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nternet eldd tdlla hetkellda murroksen aikaa. Lohkoketjutekno-
logiaan ja tilallisuuteen perustuva Internetin web3:ksi kutsuttu
vaihe on muotoutumassa somejdttien hallitseman web2 -toimin-
taympadriston rinnalle. Yritys- ja organisaatiovetoisen internetin

ajasta ollaan siirtymassd hajautettuun toimintaan, jossa data on
kayttdjien yhteisesti jakamaa ja hallinnoimaa. Web3 haastaa olemassa

olevia rakenteita. Uusia, innovatiivisia toiminnan muotoja syntyy kaiken
aikaa ja niihin liittyva lainsdddanto ja muut pelisdannot hakevat vield
muotoaan. Haasteitakin riittaa ratkottavaksi. Toisaalta kehittyva tekno-
logia tarjoaa uusia mahdollisuuksia my0s luovan alan tekijdille.

Tamdn oppaan tarkoitus on antaa luovan alan tekijoille perustiedot
web3-ymparistdssd toimimiseen. Teos on suunnattu erityisesti pienil-
le ja aloitteleville toimijoille. Painopiste on kuvataiteessa, musiikissa,
muotoilussa ja muodissa. Oppaassa kuvataan, millaisia sisdltéja luo-
van alan tekijat tdlla hetkella tuottavat web3:ssa, millaisia pelisdantoja
web3:ssa toimiminen edellyttdd ja millaisia mahdollisia ansaintalogii-
koita sielld on mahdollista luoda. Erityisesti paneudutaan metaversumi-
alustoilla toimimiseen ja taide- ja kulttuurituotteiden myymiseen siella.

Opas pohjautuu Katri Halosen ja Laura-Maija Heron toimittamaan
teokseen Luovat web3-ajassa — Unelmia, haasteita ja ansaintamahdol-
lisuuksia, joka kasittelee taman oppaan teemoja monipuolisesti tutki-
muksen ja tapausesimerkkien avulla. Teoksen monindkékulmaiseen
kirjoittajajoukkoon kuuluvat toimittajien lisaksi Emma Grangqvist, Jyri
Sucksdorff, Aili Tervonen, Oona Tikkaoja, Joonas Vimparija Veera
Vuorio.
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Mika web3 on?

eb3 maddritellddn tilallisuutta ja lohkoketjuteknologiaa

hyodyntavdksi Internetin vaiheeksi, joka yhdistda fyysis-

td ja digitaalista ymparistdda mm. lisdtyn todellisuuden,

esineiden internetin ja tekodlyn keinoin. Lohkoketjutek-
nologia mahdollistaa sen, ettd valta pddtdksenteossa on hajautettu la-
hemmdksi kansalaisia ja tekijoitd. Hajautetussa ja avoimessa toimin-
taymparistdssa kayttdjat voivat hallita ja jakaa tietojaan ilman valikdsid
jaheilld on aiempaa suurempi omistusoikeus omiin tietoihinsa, digitaa-
liseen identiteettiinsd ja digitaalisiin omaisuuksiinsa. Keskeisid termeja
web3:ssa ovat lohkoketjun lisdksi metaversumi ja yhteisot.

Metaversumilla tarkoitetaan internetissd toimivaa virtuaalista, usein
kolmiulotteista ymparistdd, jossa ihmiset seurustelevat keskenddn,
nauttivat viihteestd, tekevdt ostoksia ja tydskentelevat. Toimintaympa-
ristd on tdysin virtuaalinen: osallistujat toimivat avattareina, valuutat
ovat kryptovaluuttoja ja tuotteet digitaalisia. Metaversumilla voidaan
tarkoittaa joko yksittdisid alustoja tai niiden yhteenliittymid, joissa
osallistujat siirtyvat sujuvasti alustalta toiselle. Kdytdannossd metaver-
sumit ovat toistaiseksi yksittdisid alustoja.

Lohkoketjuavoi ajatella erddnlaisena virtuaalisena tilikirjana. Tilikirja on
pilkottu pieniksi osiksi, lohkoiksi. Niihin tallennetaan tietoja erilaisista
tapahtumista, esimerkiksi omistusoikeuksista, ostoista ja myynneistd
ja niiden ajankohdista. Nimensa mukaisesti se toimii ketjumaisesti, eli
eri lohkot ovat linkittyneitd toisiinsa. Jos minkd tahansa lohkon tiedot
muuttuvat, se vaikuttaa koko ketjuun. Ketjuja ylldpidetddn hajautetusti,
jolloin ne eivdt ole herkkia virheille tai rikkoontumiselle. Kaupankaynti
lohkoketjuissa perustuu kryptovaluuttoihin. Kryptovaluutoilla voidaan
maksaa, sijoittaa tai muulla tavoin siirtdd arvoa. Omistukset vahviste-
taan lohkoketjuihin tallentuvilla, automaattisesti generoituvilla sopi-
muksilla*. Esimerkiksi NFT:t (joista kerrotaan myéhemmin tarkemmin)
perustuvat lohkoketjuteknologiaan, mutta keskenddan samanarvoisten
kolikoiden sijaan ne ovat kerdilykortteihin verrattavissa olevia yksilol-
lisid kohteita.

Sitra on tutkinut aktiivisesti web3-aihepiirid. Lisdtietoa termeista:
Web3

Metaversumi

Lohkoketju

*Alysopimukset


https://www.sitra.fi/tulevaisuussanasto/web-3-0/

https://www.sitra.fi/tulevaisuussanasto/metaversumi/
https://www.sitra.fi/tulevaisuussanasto/lohkoketju/
https://www.sitra.fi/tulevaisuussanasto/alysopimus/https://www.sitra.fi/tulevaisuussanasto/alysopimus/

Miten web3:ssa toimitaan?

uovien toimijoiden ndakdkulmasta web3:ssa korostuvat erityi-

sesti digitaaliset sisdllot kuten NFT-taide, virtuaaliset tapah-

tumat, keikat ja muut esitykset seka erilaiset yhteisot ja niiden

omat tilat, kuten virtuaaligalleriat. Virtuaaliymparisté mahdol-
listaa my®s kokonaan virtuaaliset artistit, ja muodin tekijdt toimivat jo
tottuneesti virtuaalimuodin parissa. Pelit ovat luonnollisesti vahvas-
ti mukana web3:ssa, ja pelillistiminen on yleinen toimintatapa myos
muissa kuin varsinaisissa pelituotannoissa. Virtuaalisessa ymparistossa
tekodly on usein mukana yhtend toimijana ja tuo oman lisénsa siihen,
millaisiksi taiteen sisallot ja kdyttdtavat sielld muotoutuvat.

