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Di tengah kehidupan akan kebutuhan informasi dan hiburan sangal mudeh
dipenuhi. Perkembangan teknologi dan informasi sast ini vang pesat menimbulkan
beberapa pengetahuan akan informasi maupun hiburan dalam berbagai bentuk di
medin sosial. ‘:'m:gﬂinﬂ.m nmug_—m Ehm;irmun}m seluruh akses untuk
mengakses pada media sosial dlnnumiﬁﬁ akun nﬂhmhrjru sendirl. Salih
satunyarjumnhe Y ouTube adalah sebush situs yang mn_pudimhﬂhngi media
video di intemet dengan menyedickan jasa penyimpanan serta penyiaran video
secara gratis. YouTube didinkan pada tahun 2005 dan menipakan. salah satu dan
website yang paling banyak dikunjungi di dunia[6] Youtube telah berkembang
menjadi sangal besar hinggs suat ini. komunikasi melalui media YouTube juga
beduunhmg. mempengaruhi dalam banyak hal vang dimang h&hﬂ,ﬁ macam
hmeum dibuat seperti informasi berupa berita, hiburan, pembelajaran dan
berbagai macam konten Lannya.

Difim kegiatan bermedia sosial pentingnya akan Privasi yang dimana untuk
melindungi data pribadi adalah data yang berupa identitas dan penanda personal
sescorang yang bersifat pribadi. Di erateknologi informasi saat ini dapat melakukan
semua yang dilakukan dengan mudah. Banyak manfast vang didapat dan kemajuan
teknologi hfnmlw pengguriiin mku&lﬁ[m dijuga berkembang
pesal, salah satunya dalun bidang kmnzmhﬂ. Eﬂt ini, komunikasi menjadi
kompleks dan mengubah perilaku manusia. Duly, omng berkomunikasi melalui
pertemuan, namun kini, dengan hadimya teknologi, tersedia media komunikasi
baru. Jejarng sosial im memungkinkan orang untuk terhubung satu sama lain tanpa
bertemu langsung. Media baru mi memungkinkan informasi disebarluaskan dengan
cepat. Berbagal macam perlindungan privasi Di era teknologi informasi saat ini,
periu kita ketahui bahwa datapribadi di internet sebenamya dapat menjadi ancaman
kriminal bagi diri kita dan keluarga kita. Jadi ketika kita ingin menuliskan identitas
asli kita di media sosial perlu dipikirtkan kembali,



Pada tahun 20016 oumcul fepomena yang Virtual YouTuber. Virtual
Youtuber adalah YouTuber yang muncul sebagai karakter dalam bentuk avatar
animasi 3D, bukan muncul dalam video sebagal orang sungpuhan, Istilah Virtual
YouTuber pertama kali dimumakan oleh Ai Kizuna untuk menyebut dinoya di
saturan YouTube-nya "A.l Channel”. Kizuna Ai merupakan Virtual Y ouTuber asal
Jepang yang mulai mengunggah kontennya pada November 2016 dan merupakan
Virtual YouTuber pertama di dunia F}MEMMI Youtuber vang terkenal di
indonesia adalah Andi Adinata., Alia Adelia & Mythia Batford. sertabanyak Virtual
youtuber kain yang sulah terdaftar, pada tangeal 19 Oktober202 1 lalu tercatat ada
16 ribu orang virtual youtuber [5]. Saat ini ada beberapa bentuk dalam dunia Virtual
Ygiituberuntuk pembuatan kanten seperti 3D model yang digerakan denganmotion
ﬂdﬂtﬁh PNG model yang berupa gambar digerskkan dengan suara, dan juga
Live2D. LivelD mengounakan  flustrasi  ash mlu Imm Hal imi
mmm:gﬂukm untuk memberikan ekspresi dinamis  sambil m Iﬂiﬁmn
memanfoatkan | pesona karakter yang digambar. Penggunaan Iek‘nﬂngl‘ perangkat
Junak Live2D menghembuskan kehidupan ke dalam karakter yang d igambar dan
menchasilkan efek vang jouh lebih besar dari seni statis. Ini akan membuat
pmﬁntonm&ﬁngknn keterikatan emosional }'ang;iﬂ-'hﬂdenphmkrfr
81

