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Metaverse on ideologisena terminä jo 30 vuotta vanha konsepti ja on taas lähivuosina saanut 

paljon huomiota. Metaverse on herättänyt kiinnostusta monissa tutkijoissa ja suurissa yri-

tyksissä teknologian kehityksen myötä, mikä on myös saanut sen nopeaan kasvuun. 

Tämän kandidaatintyön tavoitteena on tehdä kirjallisuuskatsaus metaverseen. Selvitetään 

mitä metaverse tarkoittaa ja käydään läpi teknologian ja toteutusten nykytila. Työssä käy-

dään myös läpi erilaisia laitteita millä metaverseen päästään sisään. Selvitetään millaisia ovat 

metaverse ohjelmistoalustat ja fyysisen maailman ja metaversen integraation haasteet ja 

mahdollisuudet.  

Työn tuloksena saatiin kirjallisuuskatsauksen seurauksena, että metaverse tarvitsee vielä pal-

jon tutkimusta. Metaverse on vielä kehityksen alkuvaiheessa, sillä suurin osa käyttökohteista 

on vielä toteuttamatta. Metaversen tuomat hyödyt ovat toistaiseksi viihdettä lukuun otta-

matta pienet. Metaverse kasvaa kuitenkin nopeasti ja sillä on paljon potentiaalia tulevaisuu-

delle, sillä se tuo mukanaan uusia lähestymistapoja arjen ongelmiin.   
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The concept of the Metaverse has been around as an ideological term for 30 years, and it has 

gained significant attention again in recent years. With the advancement of technology, the 

metaverse has sparked interest among many researchers and large companies, leading to its 

rapid growth. 

The aim of this bachelor’s thesis is to conduct a literature review on the metaverse. It seeks 

to explore what the Metaverse entails and delve into the current state of technology and 

implementations. The thesis also inspects various devices used to access the metaverse. Ad-

ditionally, it investigates the different software platforms for the metaverse, and the chal-

lenges and opportunities related to integrating the physical world with the metaverse. 

The results of the literature review indicate that the metaverse still requires considerable 

amount of research. It is currently in its early stages of development, as most of its potential 

use cases remain unrealized. Apart from entertainment, the benefits brought by the 

metaverse are currently limited. Nevertheless, the metaverse holds significant potential for 

the future. However, the metaverse is expanding rapidly and holds significant potential for 

the future, introducing new approaches to everyday problems.  
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1  Johdanto 

Ihmisillä on aina ollut tarve kommunikoida keskenään. Olemme lähteneet liikkeelle viidak-

korummuista, tuli ja savumerkeistä aina käytettäviin puhelimiin ja internettiin. Tämä tarve 

viestiä on vauhdittanut yhteiskunnan teknistä kehitystä, niin yksityiselämässämme, jul-

kishallinnollisessa työssä (Palacin et al., 2019), kuin myös teollisissa ja palveluliiketoiminta 

käyttökohteissa (Metso ja Happonen, 2023). Eikä mikään keksintö ihmiskunnan historiassa 

ei ole kokenut yhtä suurta kehitystä kuin internet ja matkapuhelimet. (Yle, 2009) Viestimien 

kehittyminen ei ole kumminkaan pysähtynyt, vaan jatkuu koko ajan digitalisaation myötä. 

Suurin osa viestintäkeinoista on siirtynyt digitaaliseen muotoon. Nyt olemme siinä pisteessä, 

että seuraava askel viestinnässä on alkamassa ja on aika siirtyä virtuaalimaailman sisälle 

metaversen muodossa. Metaverse aiheena on ollut olemassa pitkään, mutta vasta lähivuosina 

noussut enemmän pinnalle. Termi "Metaverse" on saanut alkunsa Neal Stephensonin vuonna 

1992 kirjoittamasta dystopisesta novellista nimeltä "Snow Crash". 

Metaverse koostuu etuliitteestä meta, 'yli-, tuonpuoleinen-' ja sanasta verse eli universumi. 

(Brown, 2021). Termillä yleensä tarkoitetaan isoa joukkoa erilaisia 3D virtuaalimaailmoja, 

jotka ovat kytköksissä internettiin. (The Verge, 2021) Metaverse on sidonnainen myös XR-

laitteistoon, jonka kautta metaverseen päästään käsiksi. XR tarkoittaa laajennettua todelli-

suutta ja sitä käytetään kattoterminä virtuaalitodellisuudelle (VR), muunnellulle todellisuu-

delle (AR) ja yhdistetylle todellisuudelle (MR). XR-laitteistot ovat hyvin tärkeä osa, sillä iso 

osa eri metaverseistä vaatii näitä laitteita luomaan parhaan kokemuksen. 

Vuonna 2021 Metaverse nousi taas pinnalle, kun Facebookin toimitusjohtaja Mark Zucker-

berg muutti yrityksensä nimeksi Meta Platforms Inc ja päätti panostaa Metaverse konseptiin. 

(ABC News, 2021; TheVerge, 2021) Myös monet muut suuryritykset, kuten Google, Mic-

rosoft, Nvidia ja Qualcomm, päättivät investoida miljardeja dollareita tähän konseptiin. 

(Techtarget, 2022) 

Metaversessä hyödynnettävä virtuaalitodellisuus (VR) on täysin erillinen virtuaalinen ym-

päristö, jonka tarkoituksena on luoda virtuaalilasien kautta fyysistä maailmaa vastaava ko-

kemus virtuaalimaailman puolella. Kun taas muunneltu todellisuus (AR) ottaa digitaalisia 

syötteitä ja virtuaalisia elementtejä ja tuo ne fyysisen maailman puolelle käyttäen AR laseja, 
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lasien kautta voi esimerkiksi soittaa puheluita, selata internettiä tai tuoda lasien näkymään, 

vaikka päivän sään. Yhdistetty todellisuus (MR) on AR:n ja VR:n välimaasto ja yhdistää 

molempien ominaisuuksia.  

Metaversen kaltainen immersiivinen digitaalisen ympäristön hyödyntämiskokemus voidaan 

luoda XR teknologian lisäksi myös pimennetyllä huoneella, jossa ainoa valonlähde on hyvin 

lähellä katsojaa oleva erittäin suuri näyttöpinta-ala, joka on suurempi kuin ihmisen kerralla 

näkemän näkökentän koko. Liittämällä tähän realistinen surround ääni kokemus, ihmisen 

omat aivot rakentavat vahvan immersion siitä, että henkilö on osa virtuaalimaailmaa, jos 

saadaan liitettyä esim. virtuaalikäsineet, joilla voidaan olla vuorovaikutuksessa virtuaali-

maailman kanssa, luodaan entistä parempi immersio. 

Metaverse on hyvin mielenkiintoinen aihe, sillä sen mahdollisuudet ovat käytännössä loput-

tomat. Metaverse toimii alustana monille aktiviteeteille, vain ihmisen mielikuvitus on rajana. 

