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Tyon tavoitteena oli luoda hahmonluontipeli kdyttden Picrewtd. Hahmonluontipeli on peli, jossa pelaaja
valitsee ja yhdistelee piirteitd ja vaatteita luodakseen hahmokokonaisuuden. Picrew puolestaan on japani-
laisen yrityksen, Tetrachroman, tekema sivusto, joka tarjoaa tyokalut oman hahmonluontipelin tekemiseen
ja julkaisuun ilman koodaustaitoja.

Tyossa kaytiin ensin |api hahmonluontipelien historiaa alkaen paperinukeista ja aikaisimmista dress-up-pe-
leista siirtyen sitten Adobe Flashin tuomaan kehitykseen ja siihen, kuinka dress-up-pelit lopulta kehittyivat
hahmonluontipeleiksi. Kaytiin myos lapi, miten Picrew sai alkunsa ideana. Perehdyttiin moninaisuuteen ja
etenkin sen puutteeseen Picrewssa tehdyissa peleissa. Verrattiin ihonvarivaihtoehtojen maaraa eri pelien
kesken ja pohdittiin syitd moninaisuuden puuttumiseen.

Tyota tehtdessa vastaan tuli monia valintoja, kuten kankaan koko, hahmon asento ja piirustustyyli. Perus-
telu kullekin valinnalle oli usein sen sddstama aika prosessin aikana. Piirtdminen suoritettiin ohjelmalla Clip
Studio Paint. Tyohon tarvittavat tarkeimmat Picrewn toiminnot on selitetty lapi. N&dihin kuuluu esimerkiksi
se, miten Picrew-pelin osat toimivat, jotta osaisi jakaa piirustuksen tarvittaville tasoille ja vieda ne erikseen
png-muodossa. Tiedostot pitda myos lopulta lahettda Picrewn sivuille ja tyota tehdessa suurimpia pullon-
kauloja oli massalatausominaisuuden rajoitukset 25 tiedostoon kerrallaan, joka on huomattavan vahan ot-
taen huomioon, etta tassakin tydssa tiedostomaara paatyi yli 8000.

Tyon lopputuloksena syntyi Picrewn sivuilla julkaistu toimiva ja monipuolinen hahmonluontipeli. Peliin voi
vield lisatd osia, silla Picrewn asettama enimmaismaara osia ei kdytetty tdyteen. Tdma onkin vield aikomuk-
sena ajan sen salliessa.
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The goal of this thesis was to create a character creator game using Picrew. Character creator game is a
game where the player chooses and combines attributes and clothes to create a character. Picrew is a site
created by a Japanese company Tetrachroma, which offers tools for creating one’s own character creator
game and publishing it without needing to know how to code.

The thesis went over the history of character creator games starting from paper dolls and the early dress-
up-games, then moving onto the development brought by Adobe Flash and finally moving onto how dress-
up-games eventually evolved into character creator games. The thesis also described the origins of Picrew
and its core idea. The thesis discussed diversity and especially the lack of it in games made with Picrew. The
amount of skin color options between different games in Picrew was compared and the reasons for the
lack of diversity were considered.

The ideation stage and reasonings for different choices made in the making of the character creator game
have been noted in the thesis, as well, as work steps taken, and relevant tools to them have been explained.

A working character creator game, that was published on Picrew’s site, was the result of the thesis.
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Symboliluettelo

Alfaversio Prototyyppi pelistd/ohjelmistosta testaustarkoitusta varten.

Asset Videopelin osa. Voi olla hahmo, ymparistdn osa, daniefekti yms.

Cel-shading  Varjostustyyli, jossa varjojen muotoihin kdytetdaan kovia reunoja.



1 Johdanto

Dress-up- ja hahmonluontipelit ovat suosittu peligenre varsinkin lapsille ja tytoille suunnatuissa
peleissa. Pelien kohdeyleisdsta huolimatta hahmonluontipelit viehdttavat myods vanhempaa ylei-
sdd. Hahmonluontipeleissa riittaa kiinnostusta itse pelaamisen ulkopuolellekin, silla Picrew-nimi-
nen sivusto antaa kayttdjilleen mahdollisuuden luoda oman hahmonluontipelinsa ilmaiseksi ja il-

man koodaustaitoja.

Tavoitteena tdssa opinnaytetydssa on tehdd oma hahmonluontipeli kdyttden Picrewtd sen teke-
miseen ja oppia prosessin aikana, miten Picrewtd kaytetaan ja dokumentoida prosessi. Tyossa ei

ollut tilaajaa, vaan se on tehty henkilokohtaisen kiinnostuksen vuoksi.

Tyon teoriaosuudessa kdydaan lapi ensimmaiseksi hahmonluontipelien historiaa, joka alkaa pa-
perinukeista ja aikaisimmista dress-up-peleista ja jatkuu Picrewn luontiin ja historiaan asti. Tyossa
pohditaan my6s moninaisuutta ja varsinkin sen puutetta Picrewssa tehdyissa peleissa. Kaytan-
nonosuus koostuu oman hahmoluontipelin suunnittelun ja toteuttamisen lisaksi Picrewn kaytto-
liittymasta ja toiminnasta. Tyon lopussa on yhteenveto, joka sisaltaa linkin pelattavaan hahmon-

luontipeliin.



2  Dress-Up-pelit hahmonluontipelien edeltdjana

Ennen hahmonluontipeleja tulivat Dress-up-pelit, jotka ovat peligenre, jossa pelaaja valitsee vaat-
teet ja asusteet hahmolle ndin luoden asukokonaisuuden. Jos dress-up-peli sisdltda myos itse hah-
mon raataloinnin, eli pelaaja voi muokata esimerkiksi hahmon ihon varia, hiuksia ja kasvon piir-
teitd, silloin on kyseessa hahmonluontipeli. Dress-up-pelissa voi olla jokin teema, jota sen pelin
vaatteet ja asusteet seuraavat. Esimerkiksi kuvan 1 dress-up-pelin teemana on kesdinen hipster-

muoti.
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Kuva 1. Esimerkki dress-up-pelista. Kuvankaappaus pelista "Hipster Girl — Summer Edition” [1]

Dress-up-pelien edeltdjana voidaan pitdd paperinukkeja, silld niiden pelimekaniikka on miltei
identtinen. Paperinuket ovat yleensa ihmisen mallisia, paperista leikattuja hahmoja, joilla on pa-
perista leikattuja vaatteita, joita voi pukea nukelle. Paperista tehtyja nukkeja on |6ytynyt ihmisten
historiasta jo ennen ajan laskun alkua, mutta modernimmat paperinuket, eli paperinuket, joilla

on vaihdettavia vaatteita, saivat alkunsa jossain 1700-luvun puolivalissa. [2].