Web3:ssa toimitaan usein erilaisten yhteiséjen kautta. Tyypillinen yh-
teis6 Web3:ssa on DAO (Decentralized Autonomous Organisation).
DAO:n toiminta on hajautettua, eli se toimii ilman keskitettyd valvon-
taa. Toimintaperiaatteeltaan se on kdyttdjdldahtdinen, eli kdyttajat maa-
rittelevat toiminnan reunaehdot ja sadannot. DAO:ssa myds rahoitus on
hajautettua. Kuka tahansa voi osallistua rahoittamiseen tai lainoittami-
seen ilman vdlikdsid. Vaihdannan vdlineend toimivat virtuaalivaluuttoi-
hin perustuvat rahakkeet (tokenit)*. Kaupanteko perustuu tyypillisesti
huutokaupan periaatteeseen.

Web3:ssa on myds keskusteluyhteis6jd, artistiyhteiséjd, faniyhteisoja,
riippumattomia virtuaaligallerioita, kauppayhteis6jd, joissa suurilla ja
pienilld yrityksilld on omia paikkoja, seka suuria kaupallisia yrityksid
ja niiden viihdekeskuksia. Kuluttajien ja fanien yhteisdjen lisdksi me-
taversumit tarjoavat yhteisdjd luoville toimijoille. Virtuaaliymparisto
mahdollistaa kohtaamisia ja teosten luomista yhdessa jopa eri puolil-
la maailmaa asuvien luovien toimijoiden kanssa. Luovaa alaa varten on
jo olemassa yhteis6ja, joissa voidaan esimerkiksi tehdd yhdessa ddni-
maailmoja ja savellystyota.

Lisdtietoa termeista
DAO
*Rahake


https://www.sitra.fi/tulevaisuussanasto/hajautettu-itsenainen-organisaatio-dao/
https://www.sitra.fi/tulevaisuussanasto/digitaalinen-rahake/


Sisdltdjen tuottaminen Web3:een edellyttdd erilaisten ohjelmien ja va-
lineiden hallintaa. Metaversumeissa pyritadn mahdollisimman immer-
siiviseen kokemukseen, joten 3D-mallintamisen osaaminen on tarkeda.
Pelimoottoreilla on mahdollista toteuttaa vuorovaikutteisia ymparis-
t6jd. Tarjolla on paljon avoimen lahdekoodin ohjelmia, joten alkuun on
mahdollista pddstd ilman suuria taloudellisia sijoituksia.

Lohkoketjuja ovat mm. Tezos, Ethereum, Solana, Cardano ja Polygon,
joilla kaikilla on my6s omat kryptovaluuttansa.

DAO-yhteis6ja ovat mm. Decentraland, Sandbox, Somnium Space,
Cryptovoxels ja Upland.

NFT-taiteen kauppapaikkoja ovat mm. OpenSea, SuperRare, Nifty
Gateway, Rarible ja Foundation.

3D-mallinnusohjelmia ovat mm. Blender, 3ds Max ja Maya.
Pelimoottoreita ovat esimerkiksi Unity ja Unreal Engine.

Keskusteluyhteisdja ovat mm. Discord, X, Discourse, Island, Reddit.

Artistiyhteis6ja ovat mm. faniklubit, Bandcamp-yhteisot, Art Haus,
ArtMeta.

Riippumattomia virtuaaligallerioita ovat mm. Feral File, Artwrld.

Suuria kaupallisia yrityksia ja viihdekeskuksia ovat mm. WMG Land,
Metaverse Dubai, peliyhteisot.



Mika on NFT?

ksi tyypillinen luovan tekemisen tapa web3:ssa on teosten
minttaus NFT:ksi. Lyhenne tulee sanoista non-fungible token,
eli ei-vaihtokelpoinen rahake. Kdytdnndssa se on teoksen yk-
siléivd tunniste eli digitaalinen aitoustodistus. Minttaus tar-
koittaa teoksen NFT:n luomista ja kirjaamista lohkoketjuun.
NFT:td voi siis ajatella ikddn kuin virtuaaliseen tilikirjaan tehtyna kuit-
tauksena ostetusta teoksesta. Jokainen NFT on uniikki ja niita voi min-
tata kuka tahansa. Minttaus ei ole ilmaista, vaan tiedon lisddmisestd
lohkoketjuun pitdd maksaa “bensarahaa” (gas fee). Esim. Tezos-lohko-
ketjussa summa on hyvin pieni, mutta eri lohkoketjuissa hinnat vaih-
televat paljonkin. Tdmad onkin yksi tekijd, joka taiteilijan on hyva ottaa
huomioon lohkoketjua valitessaan.

Taiteilijalta ei vaadita sitoutumista yhteen kauppapaikkaan. Teosmyyn-
tid saa siis toteuttaa useassa eri paikassa, mutta taiteilijan on pidetta-
va huolta, ettei han julkaise samaa teosta useammassa kauppapaikas-
sa. NFT-teokset voivat olla hyvin monenlaisia, esimerkiksi digitaalista
kuva- ja videotaidetta, 3D-malleja, musiikkia, animaatioita, virtuaalisia
maailmoja, digitaalista muotia, pelejd, digitaalisia sarjakuvia, kirjalli-
suutta, paasylippuja tai fanituotteita.

Yksi NFT voi olla vain yhden omistajan hallussa kerrallaan. NFT:itd oste-
taan kryptovaluutoilla ja niiden arvo madrittyy tapauskohtaisesti. Kryp-
tovaluuttoja voi vaihtaa perinteisemmadksi rahaksi erilaisten palveluiden
kautta (esimerkiksi Kraken.com). My&s kryptovaluutta on veronalaista
tuloa.

Teoksen ostajan ndkdkulmasta tietylla NFT-teoksella on jokin arvo,
jonka nousua ehkd odotellaan. Hdn omistaa siis teoksen taloudellisen
arvon ja potentiaalin, mutta ei teosta eikd produktio-oikeuksia. Han ei
voi siis esimerkiksi painattaa NFT-taiteesta T-paitoja, ellei teoksen te-
kija ole antanut siihen erikseen lupaa. Han voi kuitenkin esitelld teosta
metaversumissa esimerkiksi luomalla virtuaaligallerian ja kutsumalla
ystdvansa sitd katsomaan tai vaikkapa ripustaa sen kotinsa seindlle di-
gitaalisiin kehyksiin.