Sen kautta voi esimerkiksi pelata videopelejä, tavata kavereiden kesken, opiskella erillisessä 

virtuaalitilassa tai vaikka pitää kokouksia etänä Microsoft Teamsin kautta. Kaikkia edellä 

mainittuja aktiviteetteja pystyy tietenkin tekemään myös metaversen ulkopuolella, mutta 

metaversen hyötynä on se, että saadaan elävöitettyä etäyhteyksiä, rakennettua yhteisölli-

syyttä ja todellisuuden tuntua vuorovaikutuksessa. Metaversen tuomat suurimmat hyödyt 

tulevat kuitenkin siitä, että se on täysin uusi alusta tutkimustyölle, on jo huomattu, että meta-

verse tuo täysin uusia työkaluja esimerkiksi lääketieteeseen ja opetukseen. Tämä on vasta 

ensikatsaus mahdollisuuksista. Metaverse tulee luomaan paljon erilaisia mahdollisuuksia eri 

osa-alueille, mutta vaatii vielä paljon tutkimustyötä. 

1.1  Tavoitteet ja rajaukset 

Metaverse on hyvin keskeneräinen kokonaisuus, minkä tulevaisuuden mahdollisuuksia tut-

kitaan edelleen. Mikä on myös tärkeä osa tätä kandidaatintyötä. Tässä kandidaatintyössä 

tehdään kvalitatiivinen kartoitus metaverse laitteistoista, ohjelmistoista, sekä erilaisia meta-

verse alustoista. Työn tarkoituksena on toimia yleiskatsauksena metaversestä ja sen tuomista 

mahdollisuuksista. Työn keskeisimmät tutkimuskysymykset voidaan määritellä seuraavasti: 

1) Mitä metaverse laitteita on olemassa? 

2) Millaisia metaversejä on olemassa? 
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3) Mitä metaverse alustoja on olemassa? 

4) Mitkä ovat metaversen ongelmat ja vahvuudet? 

5) Tuleeko metaverse olemaan merkittävässä roolissa tulevaisuudessa?  
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2  Metaverse ja sen alusta- ja teknologiatoteutukset 

Tässä luvussa käsitellään tarkemmin mitä metaverse tarkoittaa. Luvussa käsitellään myös 

metaverseen liittyviä yleisimpiä sovelluksia mitä ihmiset ovat kohdanneet. 

2.1  Metaverse käsite 

Metaverse on hyvin laaja käsite ja millä ei ole yhtä ainutta terminologista selitystä ja aiheut-

taa täten ristiriitaisuutta (Schöbel et al. 2023). Siksi tässä työssä käytämme selkeyden vuoksi 

Nottinghamin yliopiston tutkijan Steve Benfordin määrittelyä metaversestä. Benfordin mu-

kaan termiin metaverse liittyy seuraavanlaisia ominaisuuksia (2021): 

1. Virtuaalinen/Meta maailma: Maailma, jota voi tutkia tietokoneen, kännykän, table-

tin, pelikoneen tai jonkin puettavan teknologisen laitteen avulla, kuten VR-, AR- ja 

XR-lasien avulla. 

2. Virtuaalitodellisuus: Mahdollista käyttää virtuaalilaseja mahdollisimman immersii-

visen kokemuksen luomiseksi virtuaalisessa maailmassa. 

3. Muut ihmiset: Metaverse on sosiaalinen alusta, jossa on paljon ihmisiä, jotka esiin-

tyvät erilaisina 3D-hahmoina. 

4. Pysyvyys: Virtuaalimaailma on aina saatavilla ja kaikki muutokset ovat pysyviä. 

5. Yhteys oikeaan maailmaan: Virtuaaliset asiat virtuaalimaailman sisällä edustavat 

vastakappaleitaan oikeasta maailmasta. On esimerkiksi mahdollista ohjata virtuaali-

todellisuuden puolelta lennokkia oikeassa elämässä. 

Yksinkertaistettuna, metaverse on siis aina saatavilla oleva 3D-virtuaalimaailma, joka kes-

kittyy keskinäiseen vuorovaikutukseen ihmisten kanssa ilman fyysisiä rajoitteita ja jonka 

sisälle päästäkseen tarvitaan kännykkä, tietokone, tai jokin muu elektroninen laite mikä käyt-

tää internettiä. Mahdollisimman immersiivisen kokemuksen luomiseksi voidaan käyttää vir-

tuaalilaseja. Metaverse on myös tavalla tai toisella yhteydessä oikeaan maailmaan, esim. 

metaversen sisällä olevan digitaalisen kaksosen kautta. Digitaalisella kaksosella tarkoitetaan 
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koneesta tai tuotantolinjasta luotua virtuaalista simulointimallia, joka pystyy jäljittämään sen 

käyttöä ja toimintaa reaaliaikaisesti. (Etteplan 2023). 

2.2  Yleisimmät sovellukset 

Ensimmäiset sovellukset metaversestä olivat videopelejä, jotka koostuivat useista virtuaali-

maailmoista. Ehdottomasti suosituin metaverseä soveltanut alkuvaiheen videopeli oli Se-

cond Life, jonka kehitti Linden Lab vuonna 2003. Second life oli edelläkävijä, jonka seu-

rauksena verkostopohjaiset virtuaalimaailmat herättivät kiinnostusta videopeliharrastajien 

keskuudessa ja sen myötä kiinnostusta myös metaverseen. Metaversenä Second Life on ni-

mensä mukainen. käyttäjät voivat tehdä haluamansa näköisen 3D-hahmon, jona käyttäjät 

esiintyvät virtuaalimaailmassa. Näitä 3D-hahmoja kutsutaan nimellä ”avatar”. Käyttäjät voi-

vat sosialisoitua, ostaa maata, kehittää vaikka fiktiivisiä asioita tai jopa käydä luennoilla. 

Second Life ei ole kuitenkaan ainut metaverse videopelimaailmassa. Monet muut metaverset 

videopelien keskuudessa kasvavat edelleen päivä päivältä, kuten Roblox, Sandbox ja Fort-

nite. (Narin 2021.) 

Metaverseä on sovellettu myös opetuksessa. Esimerkiksi, yritykset kuten ClassVr, Near-

podVR ja MergeEdu ovat kehittäneet metaverse koulutusympäristöjä (Buchholz, Opper-

mann & Prinz 2022, s.318). Edellä mainituista yrityksistä ClassVr on voittanut eniten pal-

kintoja liittyen virtuaalitodellisuuden käyttöön opetuksessa. ClassVr tarjoaa oman metaver-

sen, mistä löytyy jokaiseen oppiaineeseen materiaalia VR tai AR muodossa. (ClassVr.) Tar-

koituksena on parantaa oppimista ja tehostaa oppimismenetelmiä. Oppilaat pystyvät koke-

maan esimerkiksi simulaatioita menneistä historiallisista tapahtumista tai paikoista, mikä ei 

olisi mahdollista ilman virtuaalitodellisuutta tai olisi liian vaarallista olla paikan päällä fyy-

sisesti. On tutkittu, että VR:n käyttö opetuksessa on tehokas monella oppimisen tasolla ja 

että oppilaat suhtautuvat siihen myönteisesti (Kavanagh et all. 2017, s.94). Metaverse tehos-

taa opetusta tuomalla enemmän kokemusperäisiä opetusmahdollisuuksia, on todettu, että ko-

kemusperäinen oppiminen on kaikkein tehokkain oppimistapa ja tehostaa käytyjen asioiden 

muistamista jopa 75 % (Raghavan & Rao 2018). 

