasteita, jotta sekd metaversumi ettéd web 3.0 paasisivat ku-
koistamaan. Tietokoneiden on oltava yli 1000 kertaa tehokkaampia tukeakseen metaversumia ja
tarvitsemme edelleen tarpeeksi mukavat ja edulliset VR-lasit kuluttajille. (Freethink 2022)
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3 Markkinointi metaversumissa

"Markkinointi on toimintaa, toimintoja ja prosesseja, joilla luodaan, viestitaan, toimitetaan ja vaihde-
taan tarjouksia, joilla on arvoa asiakkaille, kumppaneille ja koko yhteiskunnalle”. (American Marke-
ting Association 2017) Markkinoinnin paatarkoituksena on ymmartad mité asiakkaat tarvitsevat,
hankkia tuloja yritykselle seka tuottaa tuotteesta tai palvelusta kuluttajalle mieleenpainuva. Markki-
noinnin keinoja on monenlaisia ja ne voidaan jakaa karkeasti seitsemaan eri osaan: Perinteinen
markkinointi, digitaalinen markkinointi, inbound- ja outbound markkinointi, suoramarkkinointi seka
B2B (engl. business to business) ja B2C (engl. business to customer) markkinointi. Esimerkkeja
naistd markkinoinnin tavoista ovat esimerkiksi mainonta televisiossa ja radiossa (perinteinen mark-
kinointi), sosiaalisen median sisélto (digitaalinen- seka inbound-markkinointi) ja tapahtumat (suora-
markkinointi). (Meltwater 2022) Markkinointi on yrityksille tarke& osa liiketoimintaa ja yritysten on

kehitettava jatkuvasti uusia keinoja markkinoida palvelujaan, tuotteitaan ja brandiaan.

Metaversumit ovat tulossa osaksi arkeamme nopealla vauhdilla ja ne mahdollistavat yrityksille in-
novatiivisemmat markkinoinnin keinot kuin tdhan mennessa. Noin 25 prosenttia ihmisista odote-
taan viettavan vahintaéan tunnin paivassa metaversumissa tyon, ostosten, koulutuksen, sosiaalisen
median ja viihteen vuoksi vuoteen 2026 mennessa. (Gartner 2022) Metaversumien avulla yritykset
pystyvat luomaan tuotteelle tai palvelulle oman maailmansa, jossa kuluttajat voivat tutkia, olla vuo-
rovaikutuksessa ja tehdé ostoksia avatarien avulla. (Emeritus 2022) Markkinoimalla metaversu-
missa yritykset pystyvat luomaan vahvan muistijaljen kuluttajille omasta brandistaén seka vahvista-
maan asiakassuhdetta yrityksen ja asiakkaan valilla. Parhaimman markkinointistrategian 16ytéa-
miseksi tarvitaan monia eri kokeiluita metaversumin sisélla. Vaikka tama saattaa kuulostaa riskialt-
tiilta, antaa se myds paljon tilaa yrityksille tutustua metaversumiin ja lI6ytaa viela luovempia keinoja
markkinoida yritysta.

3.1 Metaversumi muuttaa markkinointia

Metaversumissa markkinointi on hyvin erilaista kuin esimerkiksi digitaalisessa markkinoinnissa.
Web 3.0 on sysannyt vallan dynamiikan muutokseen, jossa kayttajat ovat nousseet tarkedmmiksi
kuin itse alustat. Kayttajat pystyvét siirtymaan alustalta toiselle omien tietojensa ja hyddykkeiden
kanssa, mika asettaa uusia haasteita alustoille ja vuorovaikutusstrategioille. Se siirtdd vallan kayt-
tgjille, jotka ovat aiempaa itsendisempid verkkoymparistissa. TAma muuttaa myads yritysten mark-

kinointistrategiaa sek& metaversumiin siirtymisen lahestymistapaa (kuva 9).
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Power Dynamics and Authority Are Shifting from
Platforms to Users

Web1and Web2 Era of Marketing Web3 Era of Marketing
and Communications and Communications

Kuva 9. Valta ja auktoriteetti ovat siirtyméassa alustoista kayttdjille (Edelman 2022, 49)

Markkinointi metaversumissa edellyttaa, etta erityistd huomiota kiinnitetddn kayttajakokemukseen.
Metaversumissa kuluttajat odottavat saavansa erilaisia kokemuksia kuin perinteisessa digitaali-
sessa ymparistossa. Metaversumissa markkinointi tulee olemaan erittéin personoitua, interaktii-
vista ja kokonaisvaltainen kokemus, joka perustuu yhteisollisyyteen ja vuorovaikutukseen kulutta-
jien kanssa. (Van Belleghemin 2022) Markkinoijan tuleekin ajatella, etté he tarjoavat kuluttajille ko-
kemuksen brandistd, joka tuntuu kuluttajasta henkilbkohtaiselta. Tavat, joilla ennen pystyi markki-
noimaan sosiaalisessa mediassa, eivat pade samalla tavalla endd metaversumissa. Esimerkiksi
pelkk& kohdennettu mainonta ei riitd metaversumissa. Mainonnan on kehityttava kokemukseksi
mm. 3D-ympariston avulla. Luomalla entista sitouttavampia kokemuksia, kuluttajat haluavat sitou-
tua ja oppia lisaa yrityksisté ja heidat voidaan sitouttaa pitk&aikaisiksi asiakkaiksi.

Metaversumissa markkinointi tavoittaa parhaiten Z-sukupolven sekd milleniaalit. Keskimaarin ta-
man hetken metaversumin kayttgjat jakautuvat kahteen eri ikAhaarukkaan, 16—24 vuotiaisiin seka
25-34 vuotiaisiin. (Edelman 2022) Erityisesti Z-sukupolvi tulee arvostamaan yrityksia, jotka ovat
metaversumissa nakyvasti. (InfluencerMarketing Hub 2022) He odottavat, etta yritykset osaavat
tulkita, mitd he haluavat ennen kuin he itse tietavéat sitd. Kuluttajat ostavat "miksi” eivatka "mita”.
Miksi on kokemus, jonka he saavat metaversumissa. AR- ja VR-tekniikka auttavat markkinoijaa
luomaan tarinankerrontaa bréandista. Metaversumin myo6ta markkinoijien tulee yhda enemman pa-
nostaa muista erottuvaan persoonaan. Yritysten taytyy luoda omat digitaaliset kasvonsa, jonka
kanssa ihmiset muodostavat suhteen. Tama tarkoittaa jatkuvaa avatar-edustusta metaversumissa,

joka ei ole sidottu yhden alustan standardeihin. (Hackl 2023, luku 7)
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3.1.1 Mainonta

Metaversumi kehittyy koko ajan ja seuraavan kymmenen vuoden aikana sen mahdollisuudet tule-
vat kasvamaan merkittavasti. Markkinoijalla on kuitenkin jo nyt kaytdssa paljon erilaisia tapoja
markkinoida metaversumissa. Ensimmainen mahdollisuus on mainonta metaversumin sisalla.
Vaikka tama on yksinkertainen tapa markkinoida, on se kuitenkin vield vahan kaytetty tapa meta-
versumissa. Siirtyminen digitaalisesta mainonnasta metaversumiin mahdollistaa bréndien mainon-
nan kohdistamisen melko suureen yleisdon ja usein edullisempaan hintaan kuin perinteisten kana-
vien kautta. Mainontaa voivat olla virtuaaliset mainostaulut, &animainokset ja interaktiiviset mainok-
set. Esimerkiksi Dimension Studio on yritys, joka kerési 6,5 miljoonan tuloksen pelkdstaan vuoden
2021 aikana luomalla virtuaalista mainontaa muotibrandeille. Toinen l&hestymistapa luovaan mai-
nostekniikkaan on mainospelien luominen. Peleja kaytetaan tuotteiden ja palveluiden mainostami-
seen siten, etté brandit luovat omat pelinsa niiden ympérille. (Van Belleghem 2022)

3.1.2 Tapahtumat

Virtuaaliset tapahtumat ovat jo suosittuja tapahtumatuotannossa. Osallistujamaaréat jarjestettyihin
konsertteihin ovat vaikuttavia ja siksi huomion arvoisia. Esimerkiksi rap-artisti Travis Scottin kon-
serttia Fortnite alustalla katsoi 2,3 miljoonaa ihmista, joista jokainen paasi kokemaan konsertin niin
sanotusti “eturivin paikalta”. Virtuaaliset tapahtumat kiinnostavat kuluttajia metaversumissa ja
nama voivat olla loistava tapa yrityksille jarjestéda esimerkiksi nayttavat lanseerausjuhlat uudelle
tuotteelle tai kutsua vieraita virtuaaliseen maailmaan, jossa esiintyy artisti. Tapahtumat ovat myo6s
loistavia sponsorointimahdollisuuksia yrityksille edistda brandidan ja tuotteitaan. Konserttien lisaksi
metaversumissa voi jarjestdd esimerkiksi festivaaleja tai peliturnauksia. Esimerkkiné Verizon toi
Super Bowl-stadionin my6s Fortniteen antaen kayttgjille mahdollisuuden tavata NFL-pelaajien ava-
tarit. (Van Belleghem 2022)