Lisdtietoa termeista:
NET


https://www.sitra.fi/tulevaisuussanasto/digitaalinen-rahake/


NFT:itd on monen tyyppisia:

1/1-NFT

1/1-NFT on yksittdinen, ainutlaatuinen tuote. Se on tdysin eksklusiivi-
nen. Vertauksena kdytetddn usein fyysisessd ympadristéssamme olevia
maalauksia, joita on vain yksi alkuperdinen.

Avoin painos

Avoimella painoksella NFT:td voidaan tehda rajoittamaton maara vaik-
kapa muistoksi osallistumisesta metaversumissa jdrjestettyyn tapah-
tumaan. Yleensd tuota painosta tehddan kuitenkin vain tiettynd aikana,
jonka jdlkeen sitd ei ole enda saatavissa.

Rajoitettu painos

Rajoitetussa painoksessa tehddan tietty madra yksittdistd NFT:td. Monet
kokoelmat muodostuvat esimerkiksi 10 000 kappaleen painoksista.




NFT:n luominen ja ostaminen

Taiteilija luo

digitaalisen teoksen tai
digitoi fyysisen teoksensa
(kuva/3D-skannaus tms.)

Taiteilija valitsee
lohkoketjun ja
kauppapaikan, jolle
haluaa teoksensa lisata
(avoin tai kuratoitu).

Vain toiminnan alussa

Taiteilija luo
kryptolompakon ja
hankkii sinne
valuuttaa minttausta
varten (gas fee).

Taiteilija minttaa
teoksensa (eli liittaa sen
lohkoketjuun)
valitsemallaan alustalla
(yhtend tai useampana
NFT:n3).

Taiteilija asettaa teoksen
myyntiin kauppapaikalle
ja markkinoi teosta
somessa.

Ostaja voi jalleenmyyda
NFT:n, jolloin taiteilija
saa minttausvaiheessa
asettamansa rojaltit
(n.0-10%)

Ostaja voi esitelld teosta
esim. metaversumissa
tai ndytolla fyysisessd
ympadristossa.

Tekijanoikeus
sdilyy taiteilijalla.

Ostaja hankkii NFT:n
myyntialustalta. Se
tallentuu hdnen
kryptolompakkoonsa.

Vain toiminnan alussa

Ostaja luo
kryptolompakon ja
hankkii sinne valuuttaa.

Ostaja 16ytaa
kiinnostavan teoksen
kauppapaikalta,
somesta tms.



Millaisia luovia sisdltoja

web3:ssa tarjotaan?

eb3:een voi luoda mitd tahansa luovia sisaltéja. Joillakin
luovilla aloilla, esimerkiksi pelialalla, onkin sielld jo vahva
jalansija. My0s virtuaaliset keikat ja muut esitykset ovat
monipuolisesti edustettuina. Eri taiteenlajien runsaudes-
ta on tahdn oppaaseen poimittu vain muutamia. Seuraavissa luvuissa
paneudutaan erityisesti visuaalisiin taiteisiin, muotiin ja musiikkiin.

Visuaaliset taiteet

Visuaalisen taiteen NFT:t voivat olla digitoituja versioita fyysisista tai-
deteoksista tai ne voivat olla kokonaan digitaalisin valinein tehtyja teok-
sia. Ne voivat olla kopioita jostain fyysisestd teoksesta tai originaaleja.
Taiteilija voi esimerkiksi tehdd 3D-skannauksen fyysisestd veistokses-
taan ja kopioida sitd muutaman kappaleen sarjan myyntiin, tai han voi
suunnitella kokonaisia maailmoja, joita myy tai vuokraa muiden kayt-
toon kokous- tai tapahtumatiloiksi (esimerkiksi Monaverse-alustalla).
Mahdollista on myds suunnitella tiloja eri organisaatioille suorien tila-
usten perusteella ilman NFT-mekanismia. Tamad mahdollistaa taitei-
lijalle uuden asiakaskunnan ja tulovirtaa niilta asiakkailta, joilla ei ole
mahdollisuutta ostaa tilaa vievia ja kalliita veistoksia tai toimitiloja. Ku-
vataidetta ja kerdilyobjekteja myyville kauppapaikoille tyypillistd ovat
galleriamainen ulkoasu sekd NFT:iden esittelytekstit ja osto- ja myynti-
mahdollisuus. Kauppapaikkoja ovat muun muassa SuperRare, Founda-
tion ja OpenSea.

Perinteiseen taidemarkkinaan rinnastettuna NFT-markkinoilla on se
etu puolellaan, ettd sielld taidetta voi tehdd ja myyda kuka tahansa, il-
man, ettd hdnelld on tunnustettua asemaa perinteisessd taidemaail-
massa. Esimerkiksi OpenSea on kaikille avoin kauppapaikka, jossa kuka
tahansa voi julkaista ja myyda tyon. Haasteena toisaalta on se, ettd me-
taversumien tarjonnan runsaudessa teokset jadvat helposti huomaa-
matta, eikd fyysisessd maailmassa tunnetulla taiteilijalla valttamattd ole
tunnettuutta digitaalisessa maailmassa.



Toisaalta ostajan voi olla vaikea hahmottaa ja arvottaa NFT-taidetta.
Tamadn vuoksi tarjolla on myos kuratoituja alustoja. Téllaisia ovat esi-
merkiksi SuperRare and Makersplace. SuperRareen pddstdkseen taitei-
lijan on taytynyt ldpdistd kuratointiprosessi julkaistakseen téitd alus-
talla. SuperRaren alaisuudessa toimii lisdksi itsendisia gallerioita, jotka
kuratoivat taidetta ja taiteilijoita. Ne tarjoavat apua taideteosten mark-
kinoinnissa, toteuttavat huutokauppoja ja kerdadvat provisioita teos-
myynnistd. Uusien itsendisten gallerioiden hyvdksymisestd vastaavat
SuperRaren DAO:n jdsenet.

Taiteilijavetoisilla gallerioilla on pitkdt perinteet taidemaailmassa ja
sama toimintatapa on siirtynyt metaversumeihinkin, joissa on taiteili-
javetoisia NFT-alustoja, esimerkiksi Feral File. Toisaalta myds perintei-
set suuret huutokauppakamarit, kuten Christie’s, ovat my0s tulleet mu-
kaan NFT-liiketoimintaan. Niiden asiakkaat luottavat NFT-ostoissaan
mielellddn tuttuun valittajaan.

