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ABSTRAK 

Privasi merupakan hal yang sangat krusial apalagi di era Teknologi Informasi saat ini. Adapun 

bahwa perlindungan privasi (dalam berbagai bentuk), sangat penting dalam era internet saat ini. Virtual 

Youtuber adalah istilah yang diberikan bagi Youtuber yang menggunakan animasi sebagai pengganti dirinya 

sendiri. Hal ini mengacu pada menampilkan diri dalam bentuk konten tanpa takut privasi diri sendiri 

tersebar.pembuatan virtual youtuber(VTUBER) mulai dari rigging karakter menggunakan Live2D lalu 

memasang Facial motion capture menggunakan SDK Opencv dan Dlib dan di gabungkan kedalam unity 

sebagai blueprint dan menargetkan facial motion capture dengan karakter yang sudah di rigging. hasil dari 

virtual youtuber(VTUBER) akan melakukan streaming video atau record video menggunakan OBS Studio 

dengan menggunakan metodologi MDLC (Media Development Life Cycle).Didapatkannya sebuah karakter 

yang sudah di rigging menggunakan Live2D sehingga karakter dapat dibuat sesuai dengan keinginan konten 

kreator, Membuat virtual youtuber dengan menggunakan teknologi facial motion capture menggunakan unity 

engine, sehingga karakter dapat mengikuti pergerakan dari wajah konten kreator dan dihasilkannya sebuah 

video yang menggunakan teknologi virtual youtube.Aplikasi yang telah dibangun dapat di publish dalam 

bentuk video atau streaming dalam sebuah platform youtube menggunakan obs studio. 

Kata kunci : Pemanfaatan Tools, Privasi, Virtual Youtuber, Live2D, Facial Motion Capture, Unity. 
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ABSTRACT 

Privacy is very important, especially in the current era of Information Technology. As for that 

privacy protection (in various forms), is very important in today's internet era. Virtual Youtuber is a 

term given to Youtubers who use animation as a substitute for themselves. This refers to presenting 

yourself in the form of content without fear of spreading your privacy. The creation of a virtual youtuber 

(VTUBER) starts from installing characters using Live2D then installing Facial motion capture using 

the Opencv and Dlib SDKs and combining them into unity as a blueprint and targeting facial motion 

capture with rigging characters. the results of the virtual youtuber (VTUBER) will stream video or 

record video using OBS Studio using the MDLC (Media Development Life Cycle) methodology. 

Getting a character that has been rigging using Live2D so that the character can be made according to 

the creator's content desires, Creating a virtual youtuber using facial motion capture technology using 

the unity engine, so that the character can follow the movement of the creator's face and produce a video 

using virtual youtube technology Applications that have been built can be published in the form of 

videos or streaming on a youtube platform using obs studio.

Keyword: Tool Utilization, Privacy, Virtual Youtuber, Live2D, Facial Motion Capture, Unity.
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

Pendahuluan berisi gambaran fenomena seharusnya yang menjadi target penyelesaian tugas 

akhir, serta penjelasan langkah-langkah penyelesaian tugas akhir. Bab Pendahuluan dimulai dengan 

menunjukkan latarbelakang persoalan, identifikasi masalah, tujuan dari tugas akhir, serta metodologi 

dan sistematika penulisan laporan tugas akhir. 

1.1 Latar Belakang 

Privasi merupakan hal yang sangat krusial apalagi di era Teknologi Informasi saat ini. Data 

pribadi adalah data yang berupa identitas dan penanda personal seseorang yang bersifat pribadi. 

Adapun bahwa perlindungan privasi (dalam berbagai bentuk), sangat penting dalam era internet saat 

ini. Namun, perkembangan pesat dari masyarakat menyebabkan tantangan terkait dengan privasi 

karena meningkatnya kebutuhan pengungkapan diri pada tingkat interpersonal dan juga organisasi. 