Virtual YouTuber telah menjadi semakin po;nhr‘ﬂ:mﬂlmmﬁ_nleh banyuk
umgﬂim'm m“"muni Ynu’{'ﬂﬁ' digunakan sehagai media
hiburzn dan promost, dan dapat menghasilkan pudqlﬂmymg cukup besar bagi
pard pembuatnya. Oleh kaena ilu, &Emakm tnya permintaan akan
karakter Virual YouTuber vang menarik. Pam \fnhﬂ.l Youtuber ini biasanva

menggunakan Facial motion capture untuk menggerakkan karakter vang mereka

gunakan, Facial motion capture adalah tekmik vang berasal dan pemrosesan
komputer yang digunakan untuk mengidentifikasi wajah seseorang dari gambar
digital yang ditangkap oleh kamera. Facial motion capture hamus bisa otomatis
mendeteksi wajah dalam gambar ini melibatkan ekstmk fitor dan kemudian
mengenalinya, terlepas dar pencahayaan, ekspresi, penerangan, pentaan,
transformasi {translate, rotate and scale image) dan pose, yang merupakan tugas



yang sulit [14].

Dalam dunia Virtual YouTuber, masalsh dalam tracking wajah terutama
terjadi pada bagian mulut. Masalah tersebut dapat menyebabkan karakter terlihat
tidak natural dan tidak sinkron dengan suara, yang dapat mengurangi dayn tonk
karakter dan menurunkan kualitas pengalsman penonton. Masalsh ind terutama
akan terjadi ketika input mulut yang ada disoftware terdeteksi tid ak selaras dengan
model Virtual YouTuber yang dibuat;tenitama dalam penggunaan kata vokal (a, i,
b, e 0). Oleh karéna itu, penelifian ini bertujuan untiik mengembangkan teknik
penyelarasan trmcking pﬁlw untuk karkter Live 2D Virtual YouTuber,
sehingga gerakan m‘mmhhm sinkron dengan suara dim terlihat lebih

m‘l. yang dapat meni kualitas kam Wirtual YouTuber secar
keseluruhan dan memberfkan pengalnnmn pemntmmhhﬂlm

thnrk:m penjelasan vang sudah dibahas sehehn_n!ﬂ mlh.,hj:m: dan
penﬂth ili'.linl:lh meneliti hngnn Iracking pa.mmte:r lehit ?uﬂnju]udl-hglnn

mm uqﬂq' Karakter Live2D mengpunakan Software berbasis Lhﬂj‘ untuk
‘pekerjaun penangkapan macap wajah dan menggerakan Karikter yang dimodelk
Live2D yang dihasitkan diharspkan mampu memvisualisasikan ckspresi wn_ph

yang sesuai dengan ekspresi '.I.’I!jllh. manusio. Hasil M’ﬂm;ptnaﬂhr ini adalah
model Karkter virtal youtuber yang manpu menghasikin sksprsi koraker
berdusarkan gerkan manusin dan mend ckati ekw yang sama dengan orang
tersehut, ﬂhhhﬂi@!ﬂmﬂﬂhiﬂmg video atat perekaman video dengan
Open Broadeast Studio { BS ) setelsh ity dapal dipublikasikan ke berbagai
ot s sl s el i ol




1.2 RKumusan Masalah

Berdasarkan yang telah dipaparkan pada latar belakang sehelumnya, maka
permasalahan yang dimunculkan yaitu :

|. Bagaimena carm membuat karakter yang bisa digunakan oleh Virtual

1.4 Tujuan Penelitian
Berdasarkan identifikasi masalah yang telsh dipaparkan sebelumnya, tujuan
dari penelitian ini adalah :

|. Dibuatnya sebush kamkter Live2D) yang dibust sesuni keinginan konten
kreator.



2. Dibuatnya sebuah model karakter yang dapat digerakan dengan teknologi
facial motion capture menggunakan unity engine, sehingga karakter dapat
bergerak sesuai dan wajah konten kreator.

3. Menghasilkan karakter Live2D yang dapat digunakan pada platform konten

video atou livestream.




1o Metode Penelitian

Lol Metode Pengumpulan Data

1.6.1.1 Metode Observasl

Tubap pertama yang harus dipikirkan pada tahap pra produks yaitu
mempelajari Ide, Pengonsepan pembuatan karakier Live2D,

2. Tahap Produksi
Tahap ini meliputi kegiatan pembuatan karakter Live2D.

3. Tahap Pasca — produksi
Tahap ini dilskukan ketika semua kegiatan sudah selesai, meliputi
editing, rigging, dan exporting.

i}



1.4 Metode Evaluasi
Evaluasi dilakukan ketika setelsh pembuatan dan dilakukan juga
ketika dipakai selain pembuat agar mengetahui hasil akhir ketika untuk
dipakai umum dengan perbedaan bentuk wajah maupun mulut.

BAB IV : IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN
Dalam bab ini akan dijelaskan tentang tahapan pembuatan karakter Live2D dan
pengujian.
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