Muoti

Virtuaalimaailma avattarineen on luontainen paikka digitaalisen muo-
din luomiselle. Alustat eivdt ole vain muodin katsomista ja ostamista
varten vaan niihin on luotu kokonaisia ympadrist6ja, joissa muotia har-
rastavat avattaret seurustelevat keskendan (esim. Gucci Garden). Meta-
versumialustoilla myydaan NFT-muotia, vuorovaikutetaan asiakkaiden
kanssa ja jarjestetddn muotindytdksid. Muodinluojat ovat mukana pe-
limaailmassakin: esimerkiksi Balenciaga on muotoillut neljd ostettavaa
ulkomuotoa Fortnite-peliin ja Burberry on tehnyt kaksi pelihahmoa,
joita pelaajat voivat ostaa NFT:nd. Balenciaga on jopa tuottanut erdan
muotindytoksensa pelin muotoon.

Jotkut muotitalot ovat tehneet fyysisestda muodista digitaalisia versioi-
ta, jolloin asiakkaat voivat sovittaa niita ylleen virtuaalisesti. Metaver-
sumeissa on jarjestetty myos pre-order-kampanjoita, joissa vaikuttajat
esittelevdt vaatteita digitaalisina versioina, ennen kuin niistd tehdaan
varsinaiset vaatteet kullekin tilaajalle. Joitain yksil6llisid vaatteita teh-
dddn yksinomaan digitaalisina NFT-tuotteina ja niiden hinnat voivat ki-
vuta huomattavan korkeiksi.

Web3:ssa tuotetaan muotia myds yhteisollisesti. Esimerkiksi Adidas jar-
jesti kilpailun, jossa osallistujia pyydettiin luomaan oma virtuaaliversio
Adidaksen takista. The Fabricant puolestaan on avannut omalla alustal-
laan digitaalisen markkinapaikan kaikille, jotka haluavat ostaa ja myyda
digitaalista muotia. Muoti on luotu alustalla yhdessa, ja tdtd varten alus-
taan on integroitu suunnittelutyokalu.



Musiikki

Musiikkialalla tyypillinen NFT:nd myytava tuote on yksittdinen musiik-
kikappale, albumi tai musiikkivideo. Tamadn liséksi teos voi olla esimer-
kiksi tietokoneavusteisesti tuotettu musiikin visualisointi tai vaikkapa
kuva artistin kdyttamadsta soittimesta. Digitaaliset fanituotteet ja muis-
toesineet ovat niin ikddn yleisid NFT-tuotteita. My0s paasylippuja ja
muita vastaavan kaltaisia palveluita, kuten artistitapaamisia, myydaan
NFT:ind.

Metaversumi mahdollistaa my6s kokonaan virtuaalisten esittdvien
taiteilijoiden synnyn. N&illd kokonaan digitaalisessa maailmassa syn-
tyneilld ja sielld eldvilla hahmoilla ei ole lainkaan fyysistd olomuotoa.
Esimerkiksi jo vuodesta 2010 saakka artistin uraa tehnyt Hatsune Miku
perustuu tdysin keinotekoisesti luotuun hahmoon, joka esittda tekod-
lyn tekemid kappaleita. Hin myos tekee live-esiintymisid hologrammin
muodossa.

Mahdollista on my6s yhdistda molemmat maailmat siten, ettd samalla
artistilla on sekd fyysinen ettd digitaalinen olomuoto. Esimerkiksi ABBA
keikkailee nykyadn avattareina (ABBAtareina), jotka on tehty vastaa-
maan sitd, miltd artistit ndyttivat ja kuulostivat alkuperdislevytystensa
aikaan. Konserttitilaisuus on perinteiseen tapaan fyysinen, vain artistit
ovat virtuaalisia. Halutessaan fyysinen artisti voi luoda itselleen avatta-
rien muodossa vaikkapa erilaisia alter egoja, jotka tekevdt erilaisia artis-
tiuria vaihtaen sukupuolta, ikdd, ulkondkda tai genred.

Musiikkialalla tekodly on vahvasti mukana ainakin osassa web3-taiteili-
joiden kehittymistd ja jopa identiteettid. Sitd hyodynnetddn savellys- ja
sanoitussovelluksissa sekd automatisoidussa miksaamisessa ja maste-
roinnissa. Tekodly on mahdollistanut my0s jo edesmenneiden muusi-
koiden mukaan ottamisen uusiin musiikkituotantoihin. Tekodlyn avulla
voidaan sdveltdd vanhoja kappaleita uudestaan tai tehdd kokonaan uusia
kappaleita tuottamalla ddnikaksosia.

Artistit voivat lisdksi tehdd yhteisty6td esimerkiksi faniensa kanssa tar-
joamalla oman digitoidun ddnimallinsa heidan kdyttdé6nsa luovan tyon
ja sdveltdamisen elementiksi tai antamalla faneille mahdollisuuden vai-
kuttaa teoksen ulkoasuun tai sisdltéon. Metaversumissa voi my6s luoda
kokonaan uusia ddnimaailmoja tai digitaalisia instrumentteja. Tallaisia
ovat mm. Coretet, Monad ja Urchin. Usein ndiden kayttoon liittyy yhtei-
séllinen dimensio, jossa useat ihmiset kokoontuvat soittamaan yhdessa
virtuaalitodellisuudessa.



Metaversumialustat ovat myds tapahtumapaikkoja. Esimerkiksi Decent-
ralandissa jarjestettavalld Metaverse Music Festivalilla on esiintynyt yli
100 nimekasta artistia. Musiikkitapahtumia voi 16ytdad mydés pelialus-
toilta: Fortnite-alustalla ovat esiintyneet kymmenmiljoonaisille ylei-
soille mm. Ariana Grande ja Travis Scott. Peliala on muutenkin luonteva
yhteistydkenttd muusikoille, silld pelit tarvitsevat myos pelimusiikkia.