Aikaisimmat Dress-up-pelit puolestaan ovat 1980-1990-luvuilta. Yksi aikaisimpia esimerkkeja on
esimerkiksi Mattelin Barbie-nukkeen perustuva peli nimeltdan ”Barbie”, joka julkaistiin 1984
Commodore 64:lle. [3; 4.] Kuvasta 2 ndkee kuvankaappauksen pelista. Siind on ajalleen tyypilli-
sella pikseligrafiikalla tehty Barbie-hahmo, jonka paélle pelaaja voi pukea vaatteita, aivan kuten

oikean Barbien tai paperinuken kanssa [5].



Kuva 2. Vuonna 1984 julkaistu ”"Barbie”-dress-up-peli [5]

Ei paljoa vuoden 1984 "Barbie”-dress-up-pelin jalkeen, kun KiSS eli Kisekae System Sets saivat
syntynsa 1991. Japanilainen MIO.H teki KiSS:in suoraan tarkoituksella olemaan digitaalinen versio
paperinukeille. Vaikka alkuperdinen kohdeyleiso oli nuoret tytot, KiSS-pelit tulivat suureen suosi-

oon aikuisten piirissa ja monet KiSS-pelit tulivatkin omaamaan hyvin seksuaalisia elementteja. [6.]

Jotta pelaaja voi pelata lataamaansa KiSS-pelid, hanen on myds ladattava KiSS-katseluohjelma.
KiSS-katseluohjelmia on useita ja pelaaja valitsee ohjelman riippuen hanen kayttojarjestelmas-

tansa ja tietokoneensa tehosta. [7.]

2.1  Adobe Flashin nousu ja kuolema

Vuosituhannen vaihteessa dress-up-pelien genre otti kehittymisen askeleen, kun 1996 luotu
Adobe Flash Player mahdollisti dress-up-pelien tekemiseksi selainpohjaisiksi. Tama tarkoitti, etta
pelaajan tarvitsi ladata vain Adobe Flash Player ja han pystyi pelaamaan dress-up-peleja suoraan
selaimessa. Flash Playeria kadytettiin myds muihin tarkoituksiin, kuten esimerkiksi videoiden kat-

somisen mahdollistamiseen selaimessa. [3;8.]

Naziripourin mukaan ensimmaisia kuuluisia esimerkkeja naista aikaisimmista selainpohjaisista
dress-up-peleista olivat Dollz ja Liisa’s Paper Doll Heaven. Molemmat peleista olivat raahaa ja pu-
dota -tyylisia (drag-n-drop) peleja, kuten edeltdvatkin dress-up-pelit. Hin kertoo kokemukses-

taan, kuinka Dollz-sivusto latasi todella hitaasti kaikkia satoja pienid nuken vaatteitaan. [3.]



Seuraava luonnollinen kehitys dress-up-peleissa oli muunnos hahmonluontipeleiksi. Pelaajan va-
linnat eivat enda rajoittuneet vain hahmon vaatteiden ja asusteiden valitsemiseen, vaan han pys-
tyi muuttamaan puettavaa hahmoa itsedan: ihonvari, hiukset, kasvonpiirteet ja mita ikina pelin

tekija oli peliin valmistellut.

Adobe lopetti Flash Playerin tukemisen joulukuussa 2020. Yritys ilmoitti tasta jo vuonna 2017 ja
kehotti kdyttdjia poistamaan ohjelmisto koneiltaan. Adobe Flash Player oli ladattuna melkein jo-
kaisella tietokoneella vuonna 2009 ja silla oli iso rooli internetin kehityksessa. Rowley kertoo ar-
tikkelissaan syitd Flashin kuolemalle. Han kertoo, ettd vuonna 2007 julkaistu Applen iPhone ei
tukenut Flash Playeria. Joten, jos halusi nettisivunsa toimivan iPhonella, oli jatettava Flash Player
pois. Rowley my6s mainitsee Flash Playerissa olleen hyvin paljon turvallisuusriskeja ja ettd sen
seuraaja, HTML5, oli paljon turvallisempi ja edistyneempi. [8.] Flash Playerin turvallisuusriskit ja
yhteensopimattomuus mobiililaitteiden kanssa ovatkin syyna siihen, miksi Steve Jobs jatti Flash

Playerin tukematta iPhonessa [9].

Adobe Flashin kuolema tarkoitti, ettd monet videot ja pelit, jotka oli tehty Flashilla, olivat uhassa
havita lopullisesti. Naihin peleihin kuului suurin osa dress-up-peleista, jotka olivat uhassa havita
idksi. Videoita oli helpompi kddantdaa moderniin muotoon, mutta pelit toivat enemman haastetta.

Monet ovat luoneet erilaisia ratkaisuja pelien sailyttamiseen. [9.]

Newgrounds-niminen sivusto, joka on tdaynna parin vuosikymmenen verran Flashilla tehtyja vide-
oita ja peleja, loi oman ratkaisunsa, Newgrounds Player. Se ei kuitenkaan ollut ratkaisu kaikkien
Flash-pelien sdilyttamiseen. Sen tehtdvana oli vain mahdollistaa Newgrounds-sivustolla olevien
pelien ja videoiden katsomisen. Toinen kokoelma séilytettyja Flash-peleja on BlueMaximan Flash-
point. Kokoelmassa on yli 35 000 pelid, mutta on mahdotonta kerata kaikkia Flashilla tehtyja pe-
leja, silla peleilla oli monia tekijoita, jotka julkaisivat pelejaan ympari internetia. Eika jokainen net-
tisivu ole pysynyt pystyssd, ja kadotessaan ne ovat vieneet mukanaan myos sivuilla olleet pelit.

[9.]

2.2 Esimerkkeja Dress-up-pelisivuista

Dress-up-pelien siirryttya selainpohjaisiksi, niita 10ytyy yleensa useampi peli samalta sivustolta.

Naita sivuja kutsutaan peliportaaleiksi.



Ennen hakukoneiden yleistymista portaalisivustot olivat paras paikka 16ytaa tietoa. Portaalisivus-
tot ovat ihmisen kasaamia sivustoja, jotka kasaavat tietoa ja linkkeja helposti yhteen paikkaan.
[10.] Peliportaalit nimensa mukaan erikoistuvat peleihin. Yleensa pelit on myds jaoteltu katevasti

genren mukaisiin kategorioihin, jotta kayttaja voi helposti l0ytda haluamiansa peleja.