Monet yritykset ovat nähneet metaversen myös hyvänä markkinointityökaluna. Markki-

nointi metaversen puolella voi tapahtua esimerkiksi kokousten yhteydessä tai mainosten 

kautta. Etäkokouksissa metaverse on hyvä työkalu. Isoin metaverse yritys ”Meta” tarjoaa 
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laitteidensa kautta Meta Horizon Workrooms sovelluksen, jonka kautta etäkokouksia voi-

daan pitää. Metaverse auttaa rakentamaan kokoukseen aidompaa läsnäolon tunnetta, syvem-

piä yhteyksiä, sekä tehostaa tiimityötä. (Meta 2023.) Myös autoteollisuudessa on käytetty 

metaverseä markkinointi- ja mainostyökaluna. Tästä esimerkkinä Volvo. Volvo teki histo-

riaa Intiassa tekemällä yhteistyötä Mindshare Indian kanssa julkaisemalla ensimmäisen au-

ton omassa metaversessään, jota kutsutaan nimellä Volvoverse. Motivaationa tälle tapahtu-

malle oli vähentää julkaisutilaisuuden hiilijalanjälkeä ja samalla mainostaa yrityksen kestä-

vyyttä uudella tavalla, mitä kukaan ei ollut ennen käyttänyt. (Volvo 2022.) 

Alla on taulukko (Taulukko 1) erialisista metaverse käyttökohteista ja ideoista metaversen 

tulevaisuudelle. Kuten näemme taulukosta, suurin osa mahdollisista käyttökohteista on vielä 

toteuttamatta ja ideat ovat vasta suunnitteluvaiheessa. Metaversestä on potentiaalisesti pal-

jon hyötyä monella eri osa-alueella. 

Taulukko 1. Metaversen käyttökohteita ja ideoita. * merkityt ovat jo olemassa olevia käyt-

tökohteita. 

 

Kuten taulukosta näemme, metaverseä pystyy soveltamaan melkein kaikkeen, mutta se tar-

vitsee vielä lisää tutkimusta ennen kuin kaikkia ideatasolla olevia käyttökohteita voidaan 
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toteuttaa. Metaverse voi tulevaisuudessa olla merkittävä työkalu esimerkiksi lääketieteen, 

opetuksen tai kestävän kehityksen saralla, sillä se mahdollistaa uudenlaisia lähestymistapoja 

ongelmiin, mihin ei fyysisen maailman puolelta löydetä helppoa ratkaisua.  
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3  Fyysiset laitteet 

Tässä luvussa käsitellään fyysisiä laitteita, joilla metaverseen päästään. Luvussa käsitellään 

myös laitteiden vahvuuksia, ongelmia ja rajoitteita. Tutkitaan myös fyysisten laitteiden tu-

levaisuuden mahdollisuuksia. 

3.1  Virtuaalilasit ja metaverseen pääsy 

Virtuaalilasit ovat hyvin keskeisessä osassa pääsynä metaverseen. Yksinkertaisuudessaan 

virtuaalilaseissa on sensoreita, jotka jäljittävät silmien liikkeitä, ja kaksi näyttöä, jotka aset-

tuvat silmien korkeudelle. Virtuaalilasit ovat älypuhelimien, tietokoneiden, tablettien ja pe-

likonsolien ohella yksi ainoista tavoista päästä metaverseen sisään ja luo parhaan immersii-

visen kokemuksen (VIVE Team 2022). Jonka takia tässä kandidaatintyössä ne ovat hyvin 

keskeisessä osassa, kun käsitellään metaverseen pääsyä. Virtuaalilaseissa yleensä yhdistyvät 

äänet, gyroskoopit, kiihtyvyysanturit, magnetometrit ja valo järjestelmät, mitkä jäljittelevät 

käyttäjän liikkeitä ja eleitä, ja yhdessä luovat immersiivisen kokemuksen. (Metamandrill 

2022.) 

Virtuaalilaseja on markkinoilla monenlaisia ja moneen eri tarkoitukseen pelaamisesta opis-

keluun. Alla taulukko erilaisista virtuaalilaseista ja niiden teknisistä ominaisuuksista. Laite-

tiedot on kerätty valmistajien omilta sivuilta. Vertailtaviksi ominaisuuksiksi on valittu käyt-

tötarkoitus, silmäkohtainen resoluutio, näkökenttä (FOV), virkistystaajuus, paino, akun 

kesto, hinta ja julkaisuvuosi. Taulukkoon valitut laitteet ovat suosituimpia virtuaalilaseja, 

mitä kuluttajat ostavat.  
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Taulukko 2. Virtuaalilasien teknisten ominaisuuksien vertailu 

 

Kuten näemme taulukosta 2, virtuaalilaseja löytyy eri hintaisia ja tekniset kyvyt vaihtelevat 

huomattavasti. Virtuaalilasit voidaan jakaa käyttötarkoituksen mukaan kolmeen eri katego-

riaan: virtuaalitodellisuus (VR), muunneltutodellisuus (AR) ja yhdistetty todellisuus (MR), 

missä molemmat VR ja AR ominaisuudet yhdistetään. Edellä mainitut termit ovat osa kat-

totermiä laajennettu todellisuus (XR), alta löytyy kuva erilaisista XR laseista (Kuva 1). MR 

lasit pystyvät toimimaan yksinäisenä yksikkönä, eivätkä välttämättä vaadi tietokonetta tai 

muuta ulkoista välikappaletta toimiakseen. Laseihin integroitu akku mahdollistaa niiden toi-

mimisen erillisenä yksikkönä, mutta tuo mukanaan myös ongelmia. Kuten taulukosta 2 nä-

emme, akun kesto laseissa on parhaimmillaan 2–4 tuntia. Joten pidempien käyttö sessioiden 

yhteydessä lasien pitää samaan aikaan olla kaapelin kautta latauksessa, mikä voi rajoittaa 

liikkumista lasien kanssa. 

 

Kuva 1. XR lasit. Vasemmalla kuvassa VR lasit (Meta Quest 2), keskellä kuvassa MR lasit 

(Meta Quest Pro), oikealla kuvassa AR lasit (Apple Vision Pro). 

Suurin osa virtuaalilaseista tarvitsee yleensä toimiakseen tehokkaan tietokoneen, jotta niitä 

voidaan käyttää maksimaalisella teholla. Mikä voi koitua joillekin kuluttajille ongelmaksi, 
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sillä virtuaalilasit ovat vielä hyvin hintavia ja jos ne vaativat käyttöä varten myös tietoko-

neen, se lisää kokonaiskustannuksia. (Laurell et all. 2019, s.470) Kuluttajille suurin ongelma 

virtuaalilaseissa on ollut niiden hinta ja tekniset kyvyt, mutta lähiaikoina virtuaalilasien hin-

nat ovat laskeneet enemmän kuluttajaystävällisemmiksi, mikä on myös kasvattanut niiden 

suosiota (Kugler 2021). Taulukosta 1 näemme, että virtuaalilasien hinnat vaihtelevat todella 

paljon ja sijoittuvat noin 300 €-1770 € välille, mikä luo paljon valinnan varaa ostajalle. Ylei-

simmin kuluttajatason lasit vuoden 2023 tekniikalla maksavat noin 700 €-1200 €. 