3.1.3 Vaikuttajat

Vaikuttajamarkkinointi on talla hetkellda yksi suosituimmista markkinoinnin keinoista. Tulevaisuu-
dessa on todennédkoistd, etté vaikuttajat siirtyvat virtuaalisiksi vaikuttajiksi. Virtuaalisia vaikuttajia
pystytaan myos tuomaan osaksi kampanjoita luomalla oikeaa henkil6d muistuttava avatar virtuaali-
maailmaan. Nain on esimerkiksi tehty Burberyn TB kesdmonogrammikokoelmassa, kun supermal-
leille Naomi Campbellille sek& Kendal Jennerille luotiin omat digitaaliset avatarit ndytokseen. (Van
Belleghem 2022). Tekoalyn mydté on myds luotu taysin digitaalisia vaikuttajia, joiden takana on
ihmisten luoma tuotantotiimi. Ihmiset sitoutuvat virtuaalisiin vaikuttajiin kolme kertaa enemman kuin
ihmisvaikuttajiin. Instagram alustalla vaikuttavat talla hetkella esimerkiksi maailman ensimmainen

digitaalinen malli, Shudu, seka vaikuttajapariskunta Lil Miquela (kuva 10) ja kumppani Blawco.
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Tekodly ja 3D-mallintaminen mahdollistavat ndiden digitaalisten vaikuttajien olemassaolon. Virtu-
aaliset vaikuttajat edustavat yhteiskunnan seka internetin meneillddn olevaa sulautumista. Virtual-
humans.org tietokannan perustaja, Christopher Travers uskoo, etta virtuaaliset vaikuttajat paranta-
vat ja inhimillistavat maailman suhdetta digitaalisiin kokemuksiin. (Forbes 2020) Vuonna 2022
Meta on vahvistanut Instagram alustallaan jo 35 virtuaalista vaikuttajaa (VirtualHumans.org 2022),

joista monet tulevat mahdollisesti siirtymaan myds metaversumiin.

Kuva 10. Kuvakaappaus kayttgjan Lil Miguelan Instagramista (Instagram 2023)

3.1.4 Myynti

Virtuaalikaupat ovat my6s nousseet suosioon metaversumin sisalla. Taman mahdollistajana ovat
aikaisemmin mainitut NFT:t, joiden avulla virtuaaliset tavarat muutetaan ainutlaatuiseksi sisalloksi
ja kerailyesineiksi. Tata markkinaa kutsutaan metaversumi-kaupaksi tai suoraan-avatar-taloudeksi
(engl. direct-to-avatar (D2A)). D2A markkina on talla hetkella jopa 54 miljardin dollarin arvoinen
markkina. (McKinsey 2022) NFT:den liséksi yritykset pystyvat myymaan myaos "tavallisia” virtuaali-
tuotteita kuten virtuaalisia asuja ja asusteita. Metaversumi-kauppa ei ole taysin uusi ilmio, silla pe-

lien sisdinen kauppa on ollut olemassa jo jonkin aikaa ja niiden sisdisen markkina-arvon



23

ennustetaan kasvavan jopa 74,4 miljardiin US dollariin vuoteen 2025 mennessa. Monet suuret yri-
tykset ovat kuitenkin tehneet merkittavia virtuaalisia kauppoja metaversumiin hyvin nopeassa
ajassa ja siksi kiinnostus metaversumia kohtaan markkinapaikkana on kasvanut. Erityisesti monet
muotitalot ovat luoneet oman virtuaaliset myymalansa metaversumiin. (Van Belleghem 2022)

3.1.5 Asiakaspalvelu

Asiakaspalvelulla on suuri merkitys siihen, kuinka onnistuneesti yritykset pystyvéat markkinoimaan
metaversumissa ja yllapitamaan asiakastyytyvaisyyttd. Metaversumi tulee mullistamaan asiakas-
palvelukokemuksen tarjoamalla mahdollisuuden virtuaaliseen vuorovaikutukseen asiakkaiden
kanssa. Nain yritykset pystyvat tarjoamaan viela personoidumpaa asiakaspalvelua, joka vastaa pa-
remmin jokaisen yksilon tarpeita. Asiakaspalvelua pystytaan myds tarjoamaan vuorokauden ym-
pari, mika voi parantaa asiakastyytyvaisyytta. Tama tulee olemaan mahdollista esimerkiksi hy6dyn-
tamalla tekodlya. Virtuaaliassistentit ja chattibotit pystyvat auttamaan asiakkaita paljon nopeammin
ja tehokkaammin virtuaalisessa ymparistdssa, kuin fyysisessd maailmassa. Tama ei valttdmatta
poissulje fyysisen asiakaspalvelun olemassaoloa, mutta mahdollistaa yrityksille palveluiden tarjoa-

misen niin fyysisessa kuin virtuaalisessa maailmassa. (Innovation in Business 2022)

3.2 Brandit metaversumissa

Arvon jakaminen asiakkaan ja brandin kesken on yksi keskeisimmista seikoista nykypaivan markki-
noinnissa. Siirtyminen metaversumiin tulee korostamaan arvon jakamista viela enemman, koska
kayttajat ovat brandien valiintulon (engl. brand interruption) kohteena. Brandien tuleekin kysya en-
nen metaversumiin siirtymista, lisdako se arvoa seka yritykselle ettéd kohdeyleisdlle. Ihmiset ovat
metaversumissa erilaisista syista ja brandien on hyva ymmartad nama aktivoituessaan metaversu-
missa. Ihmiset haluavat kokea asioita, joita eivat pystyisi kokemaan oikeassa maailmassa. He ha-
luavat iimaista itseaén eri tavoilla seka verkostoitua uusien ihmisten kanssa. Kayttajilla on siis vah-
voja sosiaalisia motivaatiotekijoita sekd kokemuksien saamisen tarvetta, minka takia he etsivat
brandeja, jotka pystyvat auttamaan naiden tarpeiden tayttamisessa. Metaversumit ovat myos kes-
kenaén erilaisia ja brandien on hyva ymmartaa, minka tyyppisessa virtuaalisessa maailmassa ne
haluavat aktivoitua. Metaversumit voivat olla tyypiltd&n uutissyoteorientoituneita (engl. feed orienta-
ted metaverses), peliorientoituneita (engl. game orientated metaverses), chat-orientoituneita (engl.
chat orientated metaverses) tai virtuaalisia maailmoja seka niin sanottuja uberversumeja (engl. vir-
tual world metaverses & Uberverses). Jokainen maailma pitaa sisallaan erilaisia kayttgjia, ja he et-
sivat erilaisia asioita brandeiltd, jotka aktivoituvat samassa maailmassa. Nama voivat olla koke-

muksia, kauppoja, tyétiloja tai yhteisja. Brandit ovat vastanneet naihin tarpeisiin eri tavoilla ja
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samalla voineet kasvattaa liikevaihtoaan. Kéyn seuraavaksi lapi esimerkkind muutamia yrityksia ja

miten ne ovat rakentaneet onnistuneesti arvoa kuluttajille metaversumissa. (Edelman 2022)
Sotheby, Decentraland

Kesakuussa 2021 Sotheby avasi Decentralandin alustalla virtuaalisen gallerian, missa kaikki esilla
oleva taide oli NFT:t&. Galleria on Sothebyn Lontoon paékonttorin digitaalinen kopio ja siihen oli
lisatty lontoolaisen komissaarin Hans Lomulderin digitaalinen avatar. Galleriassa vierailijat pystyvét
tutustumaan gallerian tiloihin sek& oppimaan lisaé taiteesta. Samalla kun galleria avattiin, jarjestet-
tiin myos huutokauppa, missa kaikki 28 digitaalista taideteosta myyntiin ja ne tuottivat lahes 17,1
miljoonan US dollarin voiton. Sotheby pystyi luomaan kayttdjille mahdollisuuden tutustua taitee-
seen ilman fyysisté lasndoloa ja samalla tekem&an taiteen ostamisesta vield immersioisempaa.
(Edelman 2022)

Chipotle, Roblox

Monet kayttajat haluavat sitoutua brandeihin ennen muita eli toisin sanoen he haluavat olla ensim-
maiset kayttdonottajat (engl. early adaptors). Ravintolaketju Chipotle loi Halloweenin kunniaksi
Rabloxiin pelin, missd ensimmaiset 30 000 pelaaja, jotka pukeutuivat pelissd asuun, voittivat ilmai-
sen burriton. Pelaaminen oli interaktiivista ja se oli sidottu vahvasti brandin DNA:han. Pelissa oli
myds mahdollista voittaa yksinoikeudella virtuaalisia esineita. Liian suuri trafiikki Robloxissa kaatoi
lopulta alustan, mutta se kertoi siité, kuinka Chipotle pystyi sitouttamaan brandin fanit nopeasti ja
samalla tarjoamaan kayttajille hauskan tavan kayda ravintolassa. (Edelman 2022)