Musiikkituotantojen ei aina tarvitse olla massiivisia, vaan aloittelevakin
toimija voi hankkia esimerkiksi Decentralandista, Vatomista tai Sand-
boxista alueen kayttéonsa, esitelld sielld toimintaansa ja vuorovaikut-
taa faniensa kanssa. Volta houkuttelee toimijoita tarjoamalla ilmaisen
XR-sisdllon esittelemisen alustan, mika helpottaa sisdllén luomista ja
my0s fanien integrointia esimerkiksi visuaaliseen sisdltoon vaikutta-
malla. Pixelynx puolestaan kokoaa musiikkialan kehittdjid ymparilleen
ja yhteiskehittdd immersiivisia musiikkiesiintymisid ja interaktiivisia
musiikki-NFT:itd.



Millaisia ansaintalogiikoita web3:een

on mahdollista luoda?

uovien toimijoiden osalta web3:n ansaintalogiikat liittyvat eri-

tyisesti luovien tuotteiden myyntiin ja vaihdantaan, omistami-

sen muotoihin ja immateriaalioikeuksiin. Oman tarkean lisdn-

sd tuovat yleisdjen ja fanikunnan uudenlainen tavoittaminen
ja laajentaminen. Erityisesti marginaalisemman taiteen tekijdlle tama
avaa uusia mahdollisuuksia: globaali toimintaymparistd mahdollistaa
sen, ettd fanikunta voi olla hyvinkin hajallaan ympdari maailmaa ja se voi
silti olla riittava tekijan taloudellisen toiminnan turvaamiseksi.

Tekijoiden ndakokulmasta lohkoketjut palauttavat teosten omistajuu-
den tekijoille ja karsivat valikdsia tekijoiden ja loppukdyttdjien valilta.
NFT-ansaintamallissa tekijdn ei tarvitse luottaa kolmanteen osapuo-
leen, vaan hdn voi myyda teoksiaan suoraan haluamassaan laajuudessa.
Samalla suurempi osa liiketoiminnan tuloista tuloutuu suoraan tekijal-
le. NFT:n lohkoketjuun tallentamisen jdlkeen jokainen kyseisen NFT:n
myynti ja osto kirjautuvat todentaen katkeamattoman omistajuuden
ketjun. Lohkoketju mahdollistaa siten rojaltien kerryttdmisen myos
mahdollisista my6hemmista myyntitapahtumista. Se, millaisen osuu-
den tekijdt ottavat itselleen rojalteina, mikdli NFT myydaan edelleen,
maddritellddan NFT:n luomisvaiheessa.

Esimerkiksi taidemyyntiin erikoistuneella SuperRare-alustalla myytd-
vasta teoksesta taiteilija saa 85 % teoksen hinnasta ja alusta 15 %. Kun
teoksen ostaja myy teoksen uudelleen, hdn saa 90 % hinnasta ja taiteili-
jalle tilitetddan 10 %. Taman lisdksi uusi omistaja maksaa 3 % hinnasta Su-
perRaren DAO:1le. Myés jalleenmyyjat hyotyvat, silla kun teosta myydadn
edelleen, aikaisemmat omistajat saavat pienen osan tdstd 3 %:sta, jonka
jokainen uusi ostaja tilittdd SuperRaren DAO:1le. Kuta enemman transak-
tioita syntyy, sitd pienempi on kuitenkin kunkin aiemman myyjdn osuus.

NFT on lohkoketjussa sijaitseva token, eli rahake. Tdmd mahdollistaa
sen, ettd yksittdisen teoksen omistajuus voidaan pilkkoa pienemmiksi
yksikoiksi, jolloin se voidaan myyda useille ostajille. My6s hinta on tuol -
loin pienempi, mikd tekee ostamisen mahdolliseksi yhda useammalle.
Tamad tekee my0s sijoittamisen helpommaksi ja vdhemman riskialttiiksi.
Tokenpohjaista piensijoittamista tehddan muun muassa Royal-alustal-
la, jossa yksittdisten sijoitusten hinnat vaihtelevat muutamasta kym-
menestd dollarista pariin sataan dollariin.



Luovan alan toimijat kokevat hinnoittelun usein vaikeaksi. Yksi lohko-
ketjussa kdytetty ratkaisu haasteeseen on huutokauppa. Se mahdollistaa
NFT:n, esimerkiksi taideteoksen tai konsertin oheen rakennetun VIP-li-
sapalvelun, myymisen kyseisen hetken parhaaseen hintaan.

Kaikki toiminta web3:ssa ei perustu pelkdstddn ostoon ja myyntiin vaan
toiminta voi tdhdata myynninedistamiseen muulla tavoin. Esimerkiksi
luksusmerkki Balenciaga myi pelihahmojen ulkoasuja Fortnite-pelaajil-
le hyvin edulliseen kahdeksan dollarin hintaan, mikd mahdollisti niiden
hankkimisen mahdollisimman monelle. Tavoitteena olikin ensisijaisesti
brandin ndkyvyyden lisddminen ja markkinointi.



Yhteison jasenet yhteistyo-

kumppaneina ja rahoittajina

aikka web3 tarjoaa ldhes rajattoman mahdollisuuden erilai-
sille artisteille ja taiteellisille suuntauksille, uuden artistin
l6ydettavyys — ja siten tunnetuksi tuleminen — web3:ssa on
haastavaa. Tdmdn vuoksi juuri siihen tulee panostaa. Fani-
kunnan saavuttaminen ja sen yllapitaminen onkin erityisen tarkeda ar-
tistille: faniyhteis6ja tulee suunnitella, yllapitda, aktivoida ja kehittdd
suunnitelmallisesti. Yhteison ylldpito ei tapahdu itsestdan, vaan sitd
varten tarvitaan erilaisia vdlittdjdammattikuntia kuten heimoluotseja,
yhteisdmanagereja ja tunnelmavastaavia (vibe manager). Parhaimmil-
laan yhteis6jen toiminta sukkuloi sujuvasti virtuaali- ja reaalimaailman
rajapinnan lapi ja yhdistdd molempien ympdrist6jen toimintatapoja.

Fanitoiminnan ytimessd on yhteys artistiin ja toisiin faneihin. Yksi toi-
minnan muoto ovat fanien omat yhteisot, faniklubit. Fanit haluavat eri-
tyispalveluita, tunnetta ldheisyydesta samanmielisten ja my0s artistin
kanssa sekd aitoja kohtaamisia artistin kanssa ilman vdlikdsid. Fani-
klubit ovat usein maksullisia, ja maksun vastineeksi onkin rakennetta-
va palveluita ja tuotteita, jotka fani kokee rahansa arvoiseksi. Tdllaisia
palveluita ovat esimerkiksi keikkaliput, jotka sisdltdvat option artistin
tapaamiseen metaversumissa, ennakkoesityksia tulevasta materiaalista
tai mahdollisuuden tulla lavalle tanssimaan artistin kanssa virtuaali-
konsertissa. Lisdksi faneille saatetaan tarjota erityisid NFT-fanituotteita.