Hintaan vaikuttaa eniten lasien julkaisuvuosi, silmäkohtainen resoluutio ja MR yhteensopi-

vuus. Hinnoittelun trendi vaikuttaa hyvin samanlaiselta kuin isoimpien brändien puhelimien, 

älykellojen, tablettien, kannettavien tietokoneiden kanssa on käytetty. Taulukon uusin laite 

on Viven kehittämä VIVE XR Elite, mikä on julkaistu vuonna 2023. Se on samaa hintaluok-

kaa Pimaxin kehittämän Pimax Vision 8K X KDMAS lasien kanssa, mutta niiden tekniset 

ominaisuudet ovat huomattavasti erilaiset. Pimaxin laseissa silmäkohtainen resoluutio on 

3840x2160, kun taas Viven laseissa silmäkohtainen resoluutio on 1920 x 1920. Pimaxin la-

seissa kaikki fyysiset ominaisuudet, paitsi paino ovat paljon parempia, kuin Viven kolme 

vuotta uudemmissa MR virtuaalilaseissa.  Tämä on hyvä esimerkki siitä, että uusien lasien 

hinta on aluksi hyvin korkealla ja että MR yhteensopivuus lisää hintaa. Vaikka tekniikka 

paremmille fyysisille ominaisuuksille löytyy, se on vaikea implementoida MR laseihin, il-

man että lasien paino, mukavuus tai akunkesto kärsisivät. 

3.1.1  Virtuaalilasien tulevaisuus 

Virtuaalilasit luovat parhaan metaverse kokemuksen kaikista metaverseen pääsyn mahdol-

listavista laitteista ja ovat siksi yksi tärkeimmistä metaverse teknologioista metaversen tule-

vaisuuden kannalta. Virtuaalilaseilla on vielä paljon potentiaalia kehittyä ja ne vaativat pal-

jon tutkimusta ja resursseja. Iso kehittämisen kohde tulee olemaan virtuaalilasien näytöt ja 

optiikka. Paremman ja tarkemman kuvan saavuttamiseksi virtuaalilasien näyttöjen pikseli 

määrää ja tiheyttä pitäisi kasvattaa. Tämä tuo myös mukanaan hankaluuksia renderöinnissä, 

ajopiireissä ja energian kulutuksessa. (Zhan et al. 2020. S.3.) 

Fyysisten ominaisuuksien ohella on myös tärkeä kiinnittää huomiota lasien ergonomisuu-

teen ja käytettävyyteen. Lasien kuuluisi olla kevyet ja kompaktit, jotta ne olisivat mahdolli-

simman ergonomiset ja käytettävyydeltään hyvät, varsinkin mobiilia ja pitkäjänteistä käyttöä 
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silmällä pitäen. Tämä taas hankaloittaa fyysisten ominaisuuksien parantamista, sillä päämää-

rät menevät ristiriitaan toistensa kanssa. Optiikkaa, näyttöjä ja suoritinyksikköä pitäisi ide-

aalitilanteessa siis saada paranneltua hankkimatta lisää painoa itse laitteeseen. 

Siksi on olennaista keskittää ensin resurssit virtuaalilasien käyttötarkoituksen kannalta olen-

naisiin vaatimuksiin. Olennaisimmat vaatimukset määrittyvät sen mukaan ovatko lasit AR 

vai VR tarkoitukseen. AR ja VR laseilla on paljon yhteisiä vaatimuksia mitkä liittyvät ihmi-

sen näkökykyyn ja realistiseen 3D renderöimisen hankaluuksiin. AR lasit ovat yleensä pal-

jon pienemmät ja ne havittelevat muodoltaan enemmän silmälaseja. Ongelmana AR laseissa 

koituu se, että niiden näytöt ovat pienemmät ja se hankaloittaa pikselimäärän kasvattamista. 

Yleinen tavoite virtuaalilasien tarkkuudelle on 60 pikseliä yhtä näkökentän astetta kohden 

(PPD). Tämän saavuttaminen esimerkiksi 100° näkökentässä vaatii 6144x3160 silmäkohtai-

sen resoluution. Jotta pikseleitä saataisiin enemmän pienempään tilaan, se edellyttää yksit-

täisten pikselien kutistamista. Mikä on hyvin haastavaa varsinkin pienissä näytöissä, missä 

pinta-alaa ei ole ylimääräistä. VR lasien näyttöjen pikselimäärän kasvattaminen on parem-

min saavutettavissa isomman näyttö pinta-alan ansiosta. (Xiong et al. 2021. S.3.) 

3.1.2  Fyysisten metaverse laitteiden aiheuttamat haitat 

Metaverse tuo uusien mahdollisuuksiensa mukana myös uusia haittoja. Isoimpana haittavai-

kutuksena tällä hetkellä on metaversen mahdollistavien teknologioiden, sekä sen ylläpitämi-

seen tarvittavien teknologioiden suuri energian kulutus.  Näitä energianälkäisiä teknologioita 

ovat muun muassa tekoäly, digitaaliset kaksoset ja laajennettu todellisuus. (Zhang et al. 

2023.) Esimerkiksi 30fps, 720 p VR videon renderöinti kuluttaa noin kaksi kertaa enemmän 

virtaa kuin vastaavan perinteisen videon renderöinti, vaikka puhelimen näytölle. (Leng Yue 

et al. 2020.)  Tämä on ongelmallista, sillä mitä tarkempaa kuvaa halutaan renderöidä, sitä 

enemmän se kuluttaa virtaa. Metaversen mahdollistavat teknologiat tarvitsevat vielä siis hy-

vin paljon optimisointia, jotta energian kulutusta saataisiin vähennettyä. 

Energian kulutuksen lisäksi toinen metaversen mahdollistavista laitteista on se, että ne jättä-

vät jälkeensä paljon elektroniikka jätettä (Kshetri & Dwivedi 2023). Elektroniikka jäte (Mi-

nashkina & Happonen 2022) on yksi yhteiskunnallisen digitalisoitumisen (Happonen & 

Ghoreishi 2022) merkittävin jätetekninen haittapuoli, kasvavan energiakulutuksen ja ener-

gian tuotantoon liittyvien päästöongelmien lisäksi (Auvinen et al. 2020). Metaversen jatkuva 
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kehittyminen pakottaa myös sen mahdollistavien laitteiden suorituskyvyn ja ominaisuuksien 

kehittymisen, ja sen myötä lisää rautatavaran tarvetta ja siitä koituvaa elektroniikka jätettä. 