2.2.1 GirlsGoGames

GirlsGoGames on yksi tunnettu peliportaali, joka nimensa mukaan erikoistuu juuri peleihin, jotka
on suunnattu tytoille. Sivuston on tehnyt yritys nimeltad Spil Games, jossain vuonna 2007 tai aikai-
semmin. [11; 12.] GirlsGoGames sisadltda monia kategorioita tytdille suunnattuja peleja. Dress-up-

peleja sivulta l6ytyy jo yli 500 [13].

GirlsGoGamesin suosio on hamaava. Monet sivuston pelit ovat huonolaatuisia ja dress-up-pe-
leissd on useita, jotka tarjoavat hyvin vahan vaihtoehtoja. 1zzzyzzz, videonluoja Youtubessa, myos
kritisoi peleja hyvin, sanoen niiden olevan tdynna haitallisia stereotypioita ja mahdottomien kau-
neusihanteiden yllapitamista. Han myds mainitsee pelien ihonvarivaihtoehtojen olevan hyvin
suppea, jos peli edes tarjoaa sitd. Pelit ovat myos taynna lisensoituja hahmoja, kuten Disney-prin-
sessoja. Ndissa peleissa hahmo tai sen kasvot ovat usein kopioitu suoraan Disneyn markkinoin-
nissa olevista kuvista. Kuvasta 3 pdasee nakemaan GirlsGoGamesin Dress-Up-pelikategorian tar-

jontaa. [12; 13].
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Wedding Hairdresser... Dotted Girl: Ruined ...

Princess: New Look H... Princesses New Lifes... Princesses Winter Trip Barbiecore

Kuva 3. Kuvankaappaus GirlsGoGames sivuston Dress-up-pelikategoriasta [13]



2.2.2 Doll Divine

Doll Divine on toinen tunnettu peliportaali, jonka perusti vuonna 2002 puolalaiskanadalainen Ola
Rogula [14]. Toisin kuin GirlsGoGames, Doll Divine on erikoistunut juuri dress-up-peleihin. Sivusto
myontda genren olevan hyvin tytdille suunnattua, mutta julistaa genren olevan kaikille idsta ja

sukupuolesta huolimatta. [15].

Doll Divinen periaatteina on laatu, taiteilijoiden kunnioittaminen ja fantasia. Monet sivuston pe-
leistd ovatkin juuri fantasiateemaisia. Periaatteisiin kuuluu myos avoin mieli ja moninaisuuden
korostaminen. Suurin osa peleistd alkaakin satunnaisesti arvotulla ihonvarilla, hiuksilla ja kas-

voilla. Doll Divine ei nimittdin halua, etta valkoihoisuus olisi oletusarvo. [14.] Kuvasta 4 nakee esi-

merkin Doll Divinen tarjoamasta valikoimasta [16].

Kuva 4. Esimerkki nukeista, mitd Doll Divinessa voi tehda [16]



3 Picrew

Picrew on sivusto, joka tarjoaa tyokalut oman dress-up-pelin tekemiseen ilman aikaisempia oh-
jelmointitaitoja. Kayttajan tarvitsee vain tietda, miten piirtaa ja miten eristaa kuvituksia digitaali-
sesti tasoihin. Tehty peli voidaan julkaista Picrewhen, jossa se on pelattavana muille kayttajille.

[17.]

Toisin kuin yleisimmissa dress-up-peleissa, jossa pelaaja ndkee ja pukee koko hahmon, Picrewlla
tehdyt pelit ndyttavat yleensd hahmonsa rinnasta tai olkapaista ylospain [18]. Kuva 5 on kuvan-
kaappaus Picrewn Discovery-sivusta, jossa padsee nakemaan juuri tdman ilmién. Kokovartalo-
vaihtoehdon vahaisyyteen vaikuttanee, ettd Picrew-peleja on pystynyt tekemaan vain nelién
muodossa ja uusi vertikaalinen, 9:19-kuvakoko mahdollisuus julkaistiin vasta vuoden 2023 loka-
kuussa [19]. Nelibn muotoinen kuva soveltuu paremmin muotokuvan kaltaiselle piirustukselle
kuin kokovartalokuvalle. Kokovartalo kuvien piirtdminen vie myos yksinkertaisesti enemman ai-

kaa.

Discovery

Kuva 5. Kuvankaappaus Picrewn discovery-sivusta, josta ndkee muutaman esimerkin Picrewlla

tehdyista peleista [18]

Picrewn sivuilla silla tehtyja peleja kutsutaan yleisesti termilld “Image maker” tai ”“Character Ma-
ker”. Yhteiso kutsuu peleja simppelisti ”picreweiksi”. “Image maker”- ja “Character maker”-ter-
mit ovatkin sopivimpia Picrewlla tehtyihin peleihin, koska ne keskittyvat yleensd enemman hah-

mon fyysiseen ulkondkdon kuin sen pukemiseen.



Picrewn on kehittanyt japanilainen yritys nimelta TetraChroma ja se julkaistiin vuoden 2018 jou-
lukuussa [20]. Sivuston idea sai alkunsa, kun TetraChroma-yrityksen graafinen suunnittelija, Ki-
mura, koitti harjoittaa koodaustaitojaan luomalla dress-up-pelisivuston vain tajutakseen, kuinka
vaikeaa koodauksen oppiminen lennosta on. Tama kokeilu kuitenkin loi hanelle idean siita, etta
taytyy olla muitakin dress-up-pelin tekemisesta haaveilevia taiteilijoita, jotka eivat pysty teke-
maan sitd puuttuvien koodaustaitojen takia. Taman idean pohjalta TetraChroman toinen edus-

taja, Tanaka, loi Picrewn alfaversion vuoden 2017 heindkuussa. [21.]

