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Opinnaytetydssani oli tavoitteena kayda lapi vaiheita mitd kuuluu 2d-vtuber eli
virtuaalitubettaja-avatarin luomiseen. Pyrin kehittam&an jo olemassa olevaa tie-
touttani hahmonluonnista ja hyodyntamaan sitd projektissani. Tutkimuksessani
analysoin muutamia kuuluisimpia vtuber-avatareita vertailemalla ja tarkastele-
malla niiden visuaalista ulkonékda. Liséksi kavin lapi millaisia ohjelmia virtuaali-
sen avatarin tekeminen tarvitsi.

Vtuber-avatarin tekemisen tekotapoja oli monia 2d-tekniikasta my6s 3d-tekniik-
kaan. Opinnaytetyoni keskittyi 2d-tekniikkaan, joten se ei anna taysin kaikenkat-
tavaa tietoa vtuber-avatarin tekemiseen. Virtuaalitubettajan-avatarin suunnittelu
seuraa vahvasti hahmonluonnin askeleita, joita teoriaosuudessa toin esille. Va-
reill& oli suurin merkitys avatarin luomisessa, silla siihen huomio kiinnittyy ensim-
maisena.

Teososuudessa vtuber-avatarin suunnittelu lahti inspiraation keraamisesta ja ko-
koamisesta. Tavoittelin avatarilleni hauskaa, s6p6a ja pirtead ulkonakoa. Teo-
riatietoa ja aiemman analyysin tietoja hyddyntaen toteutin 2d-virtuaalitubettaja
avatarini pohjan digitaalisesti piirtaen.
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In my thesis my goal was to find knowledge about vtuber avatars and how to
create one. With help of the knowledge acquired | created a vtuber avatar for me
as part of my thesis project. Before my thesis process | already had good base
knowledge of creating characters, therefore | was able to use my information
when searching for different articles and blog posts. Alongside the different text-
based information | also analysed and compared the two most popular vtuber
avatars together. | looked at different required programs as part of my research
before | could start creating my own vtuber avatar.

There are many ways of creating vtuber avatar and | focused on making the av-
atar using 2d method. The points that | go through this thesis aren’t the only way
of doing and creating vtuber avatar. Throughout the process of creating a vtuber
avatar, follows many similar steps are required when creating any other charac-
ter. The importance of colours has been the highlight of my thesis and in my
process of making the avatar.

Collecting all kinds of inspiration was a major part of my thought process before

| began sketching out my vtuber avatar. My goal was to create a playful, cheerful
and cute moth-based avatar that | could use for my own purposes for the future.
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1 JOHDANTO

Olen suunnittelut ja luonut hahmoja niin pitkdan taideurallani kuin vain muistan.
Hahmojen suunnittelun ohella myds videopelit ovat suuri kiinnostuksen kohteeni
ja molemmissa on vaihtoehto striimata eli suoratoistaa tekemiéni asioita katsojille
reaaliaikaisesti. Omien kasvojen nayttamisen sijaan striimausten ja videoiden yh-
teydessa liikkui kuvaruudun alareunassa joko 2d- tai 3d-tekniikalla tehty piirros-
hahmo. Vtuber-avatariin yhdistyy kaikki se misté olen kiinnostunut ja tdssa opin-

naytetydssani kayn virtuaaltubettaja-avatarin luomisprosessia lapi.

Opinnaytetyoni paatutkimuskysymys on, "kuinka luoda 2d-vtuber-avatar”. Pyrin
vastaamaan kysymykseen aluksi hahmosuunnittelun vaiheita mukaillen kohti
omaa vtuber-avataria. Hyédynnan samoja vaiheita kuin hyvassa hahmosuunnit-
telussakin tarvitsee, silla pyrin saamaan itselleni visuaalisesti huomiota heratta-
van avatarin. Opinnaytetyoni aihe on todella tarkea minulle, silla paasen yhdista-
maan paljon itselleni mielenkiintoisia elementteja. Pyrin nailla kehittdmaéan ja laa-
jentamaan omaa tietamystani hahmosuunnittelusta seka vtuber-avatareista ja
myo0s siita, kuinka kaiken voi yhdistad. Nykyhetken taiteen kentéassa opinnayte-

tyoni on digitaalista taidetta ja digitaalista piirtamista seka maalaamista.