Spotify, Roblox

Metaversumissa on paljon yhteisgja, jotka jakavat yhteisia mielenkiinnon kohteita. Spotify on yksi
esimerkki siitd, miten tuoda musiikin ystavéat yhteen. Toukokuussa 2022 Spotify lanseerasi Spotify
Islandin Roblox alustalla, jossa fanit pystyivat luomaan uusia aania yhdessa, viettamaan aikaa digi-
taalisissa tiloissa seka paasemaan kasiksi virtuaalisiin tuotteisiin (engl. virtual merchandise).
Roblox mahdollistaa myds kayttgjilleen interaktiivisten tehtavien suorittamisen, sisallon avaamisen
yksinoikeudella sek& mahdollisuuden tutustua artisteihin. Spotify on luonut my6s K-Park nimisen
virtuaalisen saaren, joka juhlistaa K-pop musiikkia ja tarjoaa kayttgjille interaktiivisia kokemuksia K-
pop artistien Sunmi ja Stray Kidsien kanssa. (Edelman 2022)

Forever 21, Roblox

Myds pikamuotibrandi Forever 21 on luonut oman Forever 21 Shop Cityn Roblox alustalle. Kau-

passa kayttajat ja muotivaikuttajat omistavat seka yllapitdvat kauppoja ja pyrkivat saavuttamaan
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parhaimman kaupan aseman. Samaan aikaan kun oikeassa maailmassa julkaistaan uusia muoti-
kokoelmia, tarjoaa Forever 21 Shop City saman tuotevalikoiman virtuaalisessa maailmassa. Kayt-
tajat pystyvat lisadmaan tuotevalikoiman omaan kauppaan seka ostamaan tuotteita omalle Roblox -
avatarilleen. Koska kayttgjat pystyvat muokkaamaan kauppaansa, voidaan alustalla luoda pelin-
omainen tunne. Kayttajat pystyvat kontrolloimaan omaa tapaansa olla vuorovaikutuksessa brandin
kanssa ja samalla hy6dyntad shoppailussaan seka fyysisia etté digitaalisia kanavia. (Edelman
2022)

Meta, Horizon

Monet yritykset etsivat tapoja tavata kollegoita virtuaalisesti ja etdnd. Vuoteen 2030 mennessa la-
hes 23,5 miljoonaa tydpaikkaa ympari maailman tulee kayttamaan AR- ja VR-tekniikkaa koulutuk-
seen, kokouksiin tai parempaan asiakaspalveluun. Meta on vastannut t&dhan tarpeeseen luomalla
Meta Quest for Business-yritysalustan (2020) seka Horizon tyétilat (2021). Meta Quest for Busi-
ness tarjoaa kayttgjille toiminnallisuuksia, jotka auttavat yrityksia muokkaamaan liketoimintaansa.
Horizonin tydtilat ovat VR-tekniikalla toimivat tydtilat timikokouksia varten. VR-lasien avulla kaytta-
jat paasevat osaksi virtuaalista maailmaa avatarien muodossa ja olemaan taté kautta vuorovaiku-

tuksessa keskenddn metaversumissa. (Edelman 2022)

3.2.1 Brandien valmistautuminen metaversumiin

Brandeilla on kasissdan arvokas mahdollisuus valmistautua tulevaisuuteen ja tutustua metaversu-
miin jo nyt. On hyvin todennakoista, ettd markkinoinnin osaajien keskuuteen syntyy uusia tyémah-
dollisuuksia esimerkiksi Chief Metaverse Officer (CMO), joka keskittyy nimenomaan kasvattamaan
brandin arvoa virtuaalisesti metaversumissa. Brandien tulee pystya tarjoamaan niin digitaalisia kuin
fyysisia hyodykkeita kuluttajille seké kasvattamaan digitaalista arvovirtaa. On olemassa monia eri-
laisia l&hestymistapoja ja ideoita, joilla metaversumiin paaseminen tulee helpommaksi. Brandien
on tarked selvittdd, miten metaversumi toimii, mita kayttdjia se houkuttelee ja minkalaisia mahdolli-
suuksia se tarjoaa brandien markkinoinnille. Yhteistyd muiden brandien tai virtuaalimaailmojen
kanssa auttavat brandeja vakiinnuttamaan asemansa metaversumi-maailmassa. On monia yrityk-
sia, jotka tarjoavat erilaisia alustoja ja palveluita auttamaan oman virtuaalisen identiteetin omaksu-
misessa, kuten avatarin luomisessa. Brandien kannattaa kouluttaa erityisesti markkinoinnin am-
mattilaisia ja varmistaa, etta heilla on tarvittavat tiedot ja taidot metaversumista. Tama auttaa brén-
deja pysymaan ajan tasalla metaversumin uusimmista trendeista ja mahdollisuuksista. (Hackl
2023)
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Top corporate capabilities needed to deliver metaverse strategy,' % of senior executives
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Kuva 11. Tarkeimmat tarvittavat liketoimintakyvykkyydet yritysten metaversumi-strategian toteutta-
miseen (Mukaillen McKinsey 2022)

Ennen metaversumiin siirtymista on téarkeda maaritella metaversumien kohdeyleisd, markkinointi-
strategia seka tavoitteet markkinoinnille metaversumissa. (Emeritus 2022) Metaversumiin ei kan-
nata siirtyd vain, koska se tarjoaa uudenlaisia mahdollisuuksia markkinoinnissa. Brandien on arvi-
oitava tarvitsemansa kyvykkyydet, tunnistettava mité heilla jo on ja mita heidan tarvitsee hankkia
seka nimettava henkild johtamaan yhtendisen strategian kehittdmista ja toteuttamista arvon saa-
vuttamiseksi metaversumissa. Brandien tulisi myos pyrkia tyéskentelemaan ja oppimaan muilta,
mukaan lukien itsendisilta kehittdja- ja luojayhteisdilté, jotka ovat jo aktiivisia alustalla. (McKinsey
2022). Edelman kehottaa bréandeja oppimaan, kokeilemaan, tutkimaan ja innovoimaan metaversu-
missa. Tarkeimmat asiat metaversumi-strategian onnistumiseen ovat liketoimintamallin rakentami-
nen, tuotekehitys ja koodaus, infrastruktuuri seka taustasuunnittelu, lohkoketjujen ja maksujen hal-
linta seka tuotesuunnittelu. Nama nousivat esiin McKinseyn toteuttamassa kyselyssa, jossa
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johdolta kysyttiin, mitk& viisi osaamisaluetta nousevat tarkeimmiksi, joita yritys tulee tarvitsemaan

metaversumi-strategian toteuttamisessa (kuva 11). (McKinsey 2022)

3.2.2 Metamuoti

Muoti on nahtavasti yksi nopeimmista adaptoitujista metaversumiin. Metamuoti (engl. metafashion)
luo muotiteollisuudelle erinomaisen mahdollisuuden nousta seuraavalle tasolle, avata uusi mahdol-
lisuuksia, kehittdd uusia markkinoita ja siirtya digitaaliseen luovaan talouteen. Né&in uskovat esi-
merkiksi DRESSX yrityksen perustajat Natalia Modenova ja Daria Shapovalova (kuva 12).
DRESSX on virtuaalinen muotitalo, joka tarjoaa digitaalisia tuotteita ja muotikokemuksia kayttajil-
leen. Digitaaliset vaatteet on suunniteltu vastaamaan nykypdaivan kuluttajien tarpeisiin, jotka halua-
vat erottua ja ilmaista itseddn virtuaalisessa ympaéristossa. Metamuodista kannattaa olla nyt hyvin
kiinnostunut, silla vaatteet tulevat olemaan metaversumin luonnollisin jatke sek& metaversumita-
louden térkein tukipilari. Morgan Stanley (yhdysvaltalainen investointipankki) on ennustanut, etta
virtuaalisen muodin markkina tulee olemaan arvoltaan yli 55 miljardia US dollaria vuoteen 2030
mennessa. (Sensorium 2022) Digitaaliset vaatteet mahdollistavat, ettd muoti on kestavaa, moni-
muotoista sek& saavutettavaa, minka vuoksi monet brandit ovat kiinnostuneet digimuodista. Kun
ihmiset ilmaisevat itsedan avatarien avulla, tulee metamuodista yksi tdrked osa itseilmaisua meta-

versumissa.

