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INTISARI 

 

Sejak perkembangan Teknologi Informasi hingga saat ini banyak 
menghasilkan pembuat  konten yang  menarik mulai dari platform youtube hingga 

media sosial lainnya, serta menghadirkan konten yang bervariatif seperti game, 
edukasi, informasi, dan lainnya. Selain itu, ada pembuatan konten berbasis siaran 
langsung, yang secara langsung menyiarkan berbagai aktivitas, baik itu hanya 

mengobrol, bermain game, belajar dan konten lainnya. Jadi siaran langsung akhir-
akhir ini menjadi sangat populer di kalangan tertentu, dan tidak butuh waktu lama 

untuk mengeditnya. Biasanya, layanan streaming langsung menawarkan cara 
komunikasi yang berbeda. Dengan ini, pengguna dapat berinteraksi dengan banyak 
orang sekaligus. Namun sejak populernya Virtual Youtuber(VTUBER) pada tahun 

2020 lalu menjadi sarana perlindungan Privasi yang sangat krusial di era Teknologi 
Informasi saat ini dalam pembuatan berbagai jenis konten di dunia maya yang 

menggunakan animasi sebagai pengganti dirinya sendiri. 
Dengan mulai dari sketsa awal hingga rigging karakter menggunakan 

Live2D lalu memasang Facial motion capture menggunakan SDK Opencv dan Dlib 

dan digabungkan kedalam unity serta menargetkan facial motion capture dengan 
karakter yang sudah di rigging. dengan penggunaan teknologi facial motion capture 

menggunakan unity engine yang membuat karakter dapat digerakan mengikuti 
pergerakan dari wajah konten kreator dan menghasilkan sebuah video yang 
menggunakan teknologi Live2D virtual youtube yang dapat digunakan oleh konten 

kreator untuk kreativitasnya. 
 
Kata kunci: Privasi, Virtual Youtuber, Live2D, Facial Motion Capture, Unity. 
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ABSTRACT 

 

Since the development of Information Technology to date, there have been 
many interesting content creators ranging from youtube platforms to other social 

media, as well as presenting varied content such as games, education, information, 
and others. In addition, there is live broadcast-based content creation, which 
directly broadcasts various activities, whether it's just chatting, playing games, 

studying and other content. So live broadcasts have recently become very popular 
among certain circles, and it didn't take long to edit them. Usually, live streaming 

services offer a different way of communication. With this, users can interact with 
many people at once. However, since the popularity of Virtual Youtuber 
(VTUBER) in 2020, it has become a means of protecting Privacy which is very 

crucial in the current Information Technology era in the creation of various types 
of content in cyberspace that uses animation as a substitute for itself. 

Starting from the initial sketch to rigging the character using Live2D then 

installing facial motion capture using the Opencv SDK and Dlib and combining it 
into unity and targeting facial motion capture with rigging characters. With the use 
of facial motion capture technology using the Unity Engine, which allows 

characters to be moved to follow the movements of the creator's content face and 
produce a video that uses YouTube's virtual Live2D technology that can be used by 

content creators for their creativity. 

. 

 

Keyword: Privacy, Virtual Youtuber, Live2D, Facial Motion Capture, Unity. 


