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1 JOHDANTO 

Olen suunnittelut ja luonut hahmoja niin pitkään taideurallani kuin vain muistan. 

Hahmojen suunnittelun ohella myös videopelit ovat suuri kiinnostuksen kohteeni 

ja molemmissa on vaihtoehto striimata eli suoratoistaa tekemiäni asioita katsojille 

reaaliaikaisesti. Omien kasvojen näyttämisen sijaan striimausten ja videoiden yh-

teydessä liikkui kuvaruudun alareunassa joko 2d- tai 3d-tekniikalla tehty piirros-

hahmo.  Vtuber-avatariin yhdistyy kaikki se mistä olen kiinnostunut ja tässä opin-

näytetyössäni käyn virtuaaltubettaja-avatarin luomisprosessia läpi.  

Opinnäytetyöni päätutkimuskysymys on, ”kuinka luoda 2d-vtuber-avatar”. Pyrin 

vastaamaan kysymykseen aluksi hahmosuunnittelun vaiheita mukaillen kohti 

omaa vtuber-avataria. Hyödynnän samoja vaiheita kuin hyvässä hahmosuunnit-

telussakin tarvitsee, sillä pyrin saamaan itselleni visuaalisesti huomiota herättä-

vän avatarin. Opinnäytetyöni aihe on todella tärkeä minulle, sillä pääsen yhdistä-

mään paljon itselleni mielenkiintoisia elementtejä. Pyrin näillä kehittämään ja laa-

jentamaan omaa tietämystäni hahmosuunnittelusta sekä vtuber-avatareista ja 

myös siitä, kuinka kaiken voi yhdistää. Nykyhetken taiteen kentässä opinnäyte-

työni on digitaalista taidetta ja digitaalista piirtämistä sekä maalaamista.  

Lähden opinnäytetyössäni tutkimaan ja perehtymään 2d-vtuber-avatarin tekoon 

ja millaisia eri vaiheita siihen kuuluu. Kynnys tutustua tubettamisen ja striimauk-

sen maailmaan madaltuu todella paljon vtuber-avatarin myötä. Tavoitteeni on 

tuoda tietoa vtuber-avatarin teosta aiheesta kiinnostuneille ja viihteen tuottajille, 

jotka harkitsevat vtuber-avatar uran aloittamista. Digital Libraryn artikkelissa mai-

nitaan myös kuinka virtuaaliset avatarit suojaavat identiteettiä ja kuinka avatarit 

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

Tutkimusmenetelmä opinnäytetyössäni tulee olemaan toiminnallinen opinnäyte-

työ, sillä kokoan opinnäytteeni tekemisen aikana itselleni vtuber-avatarin. Toimin-

nallinen opinnäytetyö on yksi laadullisen menetelmän alalaji. Opinnäytetyöni pyr-

kii vastamaan kysymyksiin, miten ja millainen, kuten Hanna Vilkka (2005) kirjas-

saan Tutki ja Kehitä on kertonut. Lisää aineistoa kerään ottamalla rinnalle muu-
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taman vtuber-avatarin, joiden luontiprosessia on dokumentoitu. Erilaiset video-

muotoiset kertomukset ja tieteellisemmät artikkelit asiasta nousevat tukemaan 

niitä tietoja ja havaintoja, joita tulen löytämään opinnäytteeni projektin aikana. 

Analysoin opinnäytteeni aikana vertailemalla ja tutkimalla muutamia muita 

vtuber-avatareita sekä niiden yhteisiä ja myös eroavia piirteitä. Tavoitteeni on 

luoda katsojaa miellyttävä avatar ja myös itseäni miellyttävä avatar. 

Vtuber-avatareissa yksi tärkeä osa-alue on riggaaminen eli 2d- tai 3d-hahmon 

saaminen liikkeeseen, mutta siihen en opinnäytteessäni keskity. Pääpaino tutki-

muksessani on selvittää avatarin suunnitteluvaiheita, ja teososuudessa valmistuu 

vain riggausta vaille valmis avatar omaan käyttööni. 
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2 VTUBER-AVATARIN SUUNNITTELUN OSA-ALUEET 

2.1 Vtuber-avatar 

Vtuber-avatarit ovat nostaneet suosiotaan vuosien 2020–2021 välillä suuresti. 