Saadakseen Picrewlle kayttdjia, TetraChroma pyysi ammattilaiskuvittajaa luomaan ensimmaisen

hahmonluontipelin Picrew-sivuston avulla [21]. Kuvassa 6 ndkee kuvankaappauksen kyseisesta

pelista [22].
+
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Kuva 6. Ensimmainen Picrewlla tehty hahmonluontipeli [22]

TetraChroma oli yllattynyt Picrewn saavuttamasta suosiosta. He olivat myds yllattyneita Picrewn
saavuttamasta suosiosta ulkomailla. Alun perin Picrew oli tarkoitettu vain kaytt66n Japanissa ja
sivustosta olikin vain japanin kielen vaihtoehto. Yritys olettaa dress-up-pelien ja yleisesti idean
pukuilusta olevan niin tuttu joka kulttuurissa, etta se ylittaa kielimuurin. [21.] Taman lisdksi digi-
taaliset kadntokoneet ovat helposti saatavilla nykypdivana ja useissa tapauksissa selain pystyy au-
tomaattisesti kadntamaan sivun valitulle kielelle. Kdantdkoneiden kayttaminen oli varsinkin tar-
peellista, jos aikoi kayttaa Picrewta itse pelin tekemiseen, koska Picrew creator-kayttoliittyma on
paljon monimutkaisempi kuin pelkkien dress-up-pelien pelaaminen. Tama kaytanto on kuitenkin

nykypadivana turhaa, koska sivustosta on nyt tarjolla englanninkielinen versio.



4 Picrew ja moninaisuus

Moninaisuus tarkoittaa ihmisissa [6ytyvaa erilaisuuksien kirjoa. Silla tarkoitetaan ulospain nakyvia
ominaisuuksia, kuten ulkonako ja etniset piirteet, ja ominaisuuksia, jotka eivat valttamatta nay

ulkoapain, kuten seksuaalinen suuntautuminen ja poliittinen nakemys. [23.]

Videopelit, kuten muukin media, heijastaa hahmoissaan yhteiskunnan kasitysta siitd, millainen on
"normaali” ihminen. Tdma on johtanut siihen, etta videopelihahmojen kaarti ei tdasmaa ihmisten

moninaisuutta ja suurin osa padhahmoista onkin valkoisia miehia. [24.]

4.1 Etnisten piirteiden puute

Picrewssa julkaistut pelit ovat yleensa vain yhden henkilén tekemia, joten tdman yhden henkilon
tiedostamat ja tiedostamattomat ennakkoluulot tulevat nakyviin siind, mita piirteitd he ovat teh-
neet peliinsad. Tama johtaa erilaisten etnisten piirteiden, kuten tummien ihonsavyjen, afrokiharoi-

den ja koukkunenien puutteeseen.

Etnisten piirteiden puute onkin hyvin yleista Picrewlla tehdyissa peleissa. Kuviosta 1 nakee 20:n
Picrewn Discovery-sivulta satunnaisesti valitun hahmonluontipelin ihonvdrivaihtoehdot.
Picrewssa kahdeksantoista on enimmaismaara varivaihtoehtoja yhdelle kategorialle, mutta vain
kahdessa pelissa on enemman kuin kuusi ei fantastista ihonvaria ja kolmessatoista pelissa on nelja
tai vahemman ihonvarivaihtoehtoa. Vaihtoehdot painottuvat myds usein valkoisen ihon eri savyi-

hin ja jos pelissa on tummempia vaihtoehtoja, ne ovat hyvin harmahtavia.
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Kuvio 1. Ihonviérivaihtoehdot ja hius- ja silmienvarien maarat 20 satunnaisesta hahmonluontipe-

lista Picrewssa.

Kuviosta 1 ndakee myos, kuinka monta hius- ja silmienvarivaihtoehtoja pelissa on. Muutamaa pelia
lukuun ottamatta kaikissa peleissa hius- ja silmienvarien valikoima on jopa monta kertaa suu-
rempi kuin ihonvarien. lhonvarien vahaisyytta ei siis voi selittda siten, ettd se olisi liian aikaa vie-
vaa. Sen lisdksi hiustyyleja on jokaisessa pelissd kymmenia, parhaimmassa tapauksessa jopa sata
verrattuna yleensa vain yhteen tai muutamaan osaan, joka kdyttaa ihonvaria. Sadan hiustyylin

uudelleen varjaaminen vie paljon enemman aikaa kuin yhden ruumiin uudelleen varjaaminen.

Monet muutkin moninaisuuden piirteet puuttuivat suurimmasta osasta otoksen peleista. Esimer-
kiksi vain kahdessa oli afrokiharoita ja -kampauksia tarjolla. Loput peleista tarjosivat vain suoria
tai hieman aaltoilevia hiustyyleja. Yksi peleista tarjosi jopa fantastisia hiuksia, kuten lonkerohiuk-
sia, mutta ei kiharia hiuksia. Lisaksi vain kaksi peleista tarjosi hijabeja ja vain yhdessa peleista oli

mukana LGBTQ+-pinsseja.

4.2 Vartalojen moninaisuuden puute

Hahmonluontipelit tarjoavat vain hyvin harvoin mahdollisuuden vartalon muokkaamiseen. Syina
tahan voivat olla tekijan mahdolliset kauneusihanteet, jotka suosivat hoikkaa vartaloa kuten myos
vartalovaihtoehtojen lisddamisen ty6ldisyys. Vartalovaihtoehtojen lisédaminen ei ole yhta yksinker-

taista kuin esimerkiksi hiustyylien lisdéaminen, silld uusi vartalo vaatii pelin tekijaa piirtamaan
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kaikki vaatteet uudelleen niiden sopiakseen uuden vartalon paalle. Hahmonluontipelien keskipis-
teend yleensa ovat juuri vaatteet, joita pelissa on paljon, joten yksikin uusi vartalovaihtoehto saat-

taa jopa tuplata peliin menevan ajan.

Tama sama ongelma toistuu myo6s Picrewssa. Ndiden samojen syiden lisdksi Picrewn omat rajoi-

tukset vaikeuttavat vartalovaihtoehtojen lisdamista.

Ihanteellisimmassa tilanteessa peli, joka omaa useamman vartalovaihtoehdon toimisi siten, etta
pelaaja valitsee haluamansa vartalon ja vaatteita valitessaan peli osaisi valita oikean kokoisen
vaatteen. Valitettavasti tama ei ole mahdollista Picrewssd, vaan pelaajien on kaytettava erilaisia

luovia vaihtoehtoja saadakseen vartalovaihtoehdot toimimaan pelissdan.