Lahden opinnaytetydssani tutkimaan ja perehtyméaén 2d-vtuber-avatarin tekoon
ja millaisia eri vaiheita siihen kuuluu. Kynnys tutustua tubettamisen ja striimauk-
sen maailmaan madaltuu todella paljon vtuber-avatarin myo6ta. Tavoitteeni on
tuoda tietoa vtuber-avatarin teosta aiheesta kiinnostuneille ja viihteen tuottajille,
jotka harkitsevat vtuber-avatar uran aloittamista. Digital Libraryn artikkelissa mai-
nitaan myos kuinka virtuaaliset avatarit suojaavat identiteettid ja kuinka avatarit

luovat uusia mahdollisuuksia tuleville tubettajille. (Digital Library, 2021).

Tutkimusmenetelma opinnadytetydssani tulee olemaan toiminnallinen opinnéayte-
tyo, silla kokoan opinnaytteeni tekemisen aikana itselleni vtuber-avatarin. Toimin-
nallinen opinnaytetyd on yksi laadullisen menetelman alalaji. Opinnaytetyoni pyr-
kii vastamaan kysymyksiin, miten ja millainen, kuten Hanna Vilkka (2005) kirjas-

saan Tutki ja Kehitd on kertonut. Lisda aineistoa keraan ottamalla rinnalle muu-



taman vtuber-avatarin, joiden luontiprosessia on dokumentoitu. Erilaiset video-
muotoiset kertomukset ja tieteellisemmat artikkelit asiasta nousevat tukemaan
niita tietoja ja havaintoja, joita tulen I6ytamaan opinnaytteeni projektin aikana.
Analysoin opinnaytteeni aikana vertailemalla ja tutkimalla muutamia muita
vtuber-avatareita seka niiden yhteisid ja my6s eroavia piirteitd. Tavoitteeni on

luoda katsojaa miellyttdva avatar ja myos itseani miellyttava avatar.

Vtuber-avatareissa yksi tarkeéd osa-alue on riggaaminen eli 2d- tai 3d-hahmon
saaminen liikkeeseen, mutta siihen en opinnaytteesséani keskity. Paapaino tutki-
muksessani on selvittdd avatarin suunnitteluvaiheita, ja teososuudessa valmistuu

vain riggausta vaille valmis avatar omaan kayttooni.



2 VTUBER-AVATARIN SUUNNITTELUN OSA-ALUEET

2.1 Vtuber-avatar

Vtuber-avatarit ovat nostaneet suosiotaan vuosien 2020-2021 valilla suuresti.
Kasite on oma haasteensa suomentaa, silla se on yhdistetty kolmesta eri ter-
mista. Tuber viittaa suoraan tubettajaan eli henkil66n, joka tekee videoita suora-
toistopalveluihin tai vaihtoehtoisesti suorittaa livestrimauksia Twitch-palvelua
hyodyntaen. Vtuber viestii katsojalle, ettd kyseessa on virtual tuber eli virtuaali-
nen tubettaja. Kasite avaa hieman sitd millaista on tiedossa, kun avaa videon tai
striimin auki. Avatar edustaa kayttajaa virtuaalimaailmassa esimerkiksi erinéi-

sissa videopeleissa.

Vtuber-avatar tarkoittaa internetissa esiintyvaa virtuaalista avataria eli hahmoa.
Sosiaalisessa mediassa erilaisten kontenttien eli siséltdjen luojilla on mahdolli-
suus omien kasvojen sijaan kayttaa piirrettya tai 3d-mallinnettua virtuaalista ava-
taria videoilla ja suoratoistopalveluissa. Yhteneva tekija vtuber-avatareilla on ani-
men eli japanilaisen animaation kaltainen tyyli (Kuva 1). Tutkimustehtavéni opin-
naytetyossani pyorii vtuber avatarin ymparilla ja vtuber avatar itsessaan tarkoittaa
virtuaalista tubettajaa. Sen sijaan, ettéa nayttaisin omat kasvoni videolla tai strii-
mauksen yhteydessa, on kuvaruudulla likkuva piirretty tai mallinnettu hahmo. Ta-
voitteeni on tehda 2d-tavalla tehty vtuber-avatar. Avatarin on tarkoitus tulla myo-
hemmin omaan kaytt6oni. Paasaéantoisesti kasitteet liikkkuvat hahmosuunnittelun
eri puolilla virtuaalisen tubettajan tarkoitukseen mukautuen. Virtuaalisen tubetta-

jan voi tehda 3d-tekniikkaa hyddyntaen.
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Kuva 1. Anime-tyylid edustava vtuber-avatar, Kizuna Ai (Kizuna Ai 2021)