Fanin ndkokulmasta web3 tarjoaa uudenlaista lisdarvoa ihailijan ja ihai-
lun kohteen vdlille, silld fani voi padstd aiempaa kiintedmmin osaksi ar-
tistin urakehitystd, toteuttaa omaa luovuuttaan samanhenkisten fanien
kanssa sekd ansaita rahaa yhdistden omat ja suosikkiartistin intressit.
Osa sitoutuneista faneista voi toimia artistin sijoittajina tai prosume-
reina. Prosumerit ovat tuotteiden ja palveluiden kuluttajia mutta myos
niiden aktiivisia sisdlléntuottajia. Digitaalisessa ymparistossa prosu-
mereita ovat esimerkiksi vloggaajat, bloggaajat, podcastien tuottajat ja
sosiaalisen median vaikuttajat.

Lohkoketjujen my&td my0s faneille syntyy uusia ansaintamalleja. He
voivat olla artistin kumppaneita ja osallistua teosten tekemiseen. Sil-
loin tietty prosenttiosuus myynti- tai kdyttodmaksuista maksetaan heil -
le. Fanit voivat esimerkiksi suunnitella artistin NFT:ksi mintatun abu-
min kannen ja saada rojaltin sen myynnistd. Tama laajentaa taiteilijan



tulovirtaa myos hanen aktiivisille, selvda lisdarvoa tuottaville faneil-
leen, minka voi puolestaan olettaa lisddvan fanien sitoutumista.

Tokeneita voidaan hyddyntaa kiinnostuksen herdttdjind ja sitouttajina
myos toisella tapaa. Esimerkiksi osallistavan taiteen projekteissa osal-
listujille voidaan jakaa ilmaiseksi tokeneita, jotka oikeuttavat mukaan
pddsemiseen ja yhteisen taideteoksen tekemiseen.

Yhteisty6 voi liittyd myds tuotantoelementtien jakamiseen. Esimerkiksi
artisti Holly Herndon antoi oman ddnensa faniensa kdyttéon virtuaali-
sen versionsa Holly+:n kautta. Fanit saavat kdyttda hanen dantdan luo-
van tyon ja siveltimisen materiaalina. Ainimalli on taltioitu NFT:ni
DAO:on, jonka jasenille jdsenille tarjotaan mahdollisuus lisensoida ja
saada oma osansa tyokalun avulla tuotettujen sisaltdjen kaupasta. Tu-
loista 50 % ohjautuu danta kdyttdavalle uuden teoksen tekijdlle, 40 %
DAOn jasenille ja 10 % Herndonille.

The Fabricant puolestaan tarjoaa kenelle tahansa mahdollisuuden ja
valineet tuottaa digitaalista muotia yhteistydssa muiden kanssa. Tulon-
jako perustuu systeemiin, jossa tuotto jaetaan vaatteen ja materiaalin
luojien kesken. Alusta saa myynnistd kymmenesosan. Jos vaate myyddan
uudestaan, jalleenmyyjd saa tuotteen hinnasta 85 %, alusta 5 %, ja loput
jaetaan tekijoiden kesken.

Fanit voivat myo0s sijoittaa artistin tuotantoon esimerkiksi siten, ettd
saavat osuuden musiikkikappaleen oikeuksista. Sijoitustoiminta on laa-
jaa ja sitd varten on perustettu erillisid hallintayhti¢itd, kuten esimer-
kiksi Hipgnosis Songs Fund. Fanit voivat myds joukkorahoittaa tulevia
teoksia NFT-ennakko-ostoin tai tukemalla artistin uraa lahjoituksin.
Esimerkiksi Bandcamp-alustalla on yli 500 000 monikansallisten yhti-
Oiden ulkopuolista artistia ja 11 000 itsendistd levy-yhtittd, jotka saavat
faneiltaan merkittavad taloudellista tukea lahjoitusten myota.



Web3 ja kestava kehitys

eb3 tarjoaa aivan uudenlaisia mahdollisuuksia, mutta toi-

mintaan sisdltyy my0s haasteita. Jaetussa virtuaalisessa

ympadristdssa toteutuvat erilaiset ostamisen, omistami-

sen ja tekijyyden muodot vaativat lainsdddannon paivit-
tamistd, silld toimijoiden roolit ja toiminnan tavat poikkeavat totutus-
ta olennaisella tavalla. Kryptovaluuttojen arvojen heilahtelut tuottavat
epdavarmuutta taloudellisiin sijoituksiin, ja lohkoketjualustojen epdeko-
logisuus aiheuttaa huolta. Toimintaperiaatteen uusimisen myotd osa
niistd (esimerkiksi Ethereum, Tezos ja Cardano) on kuitenkin onnistu-
nut leikkaamaan pddstéjaan merkittavasti, jopa sadasosaan aiemmasta.
Vaikka virtuaalinen todellisuus ei tuota fyysistda kuormitusta, sen tuot-
taminen ja kdyttaminen kuluttaa kuitenkin huomattavan paljon ener-
giaa.

Kestdvan kehityksen kaikkia ulottuvuuksia web3-tuotannoissa on tar-
kedd seurata ja tarkastella kriittisesti. Myos web3-ymparistdissa toimi-
vien luovien tekijoiden ja kuluttajien on tdrkedad selvittdd kdyttamiensa
tuotteiden, palvelujen ja alustojen taustat ja sidokset samalla tavoin kuin
fyysisessdkin todellisuudessa. Metaversumialusta pitdd usein sisallddan
virtuaalimaailman lisdksi lohkoketjuteknologiaa ja NFT:itd, mika tuo
lisdhaasteensa kestdvampien valintojen toteuttamiseen. Olisikin tarkeda
pystyd huomioimaan ndiden elementtien yhteisvaikutukset.