Metamuoti ei rajoitu pelkastaan VR-teknologiaan vaan myds AR-teknologian avulla digitaaliset
vaatteet pystytdan "pukemaan” paalle esimerkiksi brandin oman applikaation avulla. Tulevaisuu-
dessa on mahdollista, etté jokainen muotitalo omistaa fyysisten vaatteiden ja asusteiden lisaksi
myads digitaalisen malliston. Metamuodin avulla ihmiset paasevét ostamaan ylellisyytta edullisem-
min ja samalla pienentdamaan omaa hiilijalanjalkeaan. (I'M Firenze Digest 2023) Metaversumi mah-
dollistaa muotibrandeille likevaihdon ja —voiton kasvun sekd mahdollisuuden lisata likevaihtoa ole-
malla mukana myos NFT:den vaihdossa. Muodista voi luoda hyvin ainutlaatuista ja henkilokoh-
taista metaversumissa. Digitaalinen muoti mahdollistaa mittatilausty6tyyppisen muodin tarjoami-
sen, ja kayttajat pystyvat myos halutessaan tilaamaan saman vaatteen myds fyysisesti. Talla het-
kelld muodin tilauksista tapahtuu verkossa maailmanlaajuisesti 21 prosenttia, jonka mydta muodin
siirtyminen metaversumiin ja digitaalisen muodin tarjoaminen voi olla hyvin luonnollinen askel muo-
tibrandeille. Digitaalisen muodin myyminen mahdollistaa myds pienemille muotiyrittjille toiminta-
edellytykset hyvin Kilpailulla alalla. Lohkoketjun mahdollistamana valittdjien rooli havidd kokonaan,

mika pienentda markkinoille paésyn estetta merkittavasti. (Sensorium 2022)
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Kuva 12. Daria Shapovalova (vasemmalla) ja Natalia Modenova (oikealla) digitaalisessa mallis-
tossa. (I'M Firenze Digest 2023)

Monet muotibrandit ovat jo nyt luoneet omaa digitaalista muotia metaversumiin. Nostan esiin esi-
merkkind kolme brandia, jotka ovat luoneet metamuotia virtuaaliseen ymparistoon.

Gucci, Roblox

Muotitalo Gucci julkaisi vuonna 2021 Roblox alustalla kahden viikon ajaksi Gucci Gardenin, joka
mahdollisti kayttdjille kerailyesineiden ostamisen seka yksittdiskappaleita Gucci-tuotteista. KaikKi
tuotteet olivat piilossa virtuaalisessa Gucci Gardenissa, joka oli luotu muistuttamaan todellista
Gucci Garden — nayttelya Firenzessa, ltaliassa. Esineet eivat olleet NFT:t4, mutta Robloxissa niita
pystyi ostamaan ja myymaan omassa markkinapaikassa. Muun muassa Guccin Dionysus laukkua
myytiin yli 4100 US dollarin hintaan mika ylitti reippaasti aidon ja fyysisen laukun hinnan. Laukku
maksoi alun perin 475 Robuxia (Robloxin virtuaalinen valuutta) mikéa vastaa vain 4,75 US dollaria.
Gucci onnistui luomaan kayttajilleen seka tapahtuman etta kokemuksen Gucci Gardenin avulla.
(Edelman 2022)



29

Balenciaga, Fortnite

Balenciaga julkaisi my6s vuonna 2021 ensimmaisena huippumuodin yrityksend oman malliston
Fortnite alustalle. Fortnitessa pelaajat pystyvét ostamaan digitaalisia asuja, jotka on luotu oikeiden
Balenciaga vaatteiden inspiroimana. Balenciaga x Fortnite -sarjan vaatteita pystyy myo6s ostamaan
valikoiduista oikeista kivijalkakaupoista seka verkkosivuilta virtuaalisen kaupan lisaksi. Ostamalla
fyysisesti vaatteita Balenciagasta, saivat kayttajat myds asuja itselleen Fortniteen. Ostettavien tuot-
teiden liséksi osa tavaroista oli avattavia (engl. unlocked) tuotteita. Esimerkiksi Balenciagan Triple
S-tennarit pystyttiin hankkimaan Strange Times hub:ssa. Strange Times hub on Fortniten virtuaali-
nen sijainti, minka tarkoituksena on tarjota pelaajille uusia ja mielenkiintoisia kokemuksia. (Fortnite
2021) Taman lisaksi luotiin Fortography -kampanja, mik& mahdollisti kayttajia esittelem&an omia

kuviaan Fortniten sisélla olevissa mainostauluissa Strange Times hub:ssa. (Edelman 2021)
Louis Vuitton, mobiilisovellus

Perustajansa Louis Vuittonin 200-vuotisjuhlan kunniaksi ranskalainen muotitalo julkaisi mobiilipelin
"Louis the Game” yhteistydssa digitaalisten taiteilijoiden Beeplen kanssa. Pelissa kayttajat seuraa-
vat padhenkild Vivienia kahdeksan eri virtuaalimaailman halki, jotka muistuttavat kuuluisia muoti-
padkaupunkeja kuten Lontoota, Pariisia ja Munchenia. Kayttajat pystyvat muokkaamaan omaa
avataria valitsemalla Louis Vuittonin kuoseja seka etsimaan 200 erilaista kerattavaa kynttilaa, jotka
avaavat erilaisia tarinoita Louis Vuittonin elamasta ja historiasta (App Store 2023). Mobiilipeli jul-
kaistiin alun perin vain 30 NFT:Il&, mink& jalkeen Louis Vuitton on julkaissut sdannéllisia paivityksia
peliin ja lisdnnyt myods NFT:ta sitouttaen yli 2 miljoona pelaajaa peliin. Louis Vuittonin toimitusjohta-
jan Michael Burken mukaan pelin idea on olla pedagoginen ja opettavainen, mutta hauska koke-
mus kayttajille oppia muotitalon historiasta. Louis Vuitton tuo metaversumiin muodin toisesta nako-
kulmasta, mika lisdd brandin nakyvyytta seka sidonnaisuutta pelin muodossa. (Sensorium 2022)
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4 Asiantuntijahaastattelut

Asiantuntijahaastattelut ovat toinen osa tata opinndytety6ta. Ne syventavat tietoa metaversumista
ja antavat lisdtietoa siitd, miten yritykset nékevat metaversumien tulevaisuuden. Haastatteluiden

avulla voidaan saada uusia hypoteeseja ja ne voivat osoittaa ilmididen valisia yhteyksia. (Hirsjarvi
& Hurme 2022, 3.2.) Haastatteluihin kutsuttiin kolme edustajaa kolmesta eri yrityksesta, jotka ovat

jo vahvasti mukana metaversumissa ja tietoisia sen kehittymisesta.

4.1 Tutkimusmenetelma

Tama opinnaytety® on kvalitatiivinen tutkimus, eli laadullinen tutkimus. Kvalitatiivinen tutkimus on
kiinnostunut useasta yhtaikaisesta tekijasta, jotka vaikuttavat lopputulokseen toisin kuin kvantitatii-
vinen tutkimus, joka etsii syy- seuraussuhteita. (Hirsjarvi & Hurme 2022, 2.4.2.) Opinnaytety6n ai-
neiston tiedonkeruumenetelma&na ovat puolistrukturoidut teemahaastattelut. Tama tarkoittaa sita,
ettéd opinndytetyon tietoperustasta on nostettu eri teemoja, joiden mukaan haastattelija on rakenta-
nut kysymykset haastateltaville. Puolistrukturoidussa teemahaastattelussa seka teemat etta kysy-
mykset ovat kaikille samat, mutta vastauksia ei ole sidottu vastausvaihtoehtoihin, vaan haastatelta-

vat pystyvat vastaamaan kysymyksiin omin sanoin. (Hirsjarvi & Hurme 2022, 4.2.3.)

Teemahaastattelun ominaispiirteind on, etta haastateltavat ovat jo jollain tasolla kokeneet tutkitta-
van asian tai ovat siité tietoisia. Taman liséksi haastattelija on itse alustavasti selvittényt tutkittavan
ilmion tarkeita osia, rakenteita, prosesseja ja kokonaisuutta. Oman analyysin pohjalta haastattelija
muodostaa haastattelunrungon, jonka avulla haastattelu suunnataan haastateltavien henkiléiden
subjektiivisiin kokemuksiin tilanteista, jotka haastateltava on ennalta analysoinut. Teemahaastatte-
lussa haastattelu kohdennetaan niihin teemoihin, jotka haastattelija on itse valinnut omasta tietope-
rustastaan. Teemahaastattelu sopii tdhan kvalitatiiviseen tutkimukseen, silla se ei edellyta tiettya
kokeellisesti aikaansaatua yhteistd kokemusta, vaan lahtee oletuksesta, etta kaikkia yksilon koke-
muksia, ajatuksia, uskomuksia ja tunteita voidaan tutkia talla menetelmalla. (Hirsjarvi & Hurme
2022, 4.2.3.)

Itse kasitteena haastattelu tahtaa informaation kerdamiseen ja se on ennalta suunniteltua paamaa-
rahakuista toimintaa. (Hirsjarvi & Hurme 2022, 4.1.2.) Haastattelu tiedonkeruuna tuo paljon etuja
tutkimukseen. Haastattelussa haastattelija on suoraan kielellisessa vuorovaikutuksessa haastatel-
tavan kanssa, jolloin haastattelutilanne luo mahdollisuuden suunnata tiedonhankintaa itse tilan-
teessa. Haastattelu mahdollistaa my6s sen, ettd haastateltavan puhe pystytaan sijoitamaan laa-
jempaan kontekstiin. Haastattelun avulla halutaan selventéaa ja syventaa saatavia vastauksia seka
tietoja. (Hirsjarvi & Hurme 2022, 3.1)



4.2 Haastatteluteemat ja kysymykset

Haastatteluteemat on valittu opinndytetyon tietopohjasta nousseista teemoista. Teemat ovat meta-

versumi, sen mahdollisuudet, haasteet, markkinointi seka brandit metaversumissa. Haastatteluilla

pyritddn saamaan lisdtietoa siitd, miten alan ammattilaiset kokevat metaversumin olemassaolon,

sen mahdollisuudet ja haasteet, seka yritysten markkinoinnin siirtymisen virtuaaliseen maailmaan.