Käsite on oma haasteensa suomentaa, sillä se on yhdistetty kolmesta eri ter-

mistä. Tuber viittaa suoraan tubettajaan eli henkilöön, joka tekee videoita suora-

toistopalveluihin tai vaihtoehtoisesti suorittaa livestriimauksia Twitch-palvelua 

hyödyntäen. Vtuber viestii katsojalle, että kyseessä on virtual tuber eli virtuaali-

nen tubettaja. Käsite avaa hieman sitä millaista on tiedossa, kun avaa videon tai 

striimin auki. Avatar edustaa käyttäjää virtuaalimaailmassa esimerkiksi erinäi-

sissä videopeleissä.  

Vtuber-avatar tarkoittaa internetissä esiintyvää virtuaalista avataria eli hahmoa. 

Sosiaalisessa mediassa erilaisten kontenttien eli sisältöjen luojilla on mahdolli-

suus omien kasvojen sijaan käyttää piirrettyä tai 3d-mallinnettua virtuaalista ava-

taria videoilla ja suoratoistopalveluissa. Yhtenevä tekijä vtuber-avatareilla on ani-

men eli japanilaisen animaation kaltainen tyyli (Kuva 1). Tutkimustehtäväni opin-

näytetyössäni pyörii vtuber avatarin ympärillä ja vtuber avatar itsessään tarkoittaa 

virtuaalista tubettajaa. Sen sijaan, että näyttäisin omat kasvoni videolla tai strii-

mauksen yhteydessä, on kuvaruudulla liikkuva piirretty tai mallinnettu hahmo. Ta-

voitteeni on tehdä 2d-tavalla tehty vtuber-avatar. Avatarin on tarkoitus tulla myö-

hemmin omaan käyttööni. Pääsääntöisesti käsitteet liikkuvat hahmosuunnittelun 

eri puolilla virtuaalisen tubettajan tarkoitukseen mukautuen. Virtuaalisen tubetta-

jan voi tehdä 3d-tekniikkaa hyödyntäen.  
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Kuva 1. Anime-tyyliä edustava vtuber-avatar, Kizuna Ai (Kizuna Ai 2021) 

Pelkästään piirtäminen ei ole ainoa keskeinen käsite vtuber-avataria luodessa. 

Suurin osa työstä tehdään piirtämällä hahmon eri osat erillisille tasoille, jotta niitä 

voidaan liikuttaa. On olemassa ohjelmia, jotka on suunniteltu vtuber-avatarien lo-

pulliseen kokoamiseen, jotta staattisesti seisova teos liikkuu motion capture- eli 

liikkeenkaappaustekniikan avulla. Hahmo siis seuraa liikkeitä ja kasvojen ilmeitä 

kameran välityksellä. Aivan ensimmäinen virtuaalinen avatar, joka koskaan on 

luotu, kulkee nimellä Kizuna Ai. Avatarin taustat on Japanissa ja Kizuna Ai on 

esiintynyt lukuisissa televisio-ohjelmissa sekä mainoksissa (Kizuna Ai, 2021). 

Geneven yliopiston tehdyssä tutkimuksessa listattiin, että nykyään vtuber-avata-

reja on ympäri internettiä yli 10 000 ja niiden määrä nousee koko ajan. Tutkimuk-

sen vastauksissa yhtenevää oli vtuber-avatarien söpöys, ja tutkimuksessa mai-

nittiin myös virtuaalisen avatarin tuovan turvallisuuden tunnetta. Omien kasvojen 

sijaan videoilla liikkuu virtuaalinen hahmo, joten käyttäjän oma henkilöllisyys py-

syy suojassa. (Bredikhina 2020). 

Tämän hetken suosituimpia vtuber-avatareja ovat alkuperäisen Kizuna Ain lisäksi 

Gawr Gura ja Inugami Korone (Kuva 2). Gawr Gura on julkaissut oman YouTube-
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kanavan heinäkuussa 2020 ja kerännyt noin vuodessa lähes 3,9 miljoonaa seu-

raajaa. (YouTube, 2022). Inugami Korone on ollut YouTubessa jo vuodesta 2019 

lähtien 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 hyödyntäen ja tarkastelemalla kolmea täysin eri-

laista vtuber-avataria on niistä löydettävissä samankaltaisia piirteitä. Yhteistä 

Kizuna Ain, Gawr Guran ja Inugami Koronen avatarien malleissa on animen kal-

tainen söpöys. Jokaisella avatarilla on oma uniikki väripaletti.  