Perisceris lcon Maker -nimisessad Picrew-hahmonluontipelissd, joka nakyy kuvassa 7, on kolme
vartalovaihtoehtoa. Pelaajan taytyy l0ytaa oikean kokoinen vaate vaatteen varivaihtoehdoista.
Viérivaihtoehdoissa on kuusi varid, jotka toistuvat kolmesti. Ensimmaiset kuusi varivaihtoehtoa
ovat varit vaatteelle, joka sopii ensimmaiselle vartalovaihtoehdolle. Seuraavat kuusi sopivat toi-

selle vartalovaihtoehdolle ja viimeiset sopivat viimeiselle vartalolle. [26.]
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Kuva 7. Kaksi kuvankaappausta Perisceris Icon Maker -nimisestd Picrewsta. [26]

Viérivaihtoehtojen enimmaismaara Picrewssa on kahdeksantoista, joten tima tapa rajoittaa vaat-

teiden varivaihtoehtoja ennestdan. Lisdksi mita enemman vartalovaihtoehtoja haluaa lisata, sita
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vahemman vadreja saattaa lisata vaatteisiin. Vaatekoot saattavat myos olla hieman piilossa pelaa-

jalle ja han ei valttamatta alya 16ytaa oikean kokoista vaatetta varivaihtoehtojen seasta.

Toinen yleinen tapa toteuttaa vaatevalikko useammalle vartalovaihtoehdolle on esilla "makowka

IM

character maker Il” -nimisessa pelissa. Siind vaatekoot on laitettu esineiksi varivaihtoehtojen si-
jaan. Kuvasta 8 ndakee, miten Makowka on toteuttanut valikon. Saman vaatteen koot ovat vie-
rekkdin. Ensimmaisen koon kohdalla kuvakkeena on itse vaate, kun taas seuraavan kahden koon

kuvakkeina on yksinkertainen nimike koolle. [27.]

d L x. |
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Kuva 8. Kuvankaappaus Makowka character maker Il:n vaatevalikosta. [27]

Verrattuna Perisceris Icon Makeriin tama on pelaajalle selkeampi vaihtoehto, silld yhdella sil-
mayksellad han pystyy ndkemaan, mista eri koot 16ytyvat ja miten valikko toimii. Varivaihtoehtojen
ikoneista pystyy pelin tekija muokkaamaan vain varin, kun taas esineiden ikonit ovat taysin kus-

tomoitavissa. [26; 27.]

Esineilldkin on enimmaismaara Picrewssa. Niiden enimmaismaard on 750. Luku saattaa tuntua
suurelta, mutta varsinkin kokovartalopelid tehdessa se tullee helposti tielle ja pelin tekija joutuu

karsimaan osan haluamistaan vaihtoehdoista pois.

Bright’s Picrew Hell -nimisessa pelissa on kdytetty molempaa aikaisempaa tekniikkaa yhdessa.
Toisin kuin Makowka character maker ll:ssd, Bright’s Picrew Hell:in vaatevalikossa vaatteiden
koot on jaoteltu siten, ettd ensimmaiseksi on kaikki pienemman vartalon vaatteet, minka jalkeen
tulee kaikki isomman vartalon vaatteet. Isomman vartalon vaatteiden kuvakkeissa on myos vaa-
leanpunainen tausta, joka helpottaa pelaajaa erottamaan, missa vaatteiden koko vaihtuu. Kuvan-

kaappaus Bright’s Picrew Hell -pelista kuvassa 9. [28.]
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Kuva 9. Kaksi kuvankaappausta Bright’s Picrew Hell:ista. [28]

Varivalikon takaa 16ytyy viela versiot vartaloista, joissa on rinnat. Ensimmaiset 9 varia ovat pas-
tellin sdvyisia ja niiden takaa |6ytyvat vaatteet sopivat vartaloon ilman rintoja. Seuraavat 9 varia
ovat muuten samat kuin ensimmaiset 9, mutta ovat tummempia ja niiden takaa 16ytyy versio

vaatteista, jotka sopivat vartaloon, jossa on rinnat. [28.]

Koska sopivien vaatteiden |6ytdminen varivaihtoehtojen takaa saattaa olla hdmmentavaa pelaa-
jalle ja moni ei valttdamatta edes tajua niiden olemassaoloa, peli tarjoaa pienia vihjeruutuja, jotka
pyrkivat selittdamaan pelaajalle, miten varipaletit toimivat. Vihjeruudut on lisdtty ensimmaisena
esineena kategoriaan, jossa on kaytetty tata tekniikkaa varipalettien kanssa. Vihjeruudun ikoni on
kysymysmerkki ja sitd painamalla pelaaja ndkee vihjeruudun. Kuvassa 10 kuvankaappaus tasta

vihreruudusta. [29.]



14

« &% ¥V a N _a

(o3 4
7 By %/
? 00 w® )

Kuva 10. Kuvankaappaus Bright’s Picrew Hell -pelistd, jossa nakyy vihjeruutu. [29]

Jos ei halua leikata vérivaihtoehtojen, saati esineiden maarasta, voi tehda mita hellosunnycore
teki. Han erotti pelinsa kahteen versioon, jotka ovat muuten identtisid, mutta toisessa pelissa
hahmo on hoikka ja toisessa ei. Tassa lahestymistavassa pelaaja pitdd ohjata pelin inforuutuun,

jossa toinen peli on linkattuna. [30.]
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5 Oman hahmonluontipelin tekeminen

Kaytannon tehtdavana toimii hahmonluontipelin tekeminen kdyttden Picrewta. Peli perustuu fik-
tiiviseen lajiin vuorpuu. Vuorpuut ovat huomattavasti erilaisia kuin ihmiset. Niiden iho on vihre3,
niilla on vain yksi silma ja niilla ei ole korvia tai nenda. Vuorpuiden hiukset ovat myds saman vari-
set kuin niiden iho, minka toteuttaminen Picrewssa saattaa tulla vaikeaksi. Kuvassa 11 on esitte-
lykuva vuorpuista. Tama tarkoittaa, ettei pelille ole suurta kohdeyleis6a, mutta se onkin tarkoi-

tettu henkilokohtaiseksi projektiksi, joten tama ei haittaa.

=Thau have one giant eue.
=Their euesight is magnificient
and they are able to see
very far auad

=~Thed do not have 3 nose,

s0 they lack the sense of
smell,

~Their ears are non visible
=Their mouth is only visible
when it's apen.

Intestine
colours

=

—flverage height 19@cm
=f healthy and a well
. fed wuorpuu can grow
o flowers and leaves on
/ their hair,

i =Cutting off the flowers
i doesn't hurt at all Its |
like mutting haie

h:

=Wuorpuus' skin comes in
a uide variety of areen
shades.