Haastattelukysymysten paatteeksi varattiin aikaa avoimeen keskusteluun teemoista.
Haastatteluteemat ja -kysymykset:

Metaversumi
- Mika on metaversumi?
- Onko metaversumi jo taalla?

- Miten metaversumiin paasee?

Mahdollisuudet
- Mitd mahdollisuuksia metaversumi tarjoaa yrityksille?

- Miksi metaversumista kannattaa olla kiinnostunut juuri nyt?

Haasteet

- Mita mahdollisia haasteita metaversumiin liittyy?

Markkinointi

- Miten metaversumi tulee vaikuttamaan yritysten markkinointiin?
o mainonta
o myynti
o vaikuttajat
o tapahtumat
o asiakaspalvelu
o muu

- Millaisten yritysten tulisi olla erityisen valmiita markkinoimaan metaversumissa?
o B2Cvs.B2B

- Miten markkinointia tehdaan jo nyt metaversumissa?

- Miten tulevaisuudessa?

Bréandit metaversumissa

- Miten brandien tulisi varautua metaversumin tuloon?
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4.3 Haastateltavat ja aineiston keruu

Asiantuntijahaastatteluita jarjestettiin kolme kappaletta viikolla 14, 2023. Haastattelut pidettiin 3—
5.4. aamupéivasta ja jokaiselle haastateltavalle oli varattuna tunnin aika. Kaikki haastattelut jarjes-
tettiin etdyhteydella Teams-alustalla. Asiantuntijahaastatteluihin osallistuivat Krista Jantti (Eventu-
allyXR), Laura Olin (ZOAN) ja Emmi Jouslehto (Arilyn). Yritykset, joita haastateltavat edustavat,
ovat asiantuntijoita AR-, VR- ja XR-tekniikassa sek& metaversumissa. Haastattelija on ottanut kaik-
kiin kolmeen itse henkilokohtaisesti yhteytta ja pyytanyt heita osallistumaan asiantuntijahaastatte-
luun, joka kasittelisi metaversumia ja sen vaikutusta yritysten markkinointiin. Jokaiselle haastatelta-
valle lahetettiin haastatteluteemat ja kysymykset pdivaa ennen haastattelua, joiden pohjalta kes-
kustelua kaytiin. Haastatteluun valmistautumiseen annettiin siis vain rajoitettu aika per haastatel-
tava. Kysymykset ja teemat on valittu tutkimuksesta kertyneesta tietoperustasta, joihin haastatelta-
vat kertoivat omat nakemyksensa.

Ennen haastattelun alkua haastattelija kysyi haastateltavilta lupaa haastattelun nauhoittamiseen,
joihin jokainen haastateltavista myénsi luvan. Lisdksi sovittiin siitd, saako haastateltavan nimi ja
yritys nékya opinnaytety6ssé. Haastattelun nauhoituksen lisaksi keskustelua litteroitiin reaaliajassa
Teamsin avulla. Haastattelun jalkeen haastattelija tallensi haastattelun, videon ja litteroidun doku-
menttipohjan kaydysta keskustelusta. Litteroidun dokumenttipohjan avulla haastattelija pystyi kir-
joittamaan puhtaaksi keskustelun sisallon. Taman jalkeen haastattelija yhdisti haastateltavien vas-
tauksia jokaisen teeman ja kysymyksen alle. Nain pystyttiin havaitsemaan, olivatko vastaukset
identtisia vai oliko niiden valilla eroavaisuuksia. Tulokset raportoitiin taman jalkeen tiivistaen jokai-
sen haastateltavan vastaukset teeman alle.

Haastateltavat:
Krista Jantti, toimitusjohtaja, EventuallyXR

Krista Jantti on EventuallyXR-yrityksen perustaja ja toimitusjohtaja. Hanen erikoisosaamisalueet-
taan on metaversumiin ja tekoalyyn liittyvien uusien liiketoimintapalvelujen konseptoiminen seka
kayttajakokemusten suunnittelu ja tutkiminen. Virtuaalitodellisuusmaailmassa hén on likkunut jo
vuodesta 2017 ja ostanut samana vuonna ensimmaisen NFT: nsé (CryptoKitties). Kristalla on ko-
kemusta myds entisen Exthereal-yrityksen toimitusjohtajana ja perustajana. Yritys keskittyi digitaa-
liseen muotiin, joka kokosi yhteen digitaalisen haute couturen pioneereja, metaversumi-visionaa-
reja, teknisid asiantuntijoita ja muotibréandeja. Yritys jarjesti ensimmaisen muotinaytoksen Suo-
messa ja vei Mert Otsamon Meta-takin NFT:ksi Decentralandin metaversumiin sekd DRESSX yri-
tyksen NFT-kauppaan. (Jantti 4.4.2023)
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Laura Olin, operatiivinen johtaja, ZOAN

Lauran Olin on ZOAN yrityksen operatiivinen johtaja seka partneri. Laura vastaa ZOAN Studion
liketoiminnasta, joka huolehtii ZOANiIn kaikista asiakasprojekteista. Vuonna 2010 perustettu ZOAN
on suomalainen yritys, joka keskittyy virtuaalitodellisuuden ja lisatyn todellisuuden ratkaisujen ke-
hittamiseen. ZOAN luo immersioisia kokemuksia, interaktiivisia Showroom-tiloja kuin myads virtuaa-
lisia tapahtumia ja metaversumi maailmoja asiakkailleen. Yritys on tehnyt yhteisty6td mm. Niken,
Ikean ja Metan kanssa. ZOAN!illa on Zoan Studion lisdksi kaksi muuta liiketoiminnan yksikk6a, Cor-
nerstone seka Burst. Cornerstone on fotorealistinen metaversumi, jota kayttgjat pystyvat hyddynta-
maan testialustana esimerkiksi tonttien ostamiseen ja liketoiminnan suunnitteluun. Burst keskittyy

taas musiikin ja urheilun metaversumi maailmaan. (Olin 4.4.2023)
Emmi Jouslehto, toimitusjohtaja, Arilyn

Emmi Jouslehto on Arilyn Oy:n toimitusjohtaja ja yksi kolmesta perustajajasenesta. Hanen erikois-
osaamisensa on uusien disruptiivisten teknologioiden kaupallistamisessa. Ennen Arilynin perusta-
mista Jouslehto toimi yli 10 vuotta paikkatietoteknologian alalla. Vuonna 2013 perustettu Arilyn on
yksi XR-alan pioneereista, joka on erikoistunut brandien immersioiseen tarinankerrontaan. Yrityk-
sellda on omat teknologia-alustat sek&d AR-tuotantoihin ettd virtuaalisten online-tilojen tuotantoon.
Arilyn toimii myas tiiviisti taide- ja kulttuurialan edistamiseksi ja tarjoaa tahan kenttéan Virtual Art
Gallery palvelua SaaS-mallilla. Yritys on mm. toteuttanut David Lynchin virtuaalisen valokuvanayt-
telyn, Ozzy Osbournen LP-kokoelman AR-elamykset seka Lil Nas X:n levyjulkaisua taydentavan
AR-toteutuksen. Jouslehto on my0s aktiivi XR-alan verkostoissa ja mm. Finland's Metaverse Stra-

tegy -hankkeen ohjausryhman jasen. (Jouslehto 25.4.2023)
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5 Tulokset

Tuloksissa raportoidaan tiivistetysti jokaisen teeman alla haastateltavien vastaukset. Jokainen
teema pitaa sisdllddn asiantuntijahaastatteluiden kysymykset ja niissé nostetaan myos suoria lai-
nauksia haastateltavilta.