2.2 Hahmonluonnin perusteiden hyödyntäminen 

Jokainen luotu hahmo on uniikki ja luojalleen tärkeä, mutta hahmojen luonti tai-

teen alalla osaa olla julma maailma. (Dealessandri 2021). Hahmonluonti on oma 
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projektinsa ja matkansa, eikä se ole pelkästään piirtämistä. Luominen kertoo ta-

rinan ja tuo hahmosta kaiken oleellisen katsojalle esille. Ajatuskarttojen ja kol-

laasien rakentaminen on hahmonluonnissa ensimmäinen vaihe, kertoo Deales-

sandri artikkelissaan (Dealessandri 2021). Se auttaa luojaa kokoamaan yleisku-

van hahmosta, joka helpottaa hahmon kuvittamista myöhemmin. Visuaalinen ta-

rinankerronta on todella oma lajinsa ja siihen paneutuessa tulee esille monenlai-

sia asioita mitä ei välttämättä mielessä käy (Kuva 3). 

 

Kuva 3. Visuaalisen tarinankerronnan kysymyksiä hahmonluonnissa (Dealessan-

dri 2021) 

Hyvä hahmosuunnittelu on sellainen, kun hahmo jää katsojille mieleen kuten esi-

merkiksi Walt Disneyn luoma Mikki Hiiri. Musta hiiri shortseissa on tunnistettava 

elementti. Muistettavuus on asia mikä kertoo osaksi hyvästä hahmosuunnitte-

lusta, kun hahmossa on sellaisia piirteitä tai muotoja mitkä jäävät katsojalle mie-

leen. (Wolf 2020). Wolf artikkelissaan listannut lyhyitä mutta kattavia esimerkkejä 

hyvän hahmonluonnin prosessista ja useampaan otteeseen hän painottaa hah-

mon muistettavuuteen ja taustatutkimuksen tekemiseen (Kuva 4.). 
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Kuva 4. Piirteiden ylös kirjaaminen helpottaa lopputuloksen syntymistä (Wolf 

2020) 

Vtuber-avatarin luontiprosessi vastaa samalla lailla hahmonluontiprosessia, 

vaikka avatar päätyy lopulta eläväisemmäksi kuin pelkkä paperille jäävä tuotos. 

Mieleenpainuva vtuber-avatar kerää paljon huomiota ja sitä mukaa katsojia sekä 

seuraajia.  

Värit ovat tärkeitä ja ne viestivät paljon katsojille ja antavat sen ensimmäisen vai-

kutelman ennen kuin he ehtivät muuten tutustumaan hahmoon. Erika Verkaaik 

tuo blogissaan esille, kuinka paljon värit merkitsevät hyvässä hahmosuunnitte-

lussa ja mitä kaikkea ne voivat paljastaa hahmosta ja korostaa värien valinnan 

tärkeyttä. (Verkaaik, 2015). Arkielämässäkin yhdistetään tietyt värit tietynlaisiin 

tapauksiin ja samaa värien käytön tapaa on erittäin hyvä ja mahdollista hyödyn-

tää hahmon suunnittelussa. Opinnäytetyössäni pyrin teososuudessa luomaan 

vtuber-avatarin, jolloin kokoan hahmooni itselleni miellyttäviä värejä mutta sa-

maan aikaan pyrin luomaan jotain huomiota herättävää, ettei oma hahmoni huku 

valtavirran mukana.  

2.3 Ohjelmat 

Vtuber-avatar luodaan digitaalisesti piirtäen taikka mallintaen. Opinnäytetyössäni 

ja oman taiteellisen teososuuteni toteutan 2d-tekniikan avulla piirtäen. Piirto-oh-

jelmia löytyy erilaisia ja erilaisiin tarpeisiin. Avatarini tekemiseen käytän hyväksi 
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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 

kalliimpi. Kalliimmassa on mahdollisuuksia 3d-mallintamiseen ja animointiin 

mutta halvempi versio kattaa laajasti digitaalisen piirtämisen osa-alueet. (CEL-

SYS 2021). 

 

Syafire YouTube videollaan muistuttaa vtuber-avataria piirrettäessä, että kaiken 

tulee olla omilla layereilla eli tasoilla. (Syafire, 2021). Sama ohjenuora toistuu 

myös virallisemmilla sovellusten ohje sivuilla. Hahmo herää henkiin, joka auttaa 

katsojia kiintymään hahmoon paremmin kuin staattisesti piirrettynä. (Live 2D Cu-

bism 2021). 