Pelkastaan piirtaminen ei ole ainoa keskeinen kasite vtuber-avataria luodessa.
Suurin osa tyosta tehdaan piirtamalla hahmon eri osat erillisille tasoille, jotta niita
voidaan liikuttaa. On olemassa ohjelmia, jotka on suunniteltu vtuber-avatarien lo-
pulliseen kokoamiseen, jotta staattisesti seisova teos liikkuu motion capture- eli
likkeenkaappaustekniikan avulla. Hahmo siis seuraa liikkeitéa ja kasvojen ilmeita
kameran valityksella. Aivan ensimmainen virtuaalinen avatar, joka koskaan on
luotu, kulkee nimella Kizuna Ai. Avatarin taustat on Japanissa ja Kizuna Ai on
esiintynyt lukuisissa televisio-ohjelmissa seka mainoksissa (Kizuna Ai, 2021).
Geneven yliopiston tehdyssa tutkimuksessa listattiin, ettd nykyaan vtuber-avata-
reja on ympari internettia yli 10 000 ja niiden maara nousee koko ajan. Tutkimuk-
sen vastauksissa yhtenevaa oli vtuber-avatarien sopoys, ja tutkimuksessa mai-
nittiin myaos virtuaalisen avatarin tuovan turvallisuuden tunnetta. Omien kasvojen
sijaan videoilla liikkuu virtuaalinen hahmo, joten kayttajan oma henkilollisyys py-

Syy suojassa. (Bredikhina 2020).

Taman hetken suosituimpia vtuber-avatareja ovat alkuperaisen Kizuna Ain lisaksi

Gawr Gura ja Inugami Korone (Kuva 2). Gawr Gura on julkaissut oman YouTube-



kanavan heindkuussa 2020 ja kerdnnyt noin vuodessa lahes 3,9 miljoonaa seu-
raajaa. (YouTube, 2022). Inugami Korone on ollut YouTubessa jo vuodesta 2019
lahtien ja verrattuna uudempaan Gawr Guraan, Inugamilla on seuraajia 1,8 mil-
joonaa. (YouTube, 2022.)

Kuva 2. Gawr Guran (oik.) ja Inugami Koronen (vas.) vtuber-avatar mallit (Holo-
Live 2021)

Formalistisen analyysin keinoja hyddyntaen ja tarkastelemalla kolmea taysin eri-
laista vtuber-avataria on niista l0ydettdvissd samankaltaisia piirteitd. Yhteista
Kizuna Ain, Gawr Guran ja Inugami Koronen avatarien malleissa on animen kal-

tainen sopdys. Jokaisella avatarilla on oma uniikki varipaletti.

2.2 Hahmonluonnin perusteiden hyédyntaminen

Jokainen luotu hahmo on uniikki ja luojalleen tarked, mutta hahmojen luonti tai-
teen alalla osaa olla julma maailma. (Dealessandri 2021). Hahmonluonti on oma
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projektinsa ja matkansa, eika se ole pelkastaan piirtamista. Luominen kertoo ta-
rinan ja tuo hahmosta kaiken oleellisen katsojalle esille. Ajatuskarttojen ja kol-
laasien rakentaminen on hahmonluonnissa ensimmainen vaihe, kertoo Deales-
sandri artikkelissaan (Dealessandri 2021). Se auttaa luojaa kokoamaan yleisku-
van hahmosta, joka helpottaa hahmon kuvittamista myéhemmin. Visuaalinen ta-
rinankerronta on todella oma lajinsa ja siihen paneutuessa tulee esille monenlai-

sia asioita mité ei valttamatta mielessa kay (Kuva 3).