=Blue mutations happen
rarely and their suruival
rate iz low,

—Their tongues and insides
atre a shade of cyan.
~Their blood is clear and
has healing capacities.
=Wuorpuus taste sueet and
slightly like appla.

q g ®Hizing

Kuva 11. Tietoa fiktiivisesta vuorpuulajista.

Peli keskittyy hahmon kasvoihin ja hahmoa on tarkoitus ndkya suurin piirtein olkapaihin asti.

Tama tarkoittaa, ettei peli ole dress-up-peli vaan hahmonluontipeli.

5.1 Ohjelmistot ja tekniset tiedot

Picrewn ulkopuolella tyohon on kaytetty Clip Studio Paint -ohjelmaa assettien piirtdmiseen ja Pu-

reref -ohjelmaa mallikuvien kasaamista varten.
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Picrewn kankaan koko on 600x600 pikselid [31]. Itse piirustukset voisi tehdad isommalle tai pie-
nemmalle kankaalle, kunhan ne lopulta skaalaa oikeankokoiseksi. Ylimaaraisen tyévaiheen elimi-

noimiseksi tahdn tyohon valittiin pitda kangas 600x600 pikselin kokoisena.

Hahmo katsoo pelaajaa suoraan, etta tyon helpottamiseksi voitaisiin kayttaa Clip Studio Paintin

Symmetria-tyokalua, silloin kun mahdollista.

Picrew-hahmonluontipelit koostuvat kategorioista (eng. part) joihin, tehtavan pelin mukaan voi
kuulua esimerkiksi silmadkategoria, suukategoria ja hiuskategoria. Kategoriat sisaltavat esineita
(eng. item), joista pelaaja voi valita haluamansa hahmolleen. Kategorioihin pystyy laittamaan va-
rivaihtoehtoja, etta pelaajalle on tarjolla sama esine useassa eri varissa. Varivaihtoehtojen enim-
maismaara on tosin 18. Oletuksena kategoriassa on yksi taso, mutta tasoja voi lisata. Kategoria
tarvitsee useamman tason esimerkiksi hiuskategoriassa, jossa etuhiukset pitda nakya paakatego-

rian paalld, mutta takahiukset on saatava paakategorian alle. [32; 33.]

Kaikki nama useat kategoriat, esineet, tasot ja varit johtavat satoihin, jopa tuhansiin tiedostoihin,
jotka pitaa erikseen piirtaa, tallentaa tietokoneelle ja ladata sivustolle. Tiedostojen viemisen no-
peuttamiseksi asetuksista lisattiin uusi pikandappaintoiminto, joka vie tiedoston png-muodossa,

kun painaa nappadimia: oikea shift-nappain ja a-nappain.

Tiedostojen suuren maaran takia ne on hyva nimeta oikein ja jarjestdaa ne kansioihin siten, etta
on selvda, mista tietyn tiedoston |0ytaa. Picrewn omat tutoriaalit ohjeistavat kansioiden organi-
sointia kuvan 12 mukaan. Ensimmaiseksi jokaisella kategorialla on oma kansionsa. Kategoriakan-
sion sisalla seuraavaksi on kansiot kullekin tasolle, jos kyseiselld kategorialla ei ole kuin yksi taso,
tdman osan voi ohittaa. Tasokansion sisalta [6ytyy oma kansio kullekin varille. Lopulta varikansi-
oiden sisalta |oytyy itse tiedostot, jotka on nimetty juoksevin numeroin. Numeron pitaisi olla sama

kuin esineen numero Picrewssa. [34.]
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Parts
|- [tems

FLayer 1

FCO or red
F1png

F Color red

Kuva 12. Picrewn tarjoama esimerkki kansiohierarkiasta. [34]

5.2  Tyostaminen

Tyon taiteelliseksi tyyliksi kdytettiin pehmeaa varjostusta. Cel-shading tai varjojen kokonaan pois
jattaminen olisi ollut ajan ja tyon yksinkertaisuuden kannalta parempi vaihtoehto, mutta henkil6-
kohtaisesta tottumuksesta pdadyttiin pehmedan varjostukseen. Varjostustyylid on tosin hieman

hillitty.

Piirtamisprosessissa on tarkeaa pitaa aariviivat, perusvari, varjostukset ja korostusvalo omilla ta-
soillaan, jotta osat on helpompi uudelleen varjata varivaihtoehtoja varten. Uudelleen varjatessa
naiden tasojen lapinakyvyys voidaan lukita (eng. lock transparent pixels tai alpha lock), jolloin si-
vellin piirtaa vain muotoon, joka on jo piirretty tasolle. Taman jalkeen isolla siveltimelld tarvitsee
vain koskea tasoa ja se on sailyttanyt muotonsa, mutta muuttanut varidan. Uudelleenvarjaysta
varten varipaletti kannattaa olla kankaan reunalla kdyton nopeuttamiseksi. Tasta esimerkki ku-

vassa 13.
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Kuva 13. Vartalo ja paa piirrustusohjelmassa. lhonvéarien paletit ovat kankaan reunoilla nopeaa

kayttoa varten.

Ajallisten rajoitteiden takia peliin ei tehda kuin yksi vartalo. Taman tuomaa vajetta yritettiin kor-
jata tarjoamalla mielenkiintoiset vaihtoehdot pdan muodoille, jotka nakyvat kuvassa 14. Paiden-
kadan muodoissa ei pystynyt olemaan yhta liioitteleva, kuin ehka olisi halunnut olla, koska niiden

pitaa sopia hiusten kanssa.

000006
o Q o

Kuva 14. Lopulliset pdan muodot peliin.

Kun tuli aika luonnostella uusia osia, oli helpompi tehda se erillisessa tiedostossa, ettd nakee, mita
on jo piirtanyt. Esimerkki luonnoksista kuvassa 15. Luonnosteluvaiheessa toisten tekemien
Picrew-pelien lapikdyminen oli tarkeaa. Nadin padsee nakemaan esimerkiksi, millaisia kategorioita

muut ovat tehneet ja missa jarjestyksessa kategoriat yleensd ovat. On myods mielenkiintoista
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nahda, millaisiin kategorioihin muut ovat eritelleet esimerkiksi hiukset. Lisaksi yleisten ideoiden

lisdksi on helppo unohtaa yksinkertaisia asioita, kuten silmalasit, jos ei itse kayta niita.
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Kuva 15. Hiustyylien luonnoksia erillisessa tiedostossa.