 

Steam-videopelien jakelualustalta on mahdollista ladata ja ottaa käyttöön vtuber-

avatarien tekemiseen suosittu Vroid Studion, jossa muokkaamalla valmista 3d-

mallia, käyttäjä saa itselleen omanlaisensa vtuber-avatarin (Kuva 5.). Yksinker-

taiset riggaukset eli hahmon liikkeet tulevat mukana paitsi, ellei käyttäjä lähde 

rakentamaan mallin päälle monimutkaisempia asusteita. Hyvin yksinkertaisiin 

avatareihin ja varsinkin aloitteleville vtubettajille Vroid Studio on hyvä työväline. 

(VRoid 2022).  

 

 

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

3.1 Esituotanto 

Teokseni toteutuu digitaalisen maalauksen työvälineillä ja hyödynnän siinä kon-

septitaiteen ja yleisesti hahmosuunnittelun eri työkaluja. Konseptitaidetta käyte-

tään paljon esimerkiksi pelialoilla. Konseptitaide tuo ja asettaa näkemyksen ja 

auttaa luomaan kokonaiskuvaa pelin maailmalle ja sen hahmoihin. (Fitzgerald 

2019). 

Minulla on vahva pohja erilaisesta hahmonluonnista, sillä vapaa-ajallani suunnit-

telen ja luon hahmoja omiin käyttötarkoituksiin. Lähdin käymään läpi jo keksi-

miäni hahmoja ja kokosin niistä omat suosikit yhteen. Ensisijaisesti kävin läpi oli-

siko minulla olemassa hahmoa, jota voisin hyödyntää opinnäytetyön projektis-

sani. Tähän projektiin en kuitenkaan löytänyt sopivaa, joten lähdin suunnittele-

maan kaiken alusta.  

Keräsin inspiraatio kollaasin tapaisesti itselleni asioita, jotka minua viehättää to-

della paljon (Kuva 6). Keräämällä kaikki yhteen kollaasiksi on kätevä tapa ideoida 

ja löydän tarvitsemani inspiraation lähteet yhdestä tiedostosta. Kollaasiin lisäsin 

muutamia internetistä löydettyjä vtuber-avatareita eläimistä itselleni lähinnä muis-

tutukseksi, etten luonti vaiheessa tekisi liian samanlaista.  

 



14 

 

 

Kuva 6. Kuvakollaasi inspiraatiokuvista 

3.2 Luonnosteluvaihe 

Esituotannon aikana olin valikoinut pastellinvärejä inspiraatiokollaasiini ja siihen 

liitetyistä eläimistä ja hyönteisistä mieleeni painui vihreä siipinen yöperhonen. Va-

linta tähän perustui pyöreisiin muotoihin ja kaareviin viivoihin. Ympyrät antavat 

hahmolle pehmeän, lähestyttävän ja hauskan tunnelman. (Zachary 2014). 

Pohjana toimii maailmalta löytyvä yöperhoslaji, joten haasteena luonnosteluvai-

heessa oli tuoda perhosen muotoja ja tunnelmaa enemmän ihmismäisempään 

muotoon. Yöperhosille tunnusomaista on pörröisyys ja se oli piirre mitä korostan. 

Tässä vaiheessa koin käteväksi luonnostella eri väreillä alueita, jotta kokonais-

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

Seuraava vaihe luonnoksen jälkeen oli lähteä rikkomaan väripalettia esimerkki 

kuvista. Liian montaa väriä ei kannata lisätä hahmoon, sillä liian monesta väristä 

tulee hyvin sekava kuva. (Naghdi 2021). Käytin huolella aikaa siihen, että saan 

valikoitua tarpeeksi värejä toimivan hahmokokonaisuuden luontiin ja pitäen sa-

malla mielessä ottamatta liikaa värejä Naghdin (2021) ajatusten mukaisesti hä-

nen artikkelissansa.  

Lopulliseen väripalettiin valikoitui viisi sävyä. Paletti on kokonaisuudessaan rai-

kas ja pirteä (Kuva 8). Raikas ja pirteä rajaavat värit vaaleisiin ja kirkkaisiin sä-

vyihin. Musta ei esimerkiksi ole pirteä väri, sillä se yhdistetään herkästi synkkään 

ja pimeään. Puolet paletin sävyistä ovat hempeämpiä ja tuovat pehmeyttä ja ko-

rostavat toisiaan. Naghdi (2021) tuo esille lyhyesti värien eri merkityksiä, kuten 

vihreän yhteys luontoon ja keltaisella viestitään iloisuutta. Valikoidussa perhosla-

jissa on keväiset värit ja ne ovat erittäin erilaiset kuin mitä tavallisesti ottaisin 

käyttöön hahmonluonnissa.  