Isot määrät elektroniikka jätettä muun muassa saastuttavat maaperää, pohjavesiä ja kaato-

paikkoja (Turchet 2022). Metaversen kehityksen ja ympäristön kannalta olisi siis tärkeää, 

että metaversen kanssa työskentelevät yritykset ryhtyisivät varotoimiin ja tarjoaisivat kier-

rätys mahdollisuuksia metaverse tuotteille, jotta metaversestä koituvia ympäristöongelmia 

saataisiin vähennettyä (Partida 2022). 

Pienempänä haittana on myös huomattu, että virtuaalilasien käyttäminen voi aiheuttaa käyt-

täjälle kyberpahoinvointia, rajoittaen joidenkin käyttäjien virtuaalilasien käyttöä metaver-

sessä. Pahoinvointi syntyy, kun ihminen liikkuu VR-maailman sisällä, mutta todellisuudessa 

pysyy liikkumattomana ja täten aiheuttaa ristiriitaisuutta aivoissa. Kyberpahoinvointi on hy-

vin samankaltaista kuin matkapahoinvointi, se voi aiheuttaa käyttäjälle huonovointisuutta, 

päänsärkyä tai huimausta. Oireiden vakavuus vaihtelee todella paljon eri ihmisten välillä ja 

osalla niitä ei ole ollenkaan. (Coles 2021.) Virtuaalilasien pitkäaikaisen käytön haittoja ei 

tiedetä.  
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4  Ohjelmisto alustat metaverse käyttöä varten 

Tässä luvussa käsitellään millaisia metaverse ohjelmisto alustat ovat. Luvussa myös käydään 

läpi mitä metaverse ohjelmistoalustoja on olemassa ja mikä on niiden kehityssuunta. Tun-

nistetaan myös tämänhetkiset isoimmat kehitys alustat. 

4.1  Metaverse ohjelmisto alustojen arkkitehtuuri 

Metaversen ylläpitäminen ja pyörittäminen vaatii ohjelmisto alustoja, jonka ympärille eri-

näiset aktiviteetit voivat rakentua.  Ohjelmisto alustat ovat metaversen tukipalkit ja yhdistä-

vät virtuaalisen maailman ja fyysisen maailman luoden metaversen. Tutkijoilla ja ammatin 

harjoittajilla on ollut hankaluuksia päätyä yhteiseen päätökseen siitä, miten metaverse ohjel-

misto alustat voidaan määritellä (Schöbel et al. 2023). Joten työn selkeyttämiseksi metaverse 

ohjelmisto alustojen havainnollistamiseen tässä työssä käytetään Duan et al. (2021):n ku-

vausta metaverse alustojen arkkitehtuurista, jossa kuvataan virtuaalimaailmaa ja fyysistä 

maailmaa ympyröillä ja metaverseä niiden liittymänä. Molempia ympyröitä ja niiden liitty-

mää vastaa oma tasonsa metaverse arkkitehtuurissa, nämä tasot ovat ylhäältä alas ekosys-

teemi, vuorovaikutus ja infrastruktuuri. Alla havainnollistava kuva. (Kuva 2) 

 

Kuva 2. Metaverse alustojen arkkitehtuuri (Mukaillen Duan et al. 2021) 
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Yllä sijaitsevasta kuvasta (Kuva 2) näemme, että infrastruktuuri kerrokseen sisältyy kaikki 

tärkeimmät ominaisuudet virtuaalimaailman ylläpitämiseen ja pyörittämiseen, kuten lasken-

nan, kommunikoinnin järjestelmien välillä ja lohkoketjun. Lohkoketju on kehittynyt hajau-

tettu tietokanta, jota tässä tilanteessa voidaan käyttää muun muassa metaverseen liittyvän 

tiedon säilömiseen (Northcrypto). Vuorovaikutus kerros sisältää tärkeimmät ominaisuudet 

fyysisen ja virtuaalisten maailmojen yhdistämiseen ja immersiivisen kokemuksen luomi-

seen, kuten digitaaliset kaksoset, käyttöliittymät ja ominaisuudet, jotka mahdollistavat vuo-

rovaikutuksen metaversessä. Kolmas kerros on ekosysteemi, mikä elävöittää kokemuksia 

metaversessä, se koostuu, käyttäjien tekemästä sisällöstä, käyttäjien luomasta ekonomiasta 

ja tekoälystä, jota voi esiintyä esimerkiksi tietokoneen ohjaaman ei pelattavat hahmon (NPC) 

muodossa. Yhdessä käyttäjien keskeisen vuorovaikutuksen kanssa, nämä elementit muodos-

tavat elävän ympäristön. (Duan et al. 2021)  

4.2  Erilaiset ohjelmisto alustat ja niiden potentiaali 

Metaverse ohjelmistoalustoja on monenlaisia moniin eri tarkoituksiin. Metaverse alustoista 

eniten suosiota ovat saaneet opetukseen ja pelaamiseen liittyvät alustat kuten, Roblox, Sand-

box, Second Life ja Horizon Worlds. Näistä Roblox, Sandbox ja Second Life mainittiinkin 

jo luvussa 2, kun käytiin läpi yleisiä sovelluksia metaversestä. Tässä luvussa niitä tarkastel-

laan ohjelmisto alustoina ja sitä mitä niillä voidaan tehdä. 

4.2.1  Videopeli alustat 

Videopeleille tarkoitetut metaverse alustat soveltuvat hyvin vapaa-ajan viihteeseen liittyvän 

sisällön luomiseen. Sisältö voi vaihdella paljon nopea tempoisesta ja interaktiivisesta hidas-

tempoiseen chattialusta tyyppiseen sisältöön, kuten alla olevassa kuvassa (Kuva 3). Suurin 

osa sisällöstä on käyttäjien itseluomaa sisältöä ja vain pieniosa on alustan kehittäjien itse 

tekemää sisältöä. Tarkoituksena näissä alustoissa on kannustaa käyttäjiä luomaan omanlaista 

sisältöä alustalle, joka on saatavilla kaikille käyttäjille. Esimerkkinä tästä Roblox, jossa on 

yli 50 miljoonaa peliä ja käyttäjät tekevät niitä jatkuvasti lisää. Roblox tarjoaa resursseja ja 

työkaluja pelien luomiseen alustalle ”Roblox Studion” kautta. (Han et al. 2021) 
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Kuva 3. Second Life pelaajat sosialisoitumassa  

On myös huomattu, että osaa näistä alkuperäisesti pelaamiseen tarkoitetuista metaverse alus-

toista voitaisiin hyödyntää ja jalostaa pelaamisen lisäksi myös opetuksessa tai kokoustami-

sessa (Salmon 2009; Roblox; Second Life). Muun muassa Roblox ja Second Life tarjoavat 

jo opetukseen ja kokoustamiseen tarkoitettuja työkaluja, alla on kuva Robloxiin tehdystä 

luokkahuoneesta (Kuva 4). Alustat pitävät jo valmiiksi sisällään tarvittavia elementtejä vir-

tuaaliseen kanssakäymiseen toisten ihmisten kanssa ja ovat jo valmiiksi tuttuja monille ih-

misille, joten käyttöönotto opetuksessa ja kokoustamisessa ei vaatisi paljon opettelua ja sääs-

täisi kustannuksia (Salmon 2009). Videopelialustat eivät ole kuitenkaan ainut alusta opetuk-

selle ja kokouksille, mutta olivat ensiaskel opetuskäyttöön ja kokouskäyttöön tarkoitetuille 

metaverse alustoille.  