5.1 Metaversumi

Haastateltavat méaadrittelevat metaversumin kolmiulotteisena kokemuksena, internettin ja virtuaali-
sena ymparistona. Kaikki kolme totesivat, ettd sanan merkitys vaihtelee paljon ja merkitsee eri ih-
misille eri asioita. Lahtokohtaisesti immersio on keskeisin osa metaversumia ja tulevaisuudessa
metaversumi tulee mahdollistamaan kayttgjille erilaisia virtuaalisia kokemuksia, transaktioita ja
omistamista. Haastateltavien valilla oli erovia mielipiteita siitd, onko metaversumi jo taysin taalla.
Yhteista oli kuitenkin se, etta kaikki kokivat metaversumin ensimmaisen vaiheen olevan jo ole-
massa ja nahtavissa. "Jos olet immersioituneena virtuaaliseen kokemukseen tietokoneen nayton
avulla, olet jo metaversumissa”. Erityisesti VR-chatit seka pelit ovat talla hetkella kayttajien suosi-
0ssa, jotka ovat jo osa metaversumia. Metaversumiin padseminen on helpointa naiden pelialusto-
jen avulla, joista suurin osa on mainittu myos tassa opinndytetydssa. Yksi haastattelijoista oli sita
mieltd, ettd sanoakseen olevansa metaversumissa tarvitaan siihen interaktiivisuutta, sosiaalisuutta
tai mahdollisuutta kdyda esimerkiksi kauppaa virtuaalisella omaisuudella. "Metaversumissa on pal-
jon erilaisia elementteja ja jos jokin naista toteutuu, niin voidaan sanoa olevansa metaversumissa”.
Ihmisten tavalliset kokemukset netissa ovat muuttumassa nopeasti kolmiulotteiseksi, mika tuo
metaversumia yha lahemmas. Metaversumiin voi siis paasta jo monella eri tapaa, koska se kehit-

tyy eri alustoilla hyvin nopeasti.

5.2 Mahdollisuudet

Jokainen haastateltavista ndkee metaversumissa paljon erilaisia mahdollisuuksia yrityksille. Meta-
versumin tarjpamat mahdollisuudet tulevat muuttamaan monia liiketoiminnan osa-alueita ja erityi-
sesti myynti ja markkinointi tulevat muuttumaan metaversumin myota paljon. Yrityksille muodostuu
uusia tapoja kohdata asiakas ja viestid omasta brandistdan mieleenpainuvalla tavalla. Yksi haasta-
teltavista mainitsi esimerkkina pandemian vaikutuksen tahan. "Ennen pandemiaa myynti tapahtui
erilaisissa konferensseissa tai messuilla, mutta nyt uskon, etta yrityksille tehdaan digitaalinen kak-
sonen yrityksen brandatysta tilasta, joissa myyntitapaamiset pystytaan jarjestamaan joko avatarien
tai kolmiulotteisesti mallinnetun henkilon avustuksella”. Vahvan brandikuvan luominen seké asiak-
kaan sitouttaminen nousevat metaversumissa keskioon ja mahdollistavat yrityksille viela tarinnalli-

semman tavan kertoa yrityksestdan asiakkaille. Asiakkaan kohtaaminen muuttuu yha
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intensiivisemmaksi, ettd henkilokohtaisemmaksi metaversumissa sen kolmiulotteisten kokemusten
myota. Asiakkaat jddvat pidemmaéksi aikaa yritysten luokse, mika lisda yritysten vastuuta luoda pa-
rempaa sisaltvd asiakkaalle. Jokainen haastateltava oli yhta mielta siitd, etté jokaisen yrityksen
kannattaisi olla kiinnostunut nyt metaversumista ja sen vaikutuksista lahitulevaisuudessa yritysten
markkinointiin. Yritysten on hyva seurata, tutustua ja olla uteliaita kokeilemaan mika olisi yritykselle
paras tapa siirtya metaversumiin. Kaksi haastateltavista vertasi metaversumin tuloa nettikauppojen
yleistymiseen. Yritykset, jotka olivat tuolloin valmiita siirtdmaéan myyntinsd myos verkkoon, pysyivat
kehityksen mukana ja kasvattivat liketoimintaansa. “Jos historia on jotain meille opettanut, niin sen
etté uutta iimiéta ei kannata heti torjua”. Metaversumit ja digitaaliset tuotteet tulevat tuottamaan
mahdollisesti jopa enemman kuin nykyiset nettikauppa-alustat. Yritykset, jotka ovat nyt kokeiluvai-
heessa metaversumi-strategiansa kanssa, tulevat adaptoitumaan nopeammin ja ketterammin muu-

tokseen.

5.3 Haasteet

Haasteiden osalta vastuullisuus nousi paateemaksi jokaiselta haastateltavalta. Metaversumi kehit-
tyy edelleen ja sen my6ta on vield useita haasteita, joihin tarvitaan muun muassa teknologian ke-
hittymista ja metaversumien kehittgjilté toimintalogiikkaa ja saéant6ja. Inklusiivisuus, saavutettavuus
ja turvallisuus nousevat myds metaversumin haasteiden keskiéon. Metaversumista pitaisi luoda
turvallinen paikka kaikille kayttajille ja sinne paédsemisesta helppoa. Téassé kohtaa tulee teknologia
viela vastaan, silla metaversumi tarvitsee tietokoneilta suurta suorituskykyé ja nopeaa verkkoyh-
teyttd, joka ei ole jokaisessa kotitaloudessa mahdollista. Liséksi VR- ja AR-lasit eivét ole viela tar-
peeksi kehittyneita ja edullisia, jotta niita pystyisi ostamaan laajempi yleisd. "Monet yritykset nake-
vat myos talla hetkella riskin kryptovaluuttoihin perustuvissa virtuaalimaailmoissa, koska niihin liit-
tyy rahanpesuriski’, totesi yksi haastateltavista. Toinen haastateltava korosti sita, ettd metaversu-
mien tyoryhmissa on tarkeaa miettia monimuotoista metaversumia ja ohjata taman kehitysté oike-
aan suuntaan. Avatarien valiseen hdairintaan tarvitaan myds nopeampaa reagointia ja teknologiaa,
jotta metaversumien ymparistoista saadaan turvallisempia ja tasa-arvoisia kaikille. Haastateltavat
kertoivat, ettéd osaan naistd haasteista on jo mietittyna ratkaisuja ja he muistuttivat myaos siita,

kuinka uusien asioiden kohdalla I0ytyy aina haasteita, mutta myds paljon mahdollisuuksia.

5.4 Markkinointi

Metaversumi tulee muuttamaan markkinointia paljon ja ohjaa yrityksia pohtimaan omaa markki-
nointistrategiaansa metaversumissa. Talla hetkella lisatty todellisuus (AR) on jo aktiivisesti kay-

téssd markkinoinnin tydkaluna yrityksille. Erilaiset pelilliset kokemukset seka virtuaaliset
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Showroom-tilat ovat yleistymassa ja ne ovat suosittuja keinoja yritysten markkinoinnissa. Yrityk-
sille ja brandeille rakentuu uusi tuotantoympaéristd, missa voi esitelld seka tuotteita, toimistoa tai
yrityksen tapahtumia yhtaaikaisesti”’. Yksi haastateltavista kertoi kuinka metaversumissa markki-
nointi tulee muuttamaan markkinoinnin tapaa, jossa haetaan tietyille kohderyhmille tietyn tyyppisia
ratkaisuja ja halutaankin luoda brandinmukainen maailma tai kokemus asiakkaalle. Jokainen haas-
tateltava korosti tekodlyn merkityksen metaversumi markkinoinnissa. "Tekoalyn mahdollistamana
myads virtuaaliset vaikuttajat ja asiakaspalvelu tulevat olemaan osa metaversumia ja markkinointia”.
Yritykset pystyvéat luomaan brandipohjaisesti kokemuksia seké siséisille etta ulkoisille sidosryh-
mille. Ne pystyvat tarjoamaan tuotteita, jotka voidaan esitelld virtuaalisesti globaalille yleisille sa-
manaikaisesti seké kohtaamaan asiakkaan virtuaalisesti yrityksen omassa metaversumissa. "Virtu-
aalinen kokeilu tulee varmasti lisédntymaéan, joka kasvattaa konversiota ja vahentaa palautta-
mista”. Kaikki haastateltavat ovat sitd mielta, ettd B2C / kuluttajamarkkinoijat ovat valmiimpia ja
siirtyvat nopeammin metaversumiin. Toki yksi haastatelluista muistutti, etta "B2B puolella on toi-
saalta oltu jo pitkdan virtuaalimaailmassa, erityisesti teollisuudessa. B2B alkaa vasta nyt heraa-
maan metaversumin mahdollisuuksiin erityisesti myynnin puolella”. Oli sitten kyse B2C tai B2B yri-
tyksestd, on oltava hereilla metaversumin tuloon, silla kummallekin on suuret mahdollisuudet tuot-
taa arvoa yritykselle markkinoinnin avulla metaversumissa. Metaversumissa brandielamysten tuot-
taminen tulee olemaan tarkea lahtokohta arvon luomiselle ja tulevaisuudessa markkinointi tuleekin
olemaan entistéa yksildidympaa ja kohdennetumpaa. Vaikka metaversumissa voi jo nyt markkinoida
tuotteita ja palveluita, ndahdaan se kuitenkin viela uutena, tulevaisuuden tydkaluna markkinoinnille.
Tulevaisuudessa markkinointi tulee olemaan yha yksildidympaa ja kohdennetumpaa. Metaversu-
missa pystyy markkinoimaan jo nyt, mutta se ndhddan enemmaén yhtena tyokaluna markkinoinnille.
Yksi haastateltavista kiteytti metaversumissa markkinoinnin tulevaisuuden seuraavasti: 10 vuoden
paasta uskon, etta yritysten natiivi metaversumi -pohjainen liiketoiminta alkaa olla jo sen verran
kasvanutta, ettd meidan ei enaa tarvitse keskustella siitd onko metaversumi markkinoinnin tydkalu

vaan se generoi itsessaan liiketoimintaa yrityksille”.