Visual
Storytelling

* Surroundings

* Personality

* Routine

* Past

+ Goals

» Foreshadowing
* Movement

Kuva 3. Visuaalisen tarinankerronnan kysymyksia hahmonluonnissa (Dealessan-
dri 2021)

Hyva hahmosuunnittelu on sellainen, kun hahmo jaa katsojille mieleen kuten esi-
merkiksi Walt Disneyn luoma Mikki Hiiri. Musta hiiri shortseissa on tunnistettava
elementti. Muistettavuus on asia mika kertoo osaksi hyvasta hahmosuunnitte-
lusta, kun hahmossa on sellaisia piirteita tai muotoja mitka jaavat katsojalle mie-
leen. (Wolf 2020). Wolf artikkelissaan listannut lyhyitd mutta kattavia esimerkkeja
hyvan hahmonluonnin prosessista ja useampaan otteeseen han painottaa hah-

mon muistettavuuteen ja taustatutkimuksen tekemiseen (Kuva 4.).
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Kuva 4. Piirteiden ylos kirjaaminen helpottaa lopputuloksen syntymista (Wolf
2020)

Vtuber-avatarin luontiprosessi vastaa samalla lailla hahmonluontiprosessia,
vaikka avatar paatyy lopulta elavaisemmaksi kuin pelkka paperille jaava tuotos.
Mieleenpainuva vtuber-avatar kerééd paljon huomiota ja sitd mukaa katsojia seka

seuraajia.

Varit ovat tarkeita ja ne viestivat paljon katsojille ja antavat sen ensimmaisen vai-
kutelman ennen kuin he ehtivat muuten tutustumaan hahmoon. Erika Verkaaik
tuo blogissaan esille, kuinka paljon varit merkitsevat hyvassa hahmosuunnitte-
lussa ja mita kaikkea ne voivat paljastaa hahmosta ja korostaa varien valinnan
tarkeytta. (Verkaaik, 2015). Arkielamassakin yhdistetaan tietyt varit tietynlaisiin
tapauksiin ja samaa varien kayton tapaa on erittdin hyva ja mahdollista hyédyn-
tdaa hahmon suunnittelussa. Opinnaytetydssani pyrin teososuudessa luomaan
vtuber-avatarin, jolloin kokoan hahmooni itselleni miellyttavia vareja mutta sa-
maan aikaan pyrin luomaan jotain huomiota herattavaa, ettei oma hahmoni huku

valtavirran mukana.

2.3 Ohjelmat

Vtuber-avatar luodaan digitaalisesti piirtden taikka mallintaen. Opinnaytetyossani
ja oman taiteellisen teososuuteni toteutan 2d-tekniikan avulla piirtaen. Piirto-oh-

jelmia loytyy erilaisia ja erilaisiin tarpeisiin. Avatarini tekemiseen kaytan hyvaksi
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Clip Studio Paint -piirto-ohjelmaa, joka on kertamaksulla hankittava ohjelma. Clip
Studio Paintista on olemassa kaksi versiota, joista toinen on halvempi ja toinen
kallimpi. Kallimmassa on mahdollisuuksia 3d-mallintamiseen ja animointiin
mutta halvempi versio kattaa laajasti digitaalisen piirtdmisen osa-alueet. (CEL-
SYS 2021).

Syafire YouTube videollaan muistuttaa vtuber-avataria piirrettaessa, etta kaiken
tulee olla omilla layereilla eli tasoilla. (Syafire, 2021). Sama ohjenuora toistuu
myads virallisemmilla sovellusten ohje sivuilla. Hahmo herda henkiin, joka auttaa
katsojia kiintymaan hahmoon paremmin kuin staattisesti piirrettyna. (Live 2D Cu-
bism 2021).

Steam-videopelien jakelualustalta on mahdollista ladata ja ottaa kayttoon vtuber-
avatarien tekemiseen suosittu Vroid Studion, jossa muokkaamalla valmista 3d-
mallia, kayttdja saa itselleen omanlaisensa vtuber-avatarin (Kuva 5.). Yksinker-
taiset riggaukset eli hahmon liikkeet tulevat mukana paitsi, ellei kayttaja lahde
rakentamaan mallin paalle monimutkaisempia asusteita. Hyvin yksinkertaisiin
avatareihin ja varsinkin aloitteleville vtubettajille Vroid Studio on hyva tydvaline.
(VRoid 2022).