 

Kuva 4. Kuva Roblox Studio kehitysympäristöstä / suunnittelujärjestelmästä. 
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4.2.2  Opetus alustat 

Metaverse opetus alustat ovat herättäneet kiinnostusta tutkijoissa, varsinkin kun virtuaali-

maailmojen käytöllä opetuksessa on huomattu olevan positiivisia tuloksia (Jovanović & Mi-

losavljević 2021; Kavanagh et all. 2017). Metaverse opetusalustojen tarkoituksena on tehos-

taa perinteisiä opetustapoja, sekä tuoda uusia opetustyökaluja lähiopetukseen ja erityisesti 

etäopetukseen kokemusperäisille oppijoille. 

Yritykset, kuten ClassVR, Nearpod ja Edverse ovat tehneet metaverse alustoja, jotka eri-

koistuvat opetukseen tai palaverien pitämiseen. Yleisesti alustat toimivat niin, että ne sisäl-

tävät joko alustan tarjoajan luomia useita valmiita interaktiivisia oppitunteja ja simulaatioita 

sekä/tai opettajat voivat tarvittaessa luoda itse omia itse räätälöityjä oppitunteja metaverseen 

omille oppilailleen. Esimerkkinä tästä, ClassVR tarjoaa tuhansia valmiita virtuaalioppitun-

teja, jotka hyödyntävät AR ja VR teknologiaa (ClassVR). Edverse taas on hyvä esimerkki 

sellaisesta metaverse opetus alustasta, joka tarjoaa työkaluja opetukseen ja kokouksiin ja 

kaikki sisältö on käyttäjien itse luomaa. Edverse tarjoaa esimerkiksi virtuaalisen ympäristön, 

jossa pitää oppitunteja ja kokouksia, tavan jakaa sisältöä reaaliaikaisesti muille käyttäjille ja 

interaktiivisten elementtien käyttömahdollisuuden. (Edverse) Alla on kuva, jossa näkyy mil-

laisia edversen metaverse ympäristöt voivat olla (Kuva 5). 

 

Kuva 5. Edverse kokoustila, jossa ihmiset voivat kokoontua ja jakaa sisältöä toistensa kesken 
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4.2.3  Markkina alustat 

Yhtenä isona ja kovasti kasvavana metaverse alusta tyyppinä ovat markkinointi alustat (Pe-

riyasami & Periyasamy 2022). Koska metaverse hyödyntää lohkoketjuja tiedon säilömiseen, 

se mahdollistaa virtuaalisen omaisuuden muuttamisen digitaalisen hallintatodistuksen 

(NFT) muotoon. NFT on eräänlainen kryptovaluutan muoto, joka voi toimia omistustodis-

teena fyysisestä tai digitaalisesta omaisuudesta. Jokainen NFT on uniikki ja korvaamaton, 

joten ne voivat edustaa omaisuutta metaversen puolella. NFT:n käyttö metaversessä mah-

dollistaa siis turvallisen tavan vaihtaa virtuaalista omaisuutta ja on siksi saanut paljon suo-

siota esimerkiksi virtuaalikiinteistöjen markkinoilla. (Zhao & You 2023) 

Tällaisia metaverse alustoja ovat esimerkiksi Earth 2.0 ja Upland. Earth 2.0 on geologinen 

metaverse, tarkoittaen sitä, että se on 1:1 skaalassa tehty digitaalinen vastine maapallolle. 

Maanmuodot ovat siis samat kuin maassa normaalistikin, mutta käyttäjät luovat itse raken-

nukset ja muun sisällön mitä maanpäälle tulee. Käyttäjät voivat ostaa maapalstoja digitaali-

selta alustalta oikeaa rahaa vastaan, sekä ostaa ja vaihtaa palstoja keskenään. (Earth 2) Up-

land on taas alustana hyvin samantyylinen kuin Earth 2.0, mutta keskittyy enemmän tavara 

markkinoiden simuloimiseen ja normaaliin arkeen, jossa pelaajat yhdessä luovat ekonomian 

ja rakentavat toimitusketjuja. Oikean elämän elementtejä tuodaan Uplandissa esille esimer-

kiksi siten, että matkustaminen vie aikaa ja tehtaiden pyörittäminen vaatii raaka-aineita ja 

resursseja, joita voidaan ostaa toisilta käyttäjiltä. 

4.2.4  Ohjelmistoalustojen tulevaisuus 

Metaverse ohjelmistoalustat kehittyvät jatkuvasti ja niitä julkaistaan hiljalleen uusiin tarkoi-

tuksiin ja entisiä alustoja sovelletaan alkuperäisestä tarkoituksesta poikkeaviin tarkoituksiin. 

Esimerkiksi metaversessä musiikin tekoa, kuuntelua, soittamista ja konserttien pitämistä 

varten on suunniteltu omaa ohjelmisto alustaansa (Turchet 2022). Tähän mennessä musiik-

kiin liittyvää sisältöä on tehty pelialustoille.  Monet artistit ovat jo esiintyneet metaversessä, 

kuten Marshmello, Travis Scott ja David Guetta (Tien-Dana 2023). Tulevaisuudessa meta-

verse konserttien suosio voi kasvaa uusien alustojen tullessa julki. 

Metaversen ja sen alustojen nopea kehitys on nostanut esille myös kestävän kehityksen huo-

mioimisen tärkeyden metaversen kehityksen alkuvaiheessa. Sillä voi olla suurikin 
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positiivinen vaikutus kasvihuonepäästöjen vähentämiseen, jonka takia kestävä kehitys tulee 

olemaan hyvin läsnä metaversen ja sen ohjelmistoalustojen nopeassa kehitysvaiheessa. 

(Zhao & You 2023; Giovanni 2023) 

Metaverse ohjelmistoalustoista kumminkin eniten potentiaalia tulevaisuuden kannalta on 

opetuskäyttöön tarkoitetuilla alustoilla, sillä ne tuovat paljon uusia työkaluja ja mahdolli-

suuksia opettaa ja tehostaa oppimista. On spekuloitu, että metaverse alustoja voitaisiin käyt-

tää simulaatioiden suorittamiselle muun muassa lääketieteen ammatinharjoittajille, jonka 

avulla he voivat harjoitella ja opetella hyödyllisiä taitoja, kuten haastavia leikkauksia turval-

lisessa ympäristössä (Mozumder et al. 2023). Metaversellä ja sen ohjelmistoalustoilla on 

paljon potentiaalia tulevaisuudelle, ja on hankala sanoa mitä kaikkea sillä voidaan lopulli-

sesti tehdä.  
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5  Fyysisen maailman ja metaversen integraatio 

Tässä luvussa käydään läpi, miten metaverse voidaan integroida fyysiseen maailmaan. Lu-

vussa käsitellään myös, miten metaverse tulee olemaan läsnä ihmisten arkielämässä. Lisäksi 

tunnistetaan integraation haasteita. 