5.5 Brandit metaversumissa

Jokainen haastateltavista rohkaisi brandeja olemaan uteliaita ja miettimaan, mita metaversumi
merkitsisi brandin liiketoiminnalle ja sen kehitykselle. Metaversumiin pystyy perehtymaan talla het-
kella eri alustojen seka lahteiden avulla, jotka on my@s esitelty tdssa opinnaytetydssa. Taman li-
saksi lapsilta ja nuorilta pystyy oppimaan, mink&laista sosiaalinen elama on virtuaalisessa maail-
massa, silla he ovat nuoresta iasté asti tottuneet virtuaaliseen kanssakaymiseen. Yksi haastatelta-
vista muistutti pitkdjanteisen kokeilun merkitystd, joka mahdollistaa bréndien ketteran siirtymisen
metaversumiin, kun aika on oikea. Valitsemalla ydin kohderyhman brandit pystyvéat kehittymaan
jatkumona heidan kanssaan ja samalla siirtyvat kohti markkinointia metaversumissa.
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Metaversumiin ei lahdeta "kaikki ja heti” — mentaliteetilla vaan on hyva valita tietty osa-alue ja ko-
keiluiden avulla tutustua sen tarjoamiin mahdollisuuksiin. Brandeilla on mahdollisuus luoda uuden-
laista ja vastuullista liiketoimintaa metaversumissa, joka on sidottu myds yhteisdjen muodostami-
seen. Esimerkiksi tuotteiden muuttaminen digitaaliseksi on hyva lisd brandien liketoiminnalle,
mutta myo6s hyva suunta yhteiskunnalle. Yksi haastateltavista toivoi brandien metaversumi strategi-
alta "vahemman materiaa, enemman digia” ja tata kohti olemme menossa muidenkin haastatelta-

vien mielesta, ainakin osittain.
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6 Johtopéaatokset

Opinnaytetydn tavoitteena oli selvittdd, miten metaversumi tulee vaikuttamaan yritysten markki-
nointiin nyt ja tulevaisuudessa. Taman liséksi alakysymyksina oli selvittada, mitd mahdollisuuksia
seka uhkia metaversumista on yritykselle, minkélaista markkinointia metaversumissa pystyy teke-
maan nyt ja tulevaisuudessa ja miten brandien tulisi valmistautua metaversumin tuloon.

Tietoperustan seka asiantuntijahaastatteluiden avulla voidaan todeta, ettd metaversumi tulee vai-
kuttamaan yritysten markkinointiin merkittavasti seuraavien vuosien aikana. Metaversumi on osa
internetin seuraavaa sukupolvea, joka tuo mukanaan paljon uusia digitalisaation murroksia. Asian-
tuntijahaastatteluissa nousi myos esille tekoaly, mika tulee metaversumin kanssa vaikuttamaan
laajasti markkinointiin kuin myads yritysten liketoimintaan lahitulevaisuudessa. Metaversumi tarjoaa
taysin uuden tavan luoda asiakkaille mieleenpainuva kokemus yrityksen seka brandin kanssa.
Markkinointi tulee muuttumaan metaversumin myota vield asiakaslahtdisemmaksi seka henkilo-
kohtaisemmaksi kuin mihin se talla hetkella pystyy. Asiantuntijat nostivat esille kolmiulotteisuuden
tarke&na osana markkinoinnin tulevaisuutta metaversumissa.

Metaversumi kehittyy ja laajenee koko ajan, mika tuo mukanaan paljon erilaisia mahdollisuuksia
sen kayttgjille. Kokemusten saaminen seka sosiaalinen vuorovaikutus ohjaavat kayttgjia kehitta-
maan metaversumin tarjoamia mahdollisuuksia pidemmalle. Talla hetkellda metaversumi pystyy jo
tarjoamaan fyysisen maailman palvelut ja kaupankaynnin virtuaalisessa maailmassa. Naista esi-
merkkeina nousivat tietoperustassa NFT:t, kryptovaluutta- ja Kiinteistbmarkkinat sek& tapahtumat.
Asiantuntijahaastatteluissa mahdollisuuksista korostui yritysten uusi tapa kohdata asiakas ja viestia
brandista tarinankerronnan avulla. Uudet mahdollisuudet tuovat myds haasteita ja nain on myos
metaversumin kohdalla. Talla hetkella turvallisuus, inklusiivisuus ja saavutettavuus ovat keskeisim-
mat haasteet metaversumin kehityksessa. Metaversumi tarvitsee teknologialta vield paljon suori-
tuskykya ja tehokkuutta, miké rajaa metaversumin kokonaisvaltaisen kokemuksen mahdollisuuden
vield nyt suurimmalta osalta ihmisista. Naihin haasteisiin tarvitaan metaversumin kehitt&jilta uusia

investointeja, jotta siirtyminen metaversumiin on tulevaisuudessa turvallista ja tasapuolista kaikille.

Metaversumi markkinointi tulee olemaan markkinoinnin alan yksi suurimmista murroksista. Immer-
sioinen ja kolmiulotteinen siséltd tulee vaikuttamaan erityisesti mainontaan ja myyntiin. Asiakkaat
pystytaan sitouttamaan metaversumin avulla paremmin yritykseen ja auttamaan heita hahmotta-
maan monimutkaisiakin asioita. Téalla hetkella metaversumi pystyy tarjoamaan erilaisia pelillisia kei-
noja, joiden avulla voidaan tarjota asiakkaille kokemuksia ja markkinoida brandia esimerkiksi virtu-
aalisten tapahtumien tai kauppojen kautta. Liséatty todellisuus on jo hyvin adaptoitu tydkalu markki-

noinnin alalla, mutta tulevaisuudessa XR-tekniikka tulee adaptoitumaan osaksi markkinointia.
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Bréndien tulee varautua metaversumiin tuloon jo nyt, jotta adaptoituminen muutokseen on helpom-
paa. Brandien tulee pohtia tavoitteet seka strategia siirtymiselle metaversumiin, jonka jalkeen ne
pystyvat kokeilemaan, tutkimaan ja innovoimaan oman kohderyhman kanssa metaversumin si-
sélla. Brandeillda on nyt hyva mahdollisuus tutustua metaversumiin ja oppia, miten se palvelee
brandin viestin kerrontaa. Yritysten nakokulmasta nyt on oikea hetki kouluttaa henkildkuntaa meta-
versumista ja katsoa, miten metaversumi muuttaa yrityksen markkinaa ja sitd myotéa vaikuttaa hei-
dan liiketoimintaansa. Taman opinnaytetyon avulla yritykset, brandit ettd markkinoijat pystyvat tu-
tustumaan metaversumin tarjoamiin mahdollisuuksiin seka pohtimaan omaa metaversumi-strategi-
aansa. Tutkimuksesta I0ytyy myds useita lahteita, joiden avulla yritykset pystyvat syventymaan tar-

kemmin metaversumista tehtyihin raportteihin, tutkimuksiin seka kirjallisuuteen.

Metaversumi on yksi 2023 vuoden sosiaalisen median megatrendeistd. Tama tarkoittaa sita, etta
metaversumin uskotaan herddvan henkiin juuri sosiaalisen median kautta. (Kurio 2023) Todellisuu-
dessa metaversumi on jo taalla ja sinne paasee eri pelillisten alustojen avulla. Yksi skenaario on
se, ettd sosiaalisen median alusta, TikTok, pystyisi siirtymaéan ensimmaisena sosiaalisen median
kanavana metaversumiin. (Makelainen 31.3.2023) Ihmiset haluavat ilmaista itsedéan luovalla tavalla
seka verkostoitua uusien ihmisten kanssa. Seka sosiaalinen media ettd metaversumi tarjoavat
naitd kokemuksia kayttajilleen. Metaversumi pystyy tuomaan ihmiset yha lahemmas toisiaan virtu-
aalisessa maailmassa, joka tekee kokemuksesta todenmukaisemman. TikTok-videoita ei julkaistai-
sikaan TikTok-alustalla, vaan kayttajat pystyisivat tapaamaan toisensa TikTok metaversumi maail-
massa, missé he voisivat kohdata muita kayttgjia ja tutustua toisiinsa. Metaversumi olisi talléin so-

siaalisen median seuraava askel.

Metaversumi palvelee talla hetkella parhaiten Z-sukupolvea seka milleniaaleja. Jos metaversumin
tulossa kestaa viela useampi vuosi, voi kohderyhma muuttua A-sukupolveksi. Asiantuntijahaastat-
teluissa nostettiin esille tAma skenaario metaversumin kohderyhmasta, kun brandit miettivéat siirty-
mistddn metaversumiin. Alfa-sukupolvi ovat milleniaalien lapsia, jotka ovat syntyneet 2010-luvulla.
He ovat tottuneet jo lapsuudesta asti viettamaan aikaa alypuhelimien parissa ja ovat kokeneet pan-
demian aikana esimerkiksi koulunkaynnin etdna verkossa. (Parcero 2021) Heille metaversumi ei
ole siis kaukana tamanhetkisesta todellisuudesta, mika tekee metaversumiin siirtymisen heille

luontevaksi.