Vérien valitseminen vaatteille ym. osoittautui yllattavan vaikeaksi. Huomioon otettavia asioita va-
reja valitessa on useita. Ensimmainen varivalintoihin vaikuttava asia on, ettd varien olisi hyva soin-
tua muiden pelissa olevien varivalintojen kanssa ja varsinkin hahmon vihredn ihon kanssa. Kirkas
vihred iho on paljon huomiota vievampi kuin esimerkiksi ihmisen enemman neutraalimmat rus-
kean savyt. Tdman takia voisi olla parempi idea tehda vaatteiden varivalinnoista enemman neut-

raaleja, mutta vuorpuiden kulttuuriin kuuluu juuri varikkaat ja kirkkaat vaatteet.

5.3 Tiedostojen vieminen Picrewhen

Ennen tiedostojen viemistd Picrewhen on lisattdava halutut esinekategoriat ja sdadettava niiden
asetukset haluamakseen. Jokaiseen kategoriaan on myos lisattava oikea maara tasoja, varivaih-
toehtoja ja esineitd. [32.] Kuvassa 16 on kuvankaappaus iiriskategorian asetuksista. Asetuksista
voi saataa kategorian kuvakkeen. Kuvakkeet ovat naytolla hyvin pienia, joten niiden kannattaa
olla yksinkertaisia ja selkeitd. Muita tarkeita asetuksia on mahdollisuus laittaa poistonappain ka-
tegoriaan, joka antaa pelaajan poistaa kyseisen kategorian kokonaan. Tdma on hyva esimerkiksi

kaulakorukategoriaan, koska jokainen hahmo ei valttamatta pida kaulakorua, mutta kategorioihin
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kuten paa ja silmat nappia ei valttamatta tarvitse. Tdma tosin riippuu paljolti siita, millaista pelia

on tekemassa. [35.]

Kuva 16. Kuvankaappaus kategorian asetuksista.

Asetuksista voi myos antaa pelaajalle mahdollisuuden liikuttaa osaa oikealle ja vasemmalle tai
yl6s ja alas. Pelintekija voi myds maarittaa, kuinka paljon pelaaja voi liikuttaa osaa yhdella painal-
luksella ja kuinka monta kertaa han voi siirtda osaa esimerkiksi oikealle. [35.] Tdssa tapauksessa
iiriskategorialle on annettu niin ylds ja alas kuin vasemmalle ja oikealle liike. Paatokseen vaikutti
se, ettd hahmon ilmeeseen saa paljon enemman elamaa, kun sen suuntaa voi vaihtaa haluamak-

seen.

Asetuksista |0ytdaa myos mahdollisuuden antaa pelaajan muuttaa esineen kokoa. Jos haluaa ta-
man asetuksen toimivan oikein, on vietdva kyseisen kategorian tiedostot kaksinkertaisella koolla.
Alkuperainen tarkoitus télle pelille oli, ettd tdma asetus olisi kaytossa iiriskategoriassa, mutta ii-
rikset tulivat piirrettya liilan pienena, joten se ei ole vield kaytossa. Pelaajalle voi my6s antaa mah-
dollisuuden kdantaa esinetta ympari. Tata asetusta ei ole hyodynnetty tassa pelissa ollenkaan.

[35.]
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Tiedostoja voi ladata kategorioiden esineisiin yksitellen esinelistasta (eng. item list), jossa on lu-
ettelo kaikista kategorian esineistd, niiden varivaihtoehdoista ja tasoista. Tama tapa on hidas ja
sopii vain harvoihin tilanteisiin. Tuhansien tiedostojen lataaminen yksitellen on vaivalloista, joten
suositellaan kayttdmaan joukkolatausominaisuutta. Tama tosin vaatii sen, etta tiedostot on tal-

lennettu oikeilla numeroiduilla nimilla. [34.]

Kuvassa 17 ndkee joukkolatausruudun. Se l6ytyy jokaisen kategorian asetusten vieresta, joten
ruudussa ei tarvitse valita mihin kategoriaan lataa tiedostoja. Ruudussa taytyy valita, mihin variin
ja mille tasolle ladataan tiedostoja. Tiedostot voi sitten raahata oikealla olevalle alueelle, minka

jalkeen nappia painamalla tiedostot tallentuvat palveluun. [34.]

Colo "
LB
HE O
O EEN
Ap— DOrop the image or click and select the image
oL rv—
TORSO

< >
*If you have problemn selecting or uploading images with your device,

try reducing the number of images

Kuva 17. Kuvankaappaus joukkolatausruudusta.

Tiedostoja kannattaa ladata sivustolle, kun niitd saa valmiiksi. Tassa tydssa tiedostoja ladattiin,
kun oli saatu yhden kategorian kaikki tavarat yhdessa varissa tehtya. Tahan hyédynnettiin jouk-
kolatausominaisuutta. Joukkolatauksessa on kuitenkin rajoituksensa ja kayttaja pystyy lataamaan
vain 25 tiedostoa sivulle samaan aikaan. Jos kayttaja yrittdaa ladata enemman kuin 25 tiedostoa,
han saa kuvan 18 esittaman virheviestin. Joukkolatauksessakin yhden tiedoston lataamiseen me-
nee helposti muutama sekunti, mika luo paljon odottelua. Jotta tama aika ei mene taysin odotte-

luun, voi sen kayttaa jo seuraavien esineiden piirtamiseen tai uudelleen varittamiseen.
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File error

The maximum number of files that can be
uploaded is 25, Try uploading, and if it doesn't
wiork, try adjusting the number of files you want
to upload simultaneously.

Kuva 18. Virheviesti, mika tulee, jos yrittda ladata yli 25 tiedostoa Picrew-sivustolle samaan ai-

kaan.

Vuorpuiden iho on saman varinen kuin niiden hiukset. Tima on toteutettavissa Picrewssa varipa-
leteilla. Varipaletti yhdistaa kaksi tai useampia kategorioita yhteen siten, etta varin vaihto kate-
goriassa a vaihtaa varin myos kategoriassa b ja painvastoin. [36.] Kuvassa 19 nakyy kaksi varipa-

lettia, jotka on tehty tahan tyohon.

] § | [ I | HEE BEENE
Face shape Ly ]| [ I | HE BNENE
Scars EEn ] | EN " EENNE
Emotes FER [ 1 | HEN  EEENE
Hair mEn [ 0 | EEEENE
Bangs EEE [ I | EEEENE
Additional hair EEE | [ | HEE BEENNE
Pony L AEn [ ] | HE EENE
Pony R s ] | [ I | HE BENE
Pony Mid/Mullet ] B | [ § | HE NBENE

Eye Delete Color Palette | Edit Color Palette

Eye

Eye Lid

Kuva 19. Kuvankaappaus kahdesta varipaletista.

