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ABSTRAK

Sejak munculnya Virtual YouTuber pertama, Kizuna Al, perusahan entertainment di Jepang
berlomba-lomba untuk mendirikan agensi yang dimana para content creator menjadi entertainer yang
mana para anggotanya menyampaikan konten sembari di balik avatar karakter anime. Virtual
YouTuber atau disingkat VTuber sekarang menjadi tren yang mana orang-orang sangat gemari baik
sebagai audience ataupun sebagai entertainer itu sendiri. Orang-orang bisa menyampaikan aspirasi
mereka tanpa perlu khawatir akan menunjukkan wajah asli. Beberapa bahkan menekuni karakter yang
diperankan seakan-akan bermain roleplay setiap saat.

Live2D merupakan teknologi yang paling sering digunakan oleh para VTuber pada umumnya.
Teknologi ini mengubah karakter flat image menjadi full motion yang dapat dikendalikan pengguna.
Live2D lebih diminati oleh banyak orang dibandingkan dengan full tracking 3D model dikarenakan
mudahnya untuk dibuat dan dipasarkan, lebih murah, serta bisa membentuk karakter yang lebih
expresif dibandingkan dengan model 3D.

Setiap pembuatan Live2D diperlukan seorang yang ahli pada pembuatanya. Rigging
merupakan pembuatan kerangka yang diterapkan ke dalam ilustrasi model Live2D sehingga model
avatar dapat bergerak mengikuti gerak gerik pengguna dari model avatar Live2D tersebut.
Kesempurnaan dari tebentuknya suatu model Live2D ditentukan dari berbagai aspek dari model
seperti jumlah layer objek, jumlah artmesh, jumlah deformer, serta teknik dari rigging yang dilakukan.

Penelitian ini menekankan pentingnya tata cara pembuatan model Live2D. Pada akhir
penelitian perancangan model Live2D telah berhasil dibuat. Hasil penelitian menunjukkan bahwa dari
25 total animasi yang dirancang pada model live2D “Yoona” terdapat 20 animasi sudah berhasil diuji.
Untuk yang lain, terdapat sekitar 3 animasi pada bagian mulut dan2 animasi lirikan mata yang masih
belum berhasil. Oleh karena itu hasil rigging model live2D “Yoona” memiliki rata-rata keberhasilan
80%.

Kata Kunci: Live2D, Virtual YouTuber, Avatar
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ABSTRACT

Since the first ever Virtual YouTuber, Kizuna Al, appearance, Japanese entertainment
companies has been racing on building agencies in which content creators are entertaining in a way
each member is delivering their content in the form of anime character avatar. Virtual YouTuber or
VTuber for short has becoming a trend which people actively consume as an audience or as the
entertainer themselves. People are now able to says their thoughts without the fear of revealing own
true self. Some even devoted to the character that they are playing as if they are doing rolepalying all
the time.

Live2D is a technology that commonly used for most of VTubers. This technology change a flat
image of a character turning it into a full motion controlled by the user. Live2D is more favored by the
people compared to 3D model due to the ease of access and marketting, more affordable, and the
ability for the models to be more expressive compared to 3D models.

Each Live2D model making needs a person that is capable of making it. Rigging is the process
of ading bones or joints applied into the Live2D model illustration so that the avatar has the ability to
move following the the movement of the user that owns the Live2D model.

This thesis emphasizes in the importance of procedures for creating Live2D models. At the end
of the research, the Live2D model design was successfully created. The results show that of the 25 total
animations designed on the "Yoona" Live2D model, 20 animations have been successfully tested. For
others, there are around 3 animations for the mouth and 2 animations for eye glances that still unable
work properly. Therefore, the rigging results of the "Yoona" live2D model have an average success
rate of 80%.

Keywords: Live2D, Virtual YouTuber, Avatar
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