Tutkittuani metaversumia osana tata opinnaytetyota, uskon vahvasti, ettd metaversumi tulee integ-
roitumaan arkeemme tavalla tai toisella. Aika tulee nayttamaan kehittyyké metaversumi taysin kol-
miulotteiseksi vai jadmmek0o seuraamaan virtuaalista maailmaa ndyton lapi. Emme myoskaan

pysty sanomaan, ketka tulevat olemaan metaversumin aktiivisimmat kayttajat ja kuinka paljon tek-

nologiaa tulemme tarvitsemaan metaversumin paasyyn. Metaversumi on kuitenkin tulossa ja
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jokaisen yrityksen tulee nyt pohtia, miten se tulee vaikuttamaan heidan toimintaansa. Suosittelen
erityisesti markkinoijia seuraamaan metaversumin kehitysté ja suunnittelemaan omaa siirtymistaan
virtuaaliseen maailmaan. Metaversumi markkinoinnin nakymaét nyt ja tulevaisuudessa nayttavat ta-
man tutkimuksen valossa tuottoisilta ja siksi taté kehityksen kaarta ei pida jattéd huomiotta. Tule-
vaisuudessa ne yritykset menestyvat, jotka pystyvat luomaan vahvan lasndolon metaversumissa
seka tarjoamaan kayttajille merkityksellisia kokemuksia, jotka parantavat brandin sitouttamista ja
tunnettavuutta.
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7 Arviointi

Opinnaytetydn arvioinnissa pohditaan tutkimuksen luotettavuutta sekd ammatillista kasvua opin-
naytetyon prosessin aikana. Luotettavuuden arvioinnin apuna kaytetaan laadullisen tutkimuksen
luotettavuuden kriteereitd. Itsearvioinnin ja ammatillisen kasvun arvioinnissa arvioidaan opinnayte-
ty6n prosessia seké kirjoittajan omaa henkildkohtaista kehittymista sen aikana.

7.1 Tutkimuksen luotettavuuden arviointi

Kvalitatiivisena tutkimuksena opinndytetyon luotettavuuden arviointi kohdistuu tutkimusaineiston
kerddmiseen, aineiston analysointiin ja tutkimuksen raportointiin. Luotettavuuden kriteereja ovat
totuusarvo, sovellettavuus, pysyvyys ja neutraalisuus. (Tynjala 1991) Taman tutkimuksen aineiston
keruu koostuu eri kirjallisuus- ja verkkoaineistolahteista seké asiantuntijahaastatteluista. Aineistoa
on keréatty laajasti, joiden avulla on saatu kokonaisvaltaisempi kasitys tutkittavasta aiheesta. Lah-
teisiin on hyva kuitenkin suhtautua kriittisesti, silla metaversumista I6ytyy useita eri nékemyksia ja
lahestymistapoja, jotka vaikuttavat tiedon luotettavuuteen. Aineiston analyysin luotettavuutta pa-
rantaa se, etta lahdeaineistossa esitetyt tiedot vastaavat myds asiantuntijoiden vastauksia. Tutkijan
roolissa olen myds puolueeton sek& ennakkoluuloton, koska minulla ei ollut aikaisempaa tietoa
metaversumista ja lahdin tutkimaan aihetta taysin uutena. Aiheesta ei ollut mydskaan tehty kuin
muutama opinnaytety 6 aikaisemmin, joka mahdollisti uuden tulokulman aiheen tutkimiselle.

Tutkimuksen raportoinnin luotettavuutta parantaa se, etté asiantuntijahaastatteluiden teemat seké
haastattelukysymykset perustuvat aiempaan kartoitettuun tietoon. Tutkimuksen tutkimusprosessi
on kuvattu yksityiskohtaisesti ja haastattelut on nauhoitettu seka litteroitu, jonka avulla tulokset on
raportoitu. Asiantuntijahaastattelut eivat kuitenkaan ole taysin objektiivisia, koska haastattelija on
tulkinnut saamaansa tietoa oman ndkemyksensa mukaan. Taman lisdksi haastatteluihin kului va-
rattua aikaa lyhyempi aika. Haastattelija sai kattavat vastaukset kysymyksiin, mutta lisakysymyksia
ei esitetty paljoa ja haastattelija ohjasi keskustelua vain ennalta esitettyjen kysymysten pohjalta.
Tutkimuksen eettinen puoli toteutui tassa opinndytetydssa. Haastateltavilta on kysytty suostumusta
osallistua tutkimukseen seké sovittu oman nimen ja yrityksen nakymisesta osana opinnaytetyota.
Haastattelija pyrki tiedottaman haastateltavia haastattelun etenemisesta ennen, jalkeen ja haastat-
telun aikana. Haastattelusta pyrittiin luomaan rento, keskusteleva sek& vapaamuotoinen tilanne
asiantuntijoille kertoa omia nakemyksiaan ennalta esitettyihin kysymyksiin teemojen alla. Jokainen
haastateltava sai myds mahdollisuuden vaikuttaa siihen, minké&lainen esittelyteksti heista tehtiin
osaksi asiantuntijahaastatteluita.
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Tutkimuksen luotettavuuden kriteereiden pohjalta voidaan todeta, etta taman opinnaytetyon tutki-
mus on sovellettava ja neutraali. Tutkimusta pystytadn hyddyntdmaan yritysten markkinoinnin ke-
hittdmisessa ja metaversumiin tutustumisessa. Tutkimus on neutraali ja kertoo puolueettomasti niin
metaversumin mahdollisuuksista kuin uhkista tasapuolisesti. Totuusarvoltaan tutkimus on totuu-
denmukainen siind suhteessa mité l&hteisté on saatu analysoitua. Metaversumi on kehittyva ilmio
ja sen todellista kokonaisvaikutusta pystytdan vasta ennustamaan. On hyvin todennékadista, etta jo
vuoden paasta tassa opinnaytetyssa keratty tieto on muuttunut tai laajentanut, mika poistaa pysy-
vyys kriteerin tutkimuksen luotettavuudesta.

7.2 Itsearviointi ja ammatillinen kasvu

Opinnaytety0 prosessi alkoi virallisesti helmikuun viimeisella viikolla. Opinndytetydn kirjoittamiseen
olin varannut néin ollen yhdeksan viikkoa, joista ensimmaiset kaksi menivat aiheeseen tutustumi-
seen ja tietoperustan kerryttdmiseen. Aluksi aihe tuntui haastavalta ja erityisesti sen rajaaminen
tuotti ongelmia. Alkuvaikeuksien jalkeen huomasin alkavani hahmottamaan aihetta paremmin, jol-
loin kirjoittamisesta tuli sujuvaa ja pysyin asettamassani aikataulussa. Taman lisaksi sain sovittua
asiantuntijahaastattelut nopeasti, joiden avulla sain omaan tutkimukseeni enemman syvyytta seka
varmistusta kerrytetysta tietoperustasta.

Opinnaytetydn haasteena oli opinndytetyodn kirjoittamisen rajattu aika. Olin asettanut itselleni tavoit-
teen valmistua kevaalld 2023 ja jatin opinndytetyotlle toteutukseen vdhemman aikaa, kuin oli ohjeis-
tettu. Taman liséksi koin, etta minulla oli huono pohja lahtea kirjoittamaan tutkimuksellista opinnay-
tety6ta, silla en ollut aikaisemmin Kirjoittanut vastaavaa tutkimusta opinnoissani eika koulutusohjel-
maan kuulu virallista tutkimustydmenetelmien kurssia. Toinen haaste oli se, etta aihe oli kirjoitta-

jalle taysin uusi ja siita ei ollut paljon aikaisempaa tutkimusta erityisesti suomen kielelld. Opinnayte-

ty0 vaati paljon kaantamista englannin kielestd suomeksi, mika toi omat haasteensa tydlle.

Opinnadytetydn kokonaisuuteen olen henkilokohtaisesti tyytyvainen. Sain luotua kattavan, mutta
helposti lahestyttéavan tutkimuksen markkinoijille, jotka ovat kiinnostuneita metaversumista. Liséksi
tutkimustydni sopii kaikille niille henkildille, jotka haluavat tietéda lisda metaversumista ja sen hyo-
dyntamisesta. Opin taman prosessin aikana paljon metaversumista seka web 3.0 tuomista mahdol-
lisuuksista, jotka tulevat olemaan lasné tulevaisuuden tydelamassa vahvasti. Olen kiitollinen asian-
tuntijoille, jotka jakoivat omaa aikaansa ja tietdmystaan metaversumista. Opinnadytety6 vahvisti
omaa ammatillista kasvuani markkinoinnin osaajana ja lisasi itsevarmuutta ty6llistya markkinoinnin

tehtavissa, jotka keskittyvat metaversumissa markkinoimiseen.
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