Virtuaalisten tuotteiden valmistaminen tuottaa padsadntodisesti vahem-
man paastdja kuin fyysisen tuotteen tekeminen. Virtuaalisista tuotteista
ei myoOskadn koidu jatettd. Kerran tehtya virtuaalista sisdltod voi kdyttaa
uudelleen ja kierrdttdd loputtomiin, eika virtuaalinen lavaste koskaan
kulu tai mene rikki. Toisaalta digitaalisessa ympadristdssd toimiminen
vaatii paljon teknologista laitteistoa, mikd puolestaan tuottaa runsaasti
elektroniikkajatettd. Ratkaisuja ohjelmistoyrityksiltd tilaavilla on vastuu
olla tietoinen ympdristokuormituksesta ja kierrdttdmisestd. Toteutus-
tapa, kdytto ja valjastetut teknologiat madrittavat, kuinka suuri hiilija-
lanjdlki digitaalisuudesta aiheutuu.

Kestdvdd kehitystd on mahdollista edistdd esimerkiksi integroimalla
toimintaansa hiilijalanjdljen hyvittdminen. Tdllaisen palvelun tarjoaa
mm. Offsetra-alusta. Myds digitaalisessa ympadristossd voidaan kierrdt-
tad, esimerkiksi 3D-mallien ja muiden virtuaalitodellisuuden digitaalis-
ten rakennustarpeiden kierrdtettavyys on jo erinomaista. On myods mah-
dollista valita toimijoita, jotka toimivat vihrean koodaamisen tai vihredn



ohjelmoinnin periaatteen mukaisesti. Vihreda koodaus on energiateho-
kasta koodaamista, joka kdyttdad vahemman tallennustilaa, laskentaa ja
tiedonsiirtoa.

Toisaalta Web3:ssa on myods kestavdd kehitystd edistdvid elementteja:
esimerkiksi tapahtumaymparistoista luotujen virtuaalisten mallinnos-
ten, digitaalisten kaksosten, kdyttd tapahtumatuotannossa vdhentda
matkustamista tuotantojen suunnitteluvaiheessa ja virtuaaliset tuotan-
not mahdollistavat yleisén osallistumisen paikasta riippumatta.

Sosiaalisen kestdavyyden ndkokulmasta web3 tuottaa niin etuja kuin
haittojakin. Virtuaalinen osallistuminen tarjoaa globaalin saavutetta-
vuuden ja mahdollistaa uusyhteiséjen muodostumisen, mikd voi auttaa
halventdmadn yksindisyytta tai eristdytyneisyyttd. Toisaalta se my0s
rajaa pois ne kayttdjat, joilla ei ole varaa tarvittaviin laitteisiin tai jotka
eivat ole tottuneita niiden kayttoon.

Avattarena toimiminen antaa mahdollisuuden halventdd esimerkik-
si sukupuolen, etnisen taustan, uskonnon tai fyysisen vamman kautta
maarittyvda kuvaa itsestadn. Virtuaalinenkaan todellisuus ei kuiten-
kaan ole hairinndstd tai muusta epdasiallisesta kohtelusta vapaa alue.
Avattariin liittyva anonyymiys saattaa jopa madaltaa kynnystd huonoon
kdytokseen. Web3-yhteisot madrittelevat itse sadntonsa ja vastuulliset
toimijat varmistavat sen, ettd sddanndissa on nollatoleranssi hdirinnélle.

Kestdvaan kehitykseen liittyy my0s taloudellinen kestdvyys ja siihen
liittyen reilu talous. Web3-kehityksessd lohkoketjuteknologia voi mah-
dollistaa hajautetun talouden ja uudentyyppisen lohkoketjupohjaisen
omistajuuden my6td uudentyyppisid ansaintamalleja ja sijoituskeinoja.
Lohkoketjujen myo6tad taiteilijat sdilyttdvat aiempaa suuremman vallan
teoksiinsa. Heilld sdilyy mddrdysvalta digitaalisiin luomuksiinsa. Heil-
le avautuu my0s uusia keinoja tehda teoskauppaa, kuten huutokaupat
ja jalkimyyntien rojaltit, sekd todentaa omistajuutta ja sen siirtymis-
td, minkd ndhddan vdhentdvan piratismia. Taiteilija voi itse madritelld
tyolleen hinnan, lisenssiehdot ja kayttdoikeudet. Esimerkiksi musiik-
kituotannoissa web3:n voi ndahda tarjoavan uusia mahdollisuuksia pie-
nemmille toimijoille ohi alan markkinajohtajien.

Luova ala ja web3-kehitys voivat edistda taloudellista kestdavyyttd esi-
merkiksi tarjoamalla oikeudenmukaisia, reiluja palkkioita taiteilijoille,
sisdllon luojille ja kehittdjille. Thannetapauksessa metaversumi voi tar-
jota taiteilijoille alustan, jossa he voivat luoda ja kaupallistaa digitaalisia
luomuksiaan reilulla, 1dpindkyvalla tavalla.



Web3:n edut ja haasteet

eb3 ja erityisesti lohkoketjut haastavat perinteisia teosten

tuottamisen, omistamisen ja arvonluonnin mekanismeja.

Yhteis6jen muodostamat kauppapaikat madrittelevat itse

sadntonsd ja usein myos omat valuuttansa, mika on seka
etu ettd haitta: sddnnot voivat tuottaa tekijdlle paljon etuja ja oikeuksia
ja niiden myota reilua tulonjakoa jalleenmyyntirojalteineen. Toisaalta
sadntdjen perehtymiseen tarvitaan aikaa ja hy6dyt ja riskit on punnit-
tava tapauskohtaisesti. Erilaisia kryptovaluuttoja on jo tuhansia. Kryp-
tovaluuttoihin pohjautuva kauppa on kurssivaihteluiden vuoksi varsin
epdvarmaa. Lisdksi eri valuuttojen mekanismien opettelu on tyoldstd,
sopimukset epavarmoja ja verotuksellinen kasittely vakiintumatonta.
Valuuttojen kurssikehitys voi toisaalta olla suotuisa, ja kun teos houkut-
telee sijoittajia, teoksen arvo nousee sitd mukaa. Samalla nousee myos
teoksen tekijan ndkyvyys ja taloudellinen tuotto.

NFT:n luonne tuottaa haasteita niin tekijoille kuin ostajillekin. Koska
kuka tahansa voi mintata teoksia, niiden alkupera ja omistusoikeus voi-
vat olla epdselvid. Ne eivat aina valttdamadttd ole ne mintanneen henkilén
omaisuutta. Tekijalld, joka on mintannut jonkun toisen teoksen NFT:Ksi,
ei myoskddn ole valttdmattd oikeuksia teokseen. Myodskaan lohkoketju-
tiedon yhdistaminen fyysisiin teoksiin ei ole vield ongelmatonta.