Picrew tarjoaa esikatselutilan, jossa paasee kokeilemaan tekemaansa pelia. Esikatselutila, joka
nakyy kuvassa 20, on muuten identtinen julkaistun pelin kanssa lukuun ottamatta “preview” sa-

naa, joka toistuu itse pelin vierella. Esikatselutilasta puuttuu myds vasemmassa ylakulmassa oleva
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Picrew vesileima ja vasemmassa alanurkassa oleva “valmis” nappi, jota painamalla saa tallennet-

tavan kuvan tehdysta hahmosta.

Kuva 20. Peli esikatselutilassa.

Esikatselutila on hyddyllinen ja sitd kannattaakin kdyttda pelitestaukseen usein. Pelid tehdessa
liilkkuvia osia on monia, jolloin helposti jokin asia jaa tekematta tai ei toimi, kuten alun perin luuli.
Kuvassa 21 nakyy pelissa tehtyja hahmoja pelin eri vaiheista. Vasemmalla puolella on kuvia aikai-

semmasta vaiheesta ja tuoreemmat kuvat ovat oikealla puolella.

PR

Kuva 21. Pelitestausta pelin eri vaiheista.

Omaan peliin voi ottaa kayttdon “randomize”-napin, jota painamalla saa nopeasti satunnaisen
hahmon, joka yhdistelee osia, joita ei ehka itse ajattelisi yhdistelld. Nappia voi hyddyntaa pelites-

taukseen.
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5.4  Pelin julkaiseminen

Pelin ollessa muuten valmis on vield muutama tehtdva ennen kuin sitd kannattaa julkaista: peliin
pitaa kirjoittaa lyhyt kuvaus. Kuvaus voi sisaltaa esimerkiksi lyhyen selityksen, millainen peli on ja
mita pelintekija sallii pelaajien tekevan pelissa tehdyilla kuvilla. Jdlkimmaiseen on tosin aivan oma

alueensa “permission scope”, mutta monet silti toistavat tdman informaation kuvauksessa. [37.]

Peliin voi lisata avainsanoja, joita kaytetdan tietynlaisia peleja hakiessa. Viimeiseksi viela peliin on
tehtdva kansikuva, joka on ensimmainen kuva, jonka pelaajat ndkevat Picrewn sivulla. [37.] Yksin-
kertaisimmillaan kansikuva voi olla pelissa itsessdan tehty hahmon. Taman projektin kansikuva,

avainsanat ja kuvaus nakyvat kuvassa 22.

Vuorpuu maker
Mixinu
Personal Non-Commercial 3 Processing

Kuva 22. Pelin etusivu.

Kun kaikki edellda mainittu on tehty ja peli on valmis julkaisuun, on aika julkaista peli. Pelin voi
julkaista kolmessa eri tilassa. Ensimmainen on julkinen tila, eli peli nakyy Picrewn sivuilla ja sita
voi hakea. Toinen on salainen tila, jolloin peli ei nay Picrewn sivuilla eika sita voi hakea, mutta
siihen paasee kasiksi, jos on saanut siihen linkin. On vield kolmas julkaisun tila, yksityinen tila.
Yksityisessa tilassa oleva peli ei ole nakyvillda kenellekddn ja onkin tarkoitettu tilanteisiin, joissa

pelintekija on jo julkaissut pelin, mutta ei halua sen olevan julkinen enaa. [38.]
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5.5 Tyon lopputulos

Hahmonluontipelia voi pelata seuraavaa linkkia painamalla:

https://picrew.me/en/image maker/1719194

Opinnaytetyon viimeistelyvaiheessa hahmonluontipelissa on kdytdssa noin 522 esinetta Picrewn
antamasta 750:nen esineen enimmaismaarasta. Peliin voi siis vield lisata esineitd ja se onkin aiko-

muksena.

Kuvasta 23 ndkee hieman esimerkkeja siita, minkalaisia hahmoja opinndytetyossa tehdylla hah-

monluontipelilld voi tehda. Talldkin hetkelld hahmoista saa hyvin monipuolisen ndkaoisia, mika oli

yksi toive projektin alkupuolella.

Kuva 23. Esimerkkeja hahmoista, joita voi tehda.


https://picrew.me/en/image_maker/1719194
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6  Yhteenveto

Tyon tavoitteena oli luoda hahmonluontipeli kdayttamalla Picrewta sen kasaamiseen ja julkaisemi-
seen. Tahan kuului Picrewn kayttoéliittyman opettelemisen lisdksi kymmenia tunteja osien piirta-

mista ja lataamista Picrewn sivuille.

Ennen itse tydn toteutusta tutustuttiin dress up-pelien ja Picrewn historiaan. Tutustuttiin myos
muihin Picrewssa tehtyihin ja julkaistuihin hahmonluontipeleihin. Peleja ja niissa nakyvaa moni-
naisuutta, varsinkin moninaisuuden puutetta, esimeriksi ihonvarien vahaisyyttd, analysoitiin. Tu-
tustuttiin myo6s, miten muut ovat toteuttaneet vartalovaihtoehdot peleihinsd Picrewn rajoituk-

sista huolimatta.

Oman hahmonluontipelin toteutus suoriutui ilman suurempia ongelmia. Picrewn kayttoliittyma
ja ominaisuudet tulivat tutuiksi oman hahmonluontipelin tydstamisen ohessa. Ensimmaiseksi tu-
tuksi tuli kategoriat ja esineet ja niihin kuuluvat varivaihtoehdot ja tasot. Naihin ja joukkolataus-
ominaisuuteen piti olla ymmarrys, ettd sai rakennettua selkean kansiohierarkian ja pidettya tie-

dostot jarjestyksessa projektin edetessa.

Osien piirtaminen tehtiin Clip Studio Paint -ohjelmalla. Suurin ajanvieja oli varivaihtoehtojen te-

keminen ja lopulta osien lataaminen Picrewhen joukkolatausominaisuuden rajoituksien takia.

Tassa vaiheessa hahmonluontipeli on taysin pelattava ja siind on tarpeeksi vaihtoehtoja monipuo-
listen hahmojen tekemiseen. Projektia on viela tarkoitus jatkaa opinnaytetyon jalkeenkin, esimer-

kiksi asusteiden lisdamisella ja vaatteiden paivittamisella.
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