Metaverse on ikään kuin rinnakkaistodellisuus fyysiselle maailmallemme ja tulee koko ajan 

enemmän ja enemmän näkyville arkielämässä. Suosion kasvaessa on tärkeää, että se olisi 

myös helposti saavutettavissa. Kuten luvussa 3 tuli ilmi, tällä hetkellä tietokoneet, älypuhe-

limet, tabletit, pelikonsolit ja XR lasit ovat ainoat tavat päästä metaverseen ja ovat siksi 

isoimmassa roolissa metaversen integraatiossa fyysiseen maailmaan. Iso osa metaverseistä 

tarvitsee paljon suoritustehoa pyöriäkseen, mikä koituu ongelmaksi useimmilla mobiililait-

teilla niiden rajallisen suoritustehon takia. Joten fyysisen maailman ja metaversen integraa-

tion ja saavutettavuuden kannalta on tärkeää suunnitella metaverset toimimaan pienelläkin 

suoritusteholla. (Rawat & El alami 2023) 

Metaversen integraatiossa hyvin tärkeä osa on digitaaliset kaksoset, koska niiden avulla saa-

daan kerättyä fyysisen maailman puolelta paljon hyödyllistä reaaliaikaista tietoa ja hyödyn-

nettyä niitä suoraan metaversessä. Digitaalisten kaksosten avulla voidaan luoda metaver-

sessä digitaalisia kopioita oikean maailman asioista ja hyödyntää niistä kerättyä reaaliai-

kaista tietoa esimerkiksi erinäisten palveluiden ja prosessien tehostamisessa. (Aloqaily et al. 

2022) On esimerkiksi huomattu, että digitaalisen kaksosen luominen rakennusta rakentaessa 

voi vähentää hiilidioksidi päästöjä 50%, parantaa toimintakuntoa ja kunnossapitoa 35%, pa-

rantaa ihmisten tuottavuutta 20% ja parantaa tilankäyttöä rakennuksessa 15% (Bianzino 

2022). Digitaalisten kaksosten käyttö metaversessä mahdollistaa erilaisten oikeanelämän ti-

lanteiden simuloinnin ja analysoinnin, ja sen kautta hyödyttää yhteiskuntaa monella tasolla, 

muussakin kuin vapaa-ajan toiminnassa. 

Metaverse on nopeassa kehitysvaiheessa ja tutkimusta tarvitaan paljon. Fyysisen maailman 

ja metaversen integraation kannalta on välttämätöntä tehdä tutkimuksissa yhteistyötä poik-

kitieteellisesti, jotta se saadaan integroitua onnistuneesti. Metaverse voi vaikuttaa suuresti 

moniin tärkeisiin arkielämän asioihin, kuten lääketieteeseen, opetukseen tai talouteen ja siksi 
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on tärkeää saada alojen ammattiosaajia mukaan ohjaamaan metaversea tulevaisuudessa hy-

vään suuntaan. (Rawat & El alami 2023)  
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6  Johtopäätökset 

Metaverse on tällä hetkellä nopeassa kehittymisvaiheessa ja sen mahdollisuuksia tutkitaan 

edelleen, eikä voida täysin varmaksi sanoa mitä se tuo mukanaan. Tällä hetkellä erilaisia 

metaversejä on paljon moniin eri tarkoituksiin, kuten pelaamiseen, opetukseen ja markkina 

käyttöön. Metaversellä on paljon potentiaalia usealla eri osa-alueella, tutkimuksia siitä mihin 

metaverseä voisi soveltaa on tehty paljon, mutta suurin osa niistä on vielä idea tasolla eikä 

niitä ole vielä toteutettu. Metaverse ja sen mahdollistavat teknologiat tarvitsevat vielä lisää-

tutkimusta ennen kuin voidaan toteuttaa suurinta osaa ideatasolla olevista käyttökohteista. 

Metaversen luominen, ylläpito ja sisäänpääsy vaativat paljon suoritustehoja laitteilta. Tä-

mänhetkisistä laitteista, joilla päästään metaverseen, tietokoneet ja XR lasit ovat tehokkaim-

pia ja joissa riittää tarpeeksi suoritustehoa suurimpaan osaan metaverseistä. Mikä myös joh-

taa siihen että hyvin pienellä osalla ihmisiä on todellinen pääsy metavserseen. Metaversen 

pitäisi olla aina saatavilla oleva virtuaalinen maailma, mutta ongelmana on se, että suurim-

massa osassa mobiililaitteista ei riitä suoritusteho kaikkiin metaverseihin. Siksi XR lasit yh-

dessä tietokoneen kanssa ovat suosituin tapa päästä metaverseen. XR lasit myös luovat par-

haimman immersiivisen kokemuksen, mitä ei voi saada muilla metaverseen päästävillä lait-

teilla. 

XR laseissa on kuitenkin myös vielä paljon parannettavaa. Isoin parannettava ominaisuus on 

akunkesto niissä laseissa, jotka toimivat langattomasti tai erillisenä yksikkönä. Keskivertoi-

sesti akunkesto laseissa on noin 2- 4 h yhdeltä lataukselta, mikä ei tule riittämään pidemmille 

käyttösessioille esimerkiksi matkaillessa. Varsinkin jos tulevaisuudessa etäkokoukset tai 

etäluennot lisääntyvät ja ne ovat metaversessä. Muut XR lasien parantamisen kohteet tulevat 

olemaan niiden optiikka, suoritusteho ja ergonomisuus. Tämän osalta on paljon vaikeuksia, 

sillä on vaikeaa parantaa yhtäkään aiemmin mainitusta kolmesta ominaisuudesta ilman että 

yksikään niistä kärsii. 

Isoimmat XR lasien ongelmat tulevat kuitenkin niiden suuresta energiankulutuksesta ja 

niistä koituvasta suuresta määrästä elektroniikkajätettä. XR Lasien optimoimiseen ja ener-

giankulutukseen pyritään löytämään ratkaisua ja niitä tutkitaan ja kehitetään jatkuvasti. 
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Elektroniikkajäte ongelma on minimoitavissa oikeanlaisella kierrätyksellä. Ympäristön kan-

nalta nämä ongelmat olisi hyvä saada ratkaistua mahdollisimman nopeasti. 

Metaversen kaltaisen immersiivisen digitaalisen ympäristön hyödyntämiskokemus voidaan 

luoda XR lasien lisäksi myös pimennetyllä huoneella, jossa ainoana valonlähteenä käytet-

täisiin erittäin suurta näyttöpinta-alaa, joka on suurempi kuin ihmisen kerralla näkemän nä-

kökentän koko. Ihmisen omat aivot rakentavat vahvan immersion siitä, että henkilö on itse 

virtuaalimaailman sisällä. Hyödyntäen surround ääniä ja virtuaalikäsineitä tai muita tapoja 

olla vuorovaikutuksessa virtuaalisen ympäristön kanssa, voidaan luoda hyvin immersiivinen 

kokemus. Tätä metaverse polkua olisi hyvä tulevaisuudessa tutkia lisää, sillä sen avulla voi-

taisiin vapauttaa käyttäjät virtuaalilasien käytöstä, vähentäen näin kyberpahoinvointia, ja 

suurten näyttöpintojen tullessa alaspäin samaa laitetta voidaan hyödyntää myös tarvittaessa 

muihinkin käyttötarkoituksiin. 