 

Kuva 8. Valmis väripaletti 
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Luonnoksen ja väripaletin jälkeen vaiheena on lähteä piirtämään ja jakamaan ta-

soja eri ruumiinosille. Tasoja tulee olemaan paljon, joten niiden nimeämisessä 

tulee olla tarkkoja, jotta myöhemmin tapahtuva riggaus eli kuvan elävöittäminen 

onnistuu (Kuva 9). 

 

Kuva 9. Tasojen nimeäminen 

3.3 Valmis avatar 

Digitaalisen piirtämiseen osuus oli kaikista aikaa vievin vaihe kohti lopullista ava-

tarin valmistumista. Tiesin jo alkuvaiheissa, että tahdon vtuber-avataristani hem-

peän sävyisen, jossa kuitenkin on jotain aksentti väriä. Aksenttivärien on tarkoitus 

lisätä kiinnostusta asian tai tilan jo olemassa olevaan värimaailmaan. (Olesen 

2013).  Aiemmin luotu väripaletti tarjoaa sopivan sopusuhtaisuuden värien 

kanssa. Pyrin pysymään alkuperäiselle hyönteiselle uskollisena ja luomaan tasa-

painoisen värimaailman 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 ylimääräiset kädet olivat visuaalisia va-

lintoja, jotka tein tietoisesti uskoen sen herättävän katsojissa kiinnostusta. Keski-

tyin piirtämisen vaiheessa värien tasapainoon enkä ottanut nyt haasteeksi tehdä 

vaatteita avatarille. Lähes kaikilla vtuber-avatareilla suoratoistopalveluilla on yl-

lään modernin maailman vaatteita. Toistaiseksi vaatteiden valinta ei ole opinnäy-

tetyöni pääpointti.  
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4 POHDINTA 

Päätavoitteeni ja päätutkimuskysymys opinnäytetyössäni oli ottaa selvää, miten 

2d-vtuber-avatar luodaan. Päätutkimuskysymykseni vastauksiin pääsin vertaile-

malla ja tutkimalla jo olemassa olevia avatareita ja niissä esille tulevia piirteitä. 

Analysoinnin jälkeen hyödynsin keräämääni tietoa oman vtuber-avatarin luomi-

seen.  

Hyödynsin vtuber-avatarini luontiprosessissa hahmonluonnin ja konseptitaiteen 

erilaisia vaiheita. Prosessin aikana ymmärrykseni hahmonluonnista kasvoi löyde-

tyn taustamateriaalin sekä itse avatarin tekemisen aikana. Visuaalisesti pystyy 

viestimään hyvin paljon hahmosta katsojalle ja oman avatarini kohdalla pyrin vä-

littämään viestiä helposti lähestyttävästä ja hellyyttävästä avatarista.  

2d-vtuber-avatarini on yöperhonen, jonka laji löytyy luonnosta. Kyseisen perhos-

lajin värit olivat pirteät ja keväiset, joita hyödynsin avatarini luonnissa mahdolli-

simman paljon. Olen tyytyväinen siihen, miten sain käytettyä värejä oikean elä-

män eläimestä ja luotua tasapainoisen värimaailman hahmolle. Opinnäytetyöni 

prosessin aikana opin paljon teknisiä asioita, joita liittyy virtuaalisentubettaja-ava-

tarin luomiseen. Mielestäni hahmon muotokieli välittyy hyvin ja avatarin iloiset vä-

rit ja pehmeät muodot ovat puoleensavetäviä. 

Vtuber-avatarin tekemiseen on monia tapoja, siksi opinnäytetyössäni esille tuo-

dut välineet ja vastaukset eivät ole yksiselitteinen totuus. Toin esille ainoastaan 

suositumpia tapoja, joita myös itsekin hyödynsin vtuber-avatarini tekemisessä.  

Keskityin opinnäytetyöni projektissa luomaan värikkään ja puoleensa vetävän 

avatarin ja kuinka vtuber-avatar oikein tehdään. Tutkimista voitaisiin jatkaa otta-

malla selvää 2d-vtuber-avatarin riggaamisesta, joka olisi seuraava vaihe, kun val-

mis avatar on piirretty. Riggaaminen ei kuulunut nyt opinnäytetyöni aiheeseen. 

Riggaamisen lisäksi tutkimusta voi jatkaa miettimällä millaisia vaatteita vtuber-

avatarini voisi käyttää. 
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