T @
)
)

® @

® @ o |
dles / |

Kuva 5. 3D mallin muokkaamista Vroid Studiossa (VRoid 2022)
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3 VTUBER-AVATARIN LUOMISPROSESSI

3.1 Esituotanto

Teokseni toteutuu digitaalisen maalauksen tyévalineilla ja hydédynnan siina kon-
septitaiteen ja yleisesti hahmosuunnittelun eri tydkaluja. Konseptitaidetta kayte-
taan paljon esimerkiksi pelialoilla. Konseptitaide tuo ja asettaa nakemyksen ja
auttaa luomaan kokonaiskuvaa pelin maailmalle ja sen hahmoihin. (Fitzgerald
2019).

Minulla on vahva pohja erilaisesta hahmonluonnista, silla vapaa-ajallani suunnit-
telen ja luon hahmoja omiin kayttotarkoituksiin. Lahdin kdymaan lapi jo keksi-
miani hahmoja ja kokosin niistd omat suosikit yhteen. Ensisijaisesti kavin lapi oli-
siko minulla olemassa hahmoa, jota voisin hyddyntda opinnaytetydn projektis-
sani. Tahan projektiin en kuitenkaan I6ytanyt sopivaa, joten lahdin suunnittele-

maan kaiken alusta.

Kerasin inspiraatio kollaasin tapaisesti itselleni asioita, jotka minua viehattaa to-
della paljon (Kuva 6). Keraamalla kaikki yhteen kollaasiksi on kateva tapa ideoida
ja ldydan tarvitsemani inspiraation lahteet yhdesta tiedostosta. Kollaasiin lisasin
muutamia internetistd |0ydettyja vtuber-avatareita elaimisté itselleni lahinna muis-

tutukseksi, etten luonti vaiheessa tekisi liian samanlaista.
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KNOWN MOTH VTUBERS

Kuva 6. Kuvakollaasi inspiraatiokuvista

3.2 Luonnosteluvaihe

Esituotannon aikana olin valikoinut pastellinvareja inspiraatiokollaasiini ja siihen
liitetyista elaimista ja hyonteisista mieleeni painui vihrea siipinen yoperhonen. Va-
linta tdhan perustui pyoéreisiin muotoihin ja kaareviin viivoihin. Ympyrat antavat

hahmolle pehmeén, lahestyttavan ja hauskan tunnelman. (Zachary 2014).

Pohjana toimii maailmalta 10ytyvéa yoperhoslaji, joten haasteena luonnosteluvai-
heessa oli tuoda perhosen muotoja ja tunnelmaa enemman ihmismaisempaan
muotoon. Yoperhosille tunnusomaista on porroisyys ja se oli piirre mitéa korostan.
Tassa vaiheessa koin katevaksi luonnostella eri vareilla alueita, jotta kokonais-

kuva hahmottuu paljon selkeammin (Kuva 7).
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Kuva 7. Siistitty luonnos

Seuraava vaihe luonnoksen jalkeen oli lahte&a rikkomaan varipalettia esimerkki
kuvista. Lilan montaa varia ei kannata lisata hahmoon, silla lian monesta varista
tulee hyvin sekava kuva. (Naghdi 2021). Kaytin huolella aikaa siihen, ettd saan
valikoitua tarpeeksi vareja toimivan hahmokokonaisuuden luontiin ja pitden sa-
malla mielesséa ottamatta liikaa vareja Naghdin (2021) ajatusten mukaisesti ha-

nen artikkelissansa.

Lopulliseen varipalettiin valikoitui viisi savya. Paletti on kokonaisuudessaan rai-
kas ja pirtea (Kuva 8). Raikas ja pirtea rajaavat varit vaaleisiin ja kirkkaisiin sé-
vyihin. Musta ei esimerkiksi ole pirtea vari, silla se yhdistetaan herkasti synkkaan
ja pimeaan. Puolet paletin savyista ovat hempeampia ja tuovat pehmeytta ja ko-
rostavat toisiaan. Naghdi (2021) tuo esille lyhyesti varien eri merkityksia, kuten
vihre&an yhteys luontoon ja keltaisella viestitaan iloisuutta. Valikoidussa perhosla-
jissa on kevaiset varit ja ne ovat erittain erilaiset kuin mita tavallisesti ottaisin

kayttdon hahmonluonnissa.

Kuva 8. Valmis véaripaletti
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Luonnoksen ja varipaletin jalkeen vaiheena on lahtea piirtamaan ja jakamaan ta-
soja eri ruumiinosille. Tasoja tulee olemaan paljon, joten niiden nimeamisessa
tulee olla tarkkoja, jotta mydhemmin tapahtuva riggaus eli kuvan elavoittaminen

onnistuu (Kuva 9).