Metaverset rakentuvat ohjelmistoalustojen päälle. Ohjelmistoalustoja löytyy esimerkiksi pe-

laamiseen, opetukseen ja markkina tarkoituksiin.  Ohjelmistoalustat antavat hyvät työkalut 

siihen, miten metaverseä lähdetään rakentamaan. Käyttäjillä on paljon vapautta siihen mil-

laista sisältöä metaversessä tulee olemaan. Huomattiin myös, että eniten potentiaalia on ope-

tuskäyttöön tarkoitetuilla metaverse ohjelmisto alustoilla, sillä ne tarjoavat työkaluja, millä 

voi muovata perinteisiä opetusmenetelmiä ja tehostaa oppimista. Metaverse opetusalustat 

eivät ole saaneet paljon näkyvyyttä, mutta voivat tulevaisuudessa yleistyä metaversen kas-

vaessa. 

Metaverse saa koko ajan enemmän ja enemmän näkyvyyttä ja se herättää kiinnostusta muis-

sakin tieteenaloissa. Siksi on tärkeää, että metaverseä kehitettäessä tehdään yhteistyötä poik-

kitieteellisesti ja luodaan metaversen avulla ratkaisuja ongelmiin usealle eri osa-alueelle, 

kuten lääketieteelle, matkailuun, arkkitehtuuriin jne. Metaversen kannalta on myös tärkeää, 

että se olisi saavutettavissa mahdollisimman monelta erilaiselta laitteelta, jotta mahdollisim-

man moni saisi pääsyn metaverseen. Jotta tämä mahdollistuisi, täytyy metaversejen toimia 

pienelläkin suoritusteholla, kuten mobiililaitteilla. 

Kokonaisuudessaan metaversellä on tällä hetkellä hyvä pohja, mistä lähteä kehittämään sitä 

eteenpäin. Sen luomat mahdollisuudet ovat suuret ja on hyvin mahdollista, että tulevaisuu-

dessa metaverse on merkittävässäkin roolissa ihmisten elämässä, kunhan sen ongelmat saa-

daan ratkaistua.  
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7  Yhteenveto 

Metaverse on vanha konsepti, jonka juuret ulottuvat 1992 luvulle asti ja on taas lähivuosina 

noussut pinnalle (Brown 2021). Tässä kandidaatintyössä tehtiin kirjallisuuskatsaus tähän 

suosittuun aiheesen, metaverseen. Selvitettiin mitä metaverse tarkoittaa ja käytiin läpi ylei-

simpiä sovelluksia metaversestä ja sen käyttötarkoituksia. Työssä käytiin myös läpi erilaisia 

laitteita millä metaverseen päästään sisään. Selvitettiin millaisia ovat metaverse ohjelmisto-

alustat ja käytiin fyysisen maailman ja metaversen integraation haasteita ja mahdollisuuksia. 

Tärkeänä osana tätä työtä oli selvittää, onko metaverse vain ohimenevä konsepti vai onko 

siitä oikeasti hyötyä tulevaisuudessa. 

Metaverse on hyvin laaja käsite, eivätkä tutkijat ole päässeet yhteisymmärrykseen käsitteen 

tarkoituksesta (Schöbel et al. 2023). Siksi työssä käytetään selkeyden vuoksi Nottinghamin 

yliopisto tutkijan Steve Benfordin määrittelyä metaversestä (2021). Metaverse on aina saa-

tavilla oleva 3D-virtuaalimaailma, joka keskittyy keskinäiseen vuorovaikutukseen ihmisten 

kanssa ilman fyysisiä rajoitteita ja jonka sisälle päästäkseen tarvitaan kännykkä, tietokone, 

tai jokin muu elektroninen laite mikä käyttää internettiä. Mahdollisimman immersiivisen 

kokemuksen luomiseksi voidaan käyttää virtuaalilaseja. Metaverse on myös tavalla tai toi-

sella yhteydessä oikeaan maailmaan. 

Työn aikana todettiin, että metaverseä voidaan hyödyntää moneen eri aihealueeseen. Meta-

verseä on sovellettu muun muassa videopeleissä, opetuksessa ja markkinoinnissa. Käyttö-

kohde ideoita löytyy paljon, mutta ne ovat vielä pääsääntöisesti toteuttamatta ja ovat tois-

taiseksi olemassa vain ideatasolla. 

Koska metaverse on ikään kuin ”toinen ulottuvuus” virtuaalisessa muodossa, sen sisään täy-

tyy myös päästä jotain kautta. Työssä käytiin läpi laitteita, millä päästään metaverseen sisään 

ja tunnistettiin niiden kehityskohteita ja ongelmia. Tunnistettiin, että XR lasit ovat merkittä-

vimmässä roolissa metaversen sisäänpääsyn mahdollistavista laitteista, sillä ne luovat käyt-

täjälle immersiivisimmän kokemuksen (VIVE Team 2022). Isoimpina ongelmina XR la-

seissa todettiin niiden suuri energiankulutus ja niistä aiheutuva suuri määrä elektroniikka 

jätettä. 
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Metaverset käyttävät ohjelmistoalustoja tukipalkkeina toimiakseen. Työssä kävi ilmi, mil-

laisia ohjelmistoalustoja on olemassa, sekä niiden yleinen rakenne. Isoimmiksi alustoiksi 

todettiin videopelialustat, opetusalustat ja markkina-alustat. Ohjelmistoalustoja kehitetään 

jatkuvasti uusiin eri tarkoituksiin, mutta eniten potentiaalia tulevaisuuden kannalta on ope-

tuskäyttöön tarkoitetuilla alustoilla, sillä ne tarjoavat opetukseen ja varsinkin etäopetukseen 

paljon hyödyllisiä työkaluja, mitkä tehostavat oppilaiden oppimista. 

On vielä epäselvää, miten metaverse tulee olemaan osana ihmisten elämää tulevaisuudessa. 

Siltä varalta, jos metaverse tulee olemaan isossa osassa ihmisten arkielämää, on tärkeää, että 

se olisi kaikille saavutettavissa. Saavutettavuuden toteuttamiseksi, metaverset pitäisi suun-

nitella pyörimään myös mobiililaitteilla, joissa suoritusteho ei vastaa tietokoneita tai XR la-

seja (Rawat & El alami 2023). 

Metaverse tarvitsee vielä paljon tutkimusta ja resursseja, jotta siitä saadaan mahdollisimman 

paljon hyötyä. Tällä hetkellä metaverse on vielä hyvin varhaisessa vaiheessa, mutta sillä on 

todella paljon potentiaalia tulevaisuuden kannalta, kunhan ideatasolla olevat sovellukset saa-

daan toteutettua ja sen ongelmat ratkaistua.  
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