NFT:n oikeudellinen asema ei ole muutenkaan kiistaton. Edelleen on
esimerkiksi epdselvdd, missd madrin NFT-sopimukset luovat omistus-
oikeuksia ja missa mddrin ne perustuvat hallintaan oikeuttavaan so-
pimusoikeuteen. Osa NFT-teoksista, joita myyddan NFT-kauppapai-
koissa, ei sisdlld mitddn lainsddddnndssd tunnistettuja oikeuksia. My0s
musiikin NFT:iden lisensointi on usein ongelmallista. Se ei toistaisek-
si toimi vield saumattomasti yhteen perinteisesti tehdyn lisensoinnin
kanssa, joten lisenssisopimukset on tarpeen laatia erityisen tarkasti.
Tekijdn- ja immateriaalioikeuksien soveltaminen, mahdollisten riitojen
ratkaisuprosessin keinot ja paikat sekd noudatettava laki ovat vield kes-
kenerdisid. Oman haasteensa tuo se, ettd tiettdvasti nykyisellddan min-
kdan valtion oikeusjarjestelma ei tunnista NFT:n tuomia omistus- tai
hallintaoikeuksia.

Taiteen sijoittajien ndkokulmasta NFT-taide vaatii perehtymistd ja
riskinottoa. Koska NFT-maailmassa mikd tahansa voidaan luokitella
taiteeksi ja mika tahansa on myytavissd, NFT-taidemarkkinalla ei ole
taiteen kentdn asiantuntijoiden ja taideinstituutioiden tuomaa laadun



taetta tukenaan. Taiteen arvon mdarad yksin markkina, joten investoi-
minen on riskialtista. Laadun takeen puuttuminen voi vahentda perin-
teisten taidekerdilijéiden kiinnostusta NFT-taiteeseen. Toisaalta NFT:t
ovat saaneet myos taidekentdlld vakiintuneet valittdjdt, kuten huuto-
kauppakamarit, kiinnostumaan digitaalisen taiteen myynnistd, mika
edistdd digitaalisen taiteen asemaa taiteen instituutioissa.

Digitaalinen taide on haastava myyntiartikkeli, koska se ei perustu
vain yhteen fyysiseen alkuperdiseen teokseen kuten perinteisempi tai-
de. NFT ei estd ketd tahansa kopioimasta kuvaa, mutta se antaa yksit-
taiselle teostiedostolle alkuperdisen omistustodistuksen. Se tekee juuri
siita teostiedostosta uniikin teoksen, joka voi olla kerrallaan vain yhden
tahon omaisuutta. Muut voivat ottaa kuvakaappauksia kuvasta, mutta
vain se, joka omistaa teoksen NFT:n, omistaa alkuperdisen ja aidon ver-
sion. NFT:n myyminen mahdollistaa sen, ettd taiteilija saa tuloja digi-
taalisesta teoksestaan sen sijaan, ettd jakaisi sitd vapaasti ja korvauk-
setta. Toisaalta tdtd on myo0s kritisoitu, silld osa taiteilijoista ajattelee,
ettd digitaalisen taiteen perusajatus on olla vapaasti jaettavissa ja NFT:t
rikkovat tdtd vastaan tekemalld siitd yksityisomaisuutta.

Web3 mahdollistaa tekijdlle yhteyden asiakkaisiin ja faneihin ilman va-
likdsid, mutta samalla se myds vaatii tekijalta paljon osaamista. Hanen
on osattava toiminnan sddnndét ja ymmarrettdvd, millaiset oikeudet ja
velvollisuudet ne hdnelle antavat. Tamadn lisédksi hanen on ymmarrettd-
va riittdvasti tekniikkaa ja kryptovaluuttoja, tehtdva itsensd ja osaami-
sensa ndkyvaksi, ylldpidettava yhteyttd faneihin ja asiakaskuntaan seka
kannettava vastuunsa kestdvadstd kehityksestd. Fyysisessd maailmassa
osan ndistd toiminnoista hoitaa taiteen valittdjdporras, esimerkiksi gal-
leristi tai tuottaja. Metaversumeissakin on jo gallerioita ja tuottajiakin,
mutta sielld toimiminen vaatii uudenlaista osaamista my®s niiltd.

Aivan yksin luovan tekijan ei tarvitse web3:ssa parjdtd. Metaversumit
tarjoavat erilaisia tukitoimintoja tekijan avuksi. Kuratoidut virtuaaligal -
leriat varmistavat laatua ja tuottavat ndkyvyyttd ja tukea taiteen tekijoil-
le. Monenlaiset yhteistekemisen alustat tuottavat verkostoja, teoksia ja
liiketoimintaa. Samalla alustalla voi olla valmiiksi tyokaluja ja yhteisoja
sekd markkinapaikkoja, mikd helpottaa etsimistd ja tekemiseen kiinni
padsemistd metaversumien ddrettomyydessda. Myos virtuaaliymparis-
toon erikoistuneita tukipalveluja tulee kentdlle. Esimerkiksi tunnettu
kansainvdlinen kirjanpitopalveluiden tarjoaja Prager Metis avasi De-
centralandiin virtuaalitoimiston, joka keskittyy antamaan tukea muun
muassa metaversumissa pidettyjen festivaalien ja konserttien kirjanpi-
toon liittyvissd asioissa.



Kaiken kaikkiaan web3 on siis hyvin uudenlainen ymparisto, joka vaa-
tii perehtymista ja totutusta poikkeavaa suhtautumista teoksiin, niiden
myyntiin, erilaisiin omistajuuksiin ja yleisdsuhteeseen. Se voi kuitenkin
mahdollistaa luovalle tekijdlle uudenlaisia tekemisen muotoja ja paik-
koja seka innovatiivisia ansainnan keinoja. Web3 on viela nuori ja kes-
kenerdinen ja siihen liittyy haasteita ja heikkouksia. Siihen kannattaa
tutustua ennakkoluulottomasti, unohtamatta kuitenkaan kulttuurialalle
ominaista kriittistd ja tutkivaa pohtimista. Web3-ympariston hylkddami-
nen kokonaan voi olla my6s hukkaan heitetty mahdollisuus, silld tekno-
logian ja luovuuden liitto voi parhaimmillaan tuottaa uusia, ennennake-
mattémid teoksia ja taiteen muotoja.
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