Layer

Normal

Kuva 9. Tasojen nimedminen

3.3 Valmis avatar

Digitaalisen piirtdmiseen osuus oli kaikista aikaa vievin vaihe kohti lopullista ava-
tarin valmistumista. Tiesin jo alkuvaiheissa, etta tahdon vtuber-avataristani hem-
pean savyisen, jossa kuitenkin on jotain aksentti varid. Aksenttivarien on tarkoitus
lisdtd kiinnostusta asian tai tilan jo olemassa olevaan varimaailmaan. (Olesen
2013). Aiemmin luotu véripaletti tarjoaa sopivan sopusuhtaisuuden vérien
kanssa. Pyrin pysymaan alkuperaiselle hyonteiselle uskollisena ja luomaan tasa-

painoisen varimaailman siihen viitaten (Kuva 10).
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Kuva 10. Valmistunut digitaalinen piirros avatarista

Lopullinen hahmosuunnitelma valmistui hyvin hitaasti ja tarkasti erilaisia kuvia
perhosesta tutkien. Tummat valkuaiset ja ylimaaraiset kadet olivat visuaalisia va-
lintoja, jotka tein tietoisesti uskoen sen heréattdvan katsojissa kiinnostusta. Keski-
tyin piirtdmisen vaiheessa varien tasapainoon enka ottanut nyt haasteeksi tehda
vaatteita avatarille. Lahes kaikilla vtuber-avatareilla suoratoistopalveluilla on yl-
lA&n modernin maailman vaatteita. Toistaiseksi vaatteiden valinta ei ole opinnay-

tetyoni paapointti.
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4 POHDINTA

Paatavoitteeni ja paatutkimuskysymys opinnaytetydssani oli ottaa selvaa, miten
2d-vtuber-avatar luodaan. Paatutkimuskysymykseni vastauksiin paasin vertaile-
malla ja tutkimalla jo olemassa olevia avatareita ja niissa esille tulevia piirteita.
Analysoinnin jalkeen hyoddynsin keradmaani tietoa oman vtuber-avatarin luomi-

seen.

Hyddynsin vtuber-avatarini luontiprosessissa hahmonluonnin ja konseptitaiteen
erilaisia vaiheita. Prosessin aikana ymmarrykseni hahmonluonnista kasvoi |[0yde-
tyn taustamateriaalin seké itse avatarin tekemisen aikana. Visuaalisesti pystyy
viestimaan hyvin paljon hahmosta katsojalle ja oman avatarini kohdalla pyrin va-

littdmaan viestia helposti lahestyttavasta ja hellyyttavasta avatarista.

2d-vtuber-avatarini on yéperhonen, jonka laji I6ytyy luonnosta. Kyseisen perhos-
lajin varit olivat pirteat ja kevaiset, joita hyddynsin avatarini luonnissa mahdolli-
simman paljon. Olen tyytyvainen siihen, miten sain kaytettya vareja oikean ela-
man elaimesta ja luotua tasapainoisen varimaailman hahmolle. Opinnaytetyoni
prosessin aikana opin paljon teknisia asioita, joita liittyy virtuaalisentubettaja-ava-
tarin luomiseen. Mielestani hahmon muotokieli valittyy hyvin ja avatarin iloiset va-

rit ja pehmeat muodot ovat puoleensavetavia.

Vtuber-avatarin tekemiseen on monia tapoja, siksi opinnaytetydssani esille tuo-
dut valineet ja vastaukset eivat ole yksiselitteinen totuus. Toin esille ainoastaan

suositumpia tapoja, joita myds itsekin hyddynsin vtuber-avatarini tekemisessa.

Keskityin opinnaytetyoni projektissa luomaan varikkaan ja puoleensa vetavan
avatarin ja kuinka vtuber-avatar oikein tehdaan. Tutkimista voitaisiin jatkaa otta-
malla selvaa 2d-vtuber-avatarin riggaamisesta, joka olisi seuraava vaihe, kun val-
mis avatar on piirretty. Riggaaminen ei kuulunut nyt opinnaytetytni aiheeseen.
Riggaamisen liséksi tutkimusta voi jatkaa miettimalla millaisia vaatteita vtuber-

avatarini voisi kayttaa.
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