Tetapi kita perlu tahu bahwa sebenarnya data privasi pada internet dapat menimbulkan ancaman 

kriminalitas bagi diri kita maupun keluarga kita. Maka dari itu perlu dipertimbangkan lagi ketika kita 

ingin menuliskan identitas asli di media sosial. Keterbukaan diri memang perlu, tapi akan lebih baik 

jika itu diimbangi dengan pembatasan diri dan mengerti cara menerapkan privasi. [IMA18] 

Pada tahun 2016 di antara para Youtuber dari Jepang muncul istilah baru yaitu Virtual 

Youtuber. Virtual Youtuber adalah istilah yang diberikan bagi Youtuber yang menggunakan animasi 

sebagai pengganti dirinya sendiri. Hal ini mengacu pada karakter di akun tersebut untuk memberikan 

kesan lucu. Contoh Virtual Youtuber terkenal dari Indonesia adalah Andi Adinata, Alia Adelia & 

Mintchan,. Pemilik dari ketiga akun tersebut tidak menunjukkan jati diri yang sebenarnya kepada 

penontonnya, dan hanya menggunakan animasi pengganti dirinya. Di Indonesia saat ini ketertarikan 

masyarakat terhadap virtual youtuber sangat meningkat drastis[AND18]. Dengan adanya virtual 

youtuber mampu menampilkan diri dalam bentuk konten maupun streaming tanpa takut privasi diri 

sendiri tersebar. 

Salah satu pembuatan virtual youtuber yang digunakan adalah Facial Motion Capture sebagai 

sebuah teknologi dari hasil proses komputer yang digunakan untuk mengidentifikasi wajah seseorang 

melalui citra digital yang tertangkap oleh kamera.Sistem ini merupakan sebuah tugas utama dari sistem 

penglihatan manusia yang dengan mudah dilakukan setiap hari, namun kemudahan ini masih sulit 

untuk sebuah alat yang ingin menyamai seperti kemudahan pada manusia, Pendeteksi wajah 

merupakan satu bentuk dari teknik pengolahan citra dengan mencocokkan bentuk wajah, tekstur wajah 

maupun banyak hal yang bisa diidentifikasi. Sistem pengenal wajah harus bisa otomatis mendeteksi 

wajah dalam gambar ini melibatkan ekstrak fitur dan kemudian mengenalinya, terlepas dari 

pencahayaan, ekspresi,  penerangan, penuaan, transformasi (translate, rotate and scale image) dan 

pose, yang merupakan tugas yang sulit. [DWI20] 
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Live2D adalah tools yang menghasilkan grafik 2D animasi, pada umumnya karakter live2d 

mempunyai style layak nya anime pada serial film, menggunakan metode layering, tanpa perlu 

menganimasikan frame by frame. Live2D memungkinkan pengguna menganimasikan ilustrasi dengan 

menyediakan ilustrasi dalam bagian-bagian yang terpisah seperti mata, mulut, dan rambut. Ilustrasi 

tersebut di beri tulang-tulang untuk dapat menganimasi ilustrasi tersebut. [LIV19] 

Berdasarkan penjelasan yang sudah dibahas sebelum nya maka tujuan dari penelitian ini 

adalah mengimplementasi Virtual Youtuber dengan cara menggabungkan facial motion capture 

dengan karakter Live2D menggunakan Unity sebagai perangkat lunak yang berfungsi untuk retarget 

data facial motion capture kedalam karakter yang sudah di modelling dan di rigging pada Live2D 

.Karakter virtual 2 dimensi yang dihasilkan mempu melakukan visualisasi ekspresi wajah yang sesuai 

dengan ekspresi wajah  manusia. Hasil akhir dari penelitian ini berupa aplikasi virtual youtuber yang 

sudah bisa menghasilkan ekspresi karakter mengikuti gerakan aktor dan mendekati ekspresi yang sama 

dengan aktor, lalu didapatkan Streaming video ataupun record video menggunakan OBS Studio untuk 

dipublikasikan ke berbagai platform terutama YouTube. 

1.2 Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latarbelakang yang telah dipaparkan sebelumnya, maka permasalahan yang 

dimunculkan pada tugas akhir adalah : 

1. Bagaimana cara membuat karakter yang bisa digunakan oleh vtuber? 

2. Bagaimana cara agar wajah karakter dapat mengikuti pergerakan wajah konten kreator nya?    

3. Bagaimana cara menampilkan aplikasi vtuber ke media live streaming? 

1.3 Tujuan Tugas Akhir 

Berdasarkan identifikasi masalah  yang telah dipaparkan sebelumnya, maka tujuan dari 

penelitian adalah : 

1. Didapatkannya sebuah karakter Live2D sehingga karakter dapat dibuat sesuai dengan 

keinginan konten kreator. 

2. Membuat aplikasi virtual youtuber dengan menggunakan teknologi facial motion capture 

menggunakan unity engine, sehingga karakter dapat mengikuti pergerakan dari wajah 

konten kreator. 

3. Dihasilkannya sebuah video yang menggunakan teknologi vtuber. 
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1.4 Lingkup Tugas Akhir 

Agar tidak meluas, maka lingkup pembahasan tugas akhir akan dibatasi. Adapun uraian lingkup 

tersebut adalah : 

1. Implementasi ini tidak serta membuat konsep karakter Virtual Youtuber (VTUBER). 

2. Implementasi ini hanya menangkap pergerakan bust up saja. 

3. Implementasi pembuatan aplikasi Virtual Youtuber (VTUBER) ini menggunakan Unity. 

4. Facial Motion Capture yang digunakan adalah Library OpenCV dan Dlib menggunakan 

webcam dengan source code openvhead karya TianxingWu. 

5. Rigging karakter menggunakan Live2D Cubism. 

6. Record video & streaming menggunakan OBS Studio 

7. Bahasa pemrograman menggunakan Python dan C# 

 

1.5 Metodologi Tugas Akhir 

Metodologi yang digunakan dalam langkah penyelesaian Tugas Akhir Implementasi vtuber 

adalah sebagaimana ditunjukkan oleh gambar di bawah 1.1. 

 

Gambar 1.1 Metodologi Tugas Akhir 
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Berikut merupakan penjelasan mengenai langkah penyelesaian Tugas Akhir :  

1. Study literatur/Identifikasi masalah 

Pada tahap Study literatur/Identifikasi masalah melakukan pencarian dan membandingkan 

referensi yang didapat dari buku dan internet untuk mendapatkan materi yang sesuai dengan 

masalah yang nantinya dipecahkan dan dikembangkan. 

2. Analisis kebutuhan 

Pada tahap Analisis kebutuhan merupakan langkah Analisa terhadap kebutuhan  system, 

pengumpulan data pada tahap ini bisa dilakukan dengan studi literatur. Proses dimana secara 

sistematik menguraikan pokok-pokok permasalah yang dihadapi. 

3. Implementasi 

Pada tahap Implementasi merupakan langkah proses pembuatan virtual youtuber(VTUBER) 

mulai dari rigging karakter menggunakan Live2D lalu memasang Facial motion capture 

menggunakan SDK Opencv dan Dlib dan di gabungkan kedalam unity sebagai blueprint dan 

menargetkan facial motion capture dengan karakter yang sudah di rigging. Setelah berhasil hasil 

dari virtual youtuber(VTUBER) akan melakukan streaming video atau record video 

menggunakan OBS Studio dengan menggunakan metodologi MDLC (Media Development Life 

Cycle). Menurut Luther (1994), metodologi pengembangan multimedia terdiri dari [LUT94]. 

1. Concept  

Tahap concept (konsep) adalah tahap untuk menentukan tujuan dan siapa pengguna 

program (identifikasi audience). Selain itu menentukan macam media pembelajaran 

(presentasi, interaktif, dan lain-lain) dan tujuan media pembelajaran (hiburan, pelatihan, 

pembelajaran, dan lain-lain), dan spesifikasi umum. Dalam tahap ini juga dilakukan 

identifikasi perkiraan kebutuhan yang dihasilkan dari pengamatan pada penelitian serta 

menentukan dasar aturan untuk perancangan, seperti ukuran media pembelajaran, 

target, dan lain-lain. Tujuan dan pengguna akhir program berpengaruh pada nuansa 

multimedia sebagai pencerminan dari identitas organisasi yang menginginkan 

informasi sampai pada pengguna akhir. Karakteristik pengguna termasuk kemampuan 

pengguna juga perlu dipertimbangkan karena dapat mempengaruhi pembuatan design. 

2.  Design  

Design (perancangan) adalah membuat spesifikasi secara rinci mengenai arsitektur 

program, gaya, tampilan dan kebutuhan material/bahan untuk media pembelajaran. 

Spesifikasi dibuat cukup rinci sehingga pada tahap berikutnya yaitu material collecting 

dan assembly tidak diperlukan keputusan baru, tetapi menggunakan apa yang sudah 

ditentukan pada tahap design. Namun demikian, sering terjadi penambahan bahan atau 

bagian media pembelajaran tambahan, dihilangkan atau diubah pada awal pengerjaan 

media pembelajaran. Tahap ini biasanya menggunakan storyboard untuk 

menggambarkan deskripsi tiap scane, dengan mencantumkan semua objek multimedia 
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sturktur navigasi untuk menggambarkan menu yang akan digunakan dalam media 

pembelajaran.  

3. Material Collecting  

Material Collecting (pengumpulan bahan) adalah tahap dimana pengumpulan bahan 

yang sesuai dengan kebutuhan seperti image, animasi, audio dan video, dan lain-lain. 

Bahan yang diperlukan dapat diperoleh dari perpustakaan, pembuatan khusus, diperoleh 

secara gratis atau dengan pemesanan kepada pihak lain sesuai dengan rancangan media 

pembelajaran yang dibuat. Tahap ini dikerjakan secara paralel dengan tahap assembly 

dari perpustakaan atau pembuatan khusus untuk aplikasi media pembelajaran materi 

algoritma & pemrograman mengenai konsep procedure & function.  

4.  Assembly  

Tahap assembly (pembuatan) adalah tahap pembuatan semua objek atau bahan 

multimedia. Pembuatan media pembelajaran berdasarkan storyboard dan struktur 

navigasi yang telah dibuat pada tahap design.  

5.  Testing  

Tahap testing (uji coba/pengujian) dilakukan sebelum dibuatnya media pembelajaran 

(pre test) dan setelah dibuatnya media pembelajaran (posttest). Hasil akhir dapat 

mengetahui perbandingan pre test dan posttest.  

6. Distribution  

Tahapan dimana aplikasi media pembelajaran materi algoritma & pemrograman 

mengenai konsep procedure & function disimpan dalam suatu media penyimpanan. 

Pada tahap ini jika media penyimpanan tidak cukup untuk menampung media 

pembelajarannya, maka dilakukan kompresi terhadap media pembelajaran tersebut. 

4. Kesimpulan 

Tahap ini merupakan hasil virtual youtuber(VTUBER) yang telah diuji sebelumnya pada tahap 

pengujian. 

 

1.6 Sistematika Penulisan Tugas Akhir 

Buku Tugas Akhir ditulis dengan mengikuti sistematika sebagaiberikut : 

BAB 1. PENDAHULUAN   

Berisi penjelasan umum mengenai usulan penelitian yang dilakukan dalam pengerjaan tugas 

akhir. Di dalamnya berisi latar belakang masalah, identifikasi masalah, tujuan tugas akhir, lingkup tugas 

akhir, metodologi pengerjaan tugas akhir, dan sistematika penulisan tugas akhir. 
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BAB 2. LANDASAN TEORI  

Berisi definisi-definisi, teori-teori, serta konsep-konsep dasar yang diperlukan untuk 

menganalisa masalah yang diteliti. Di dalam bab ini dikemukakan hasil-hasil penelitian yang termasuk 

di buku-buku teks ataupun makalah-makalah di jurnal-jurnal ilmiah yang terkait yang relevan sebagai 

referensi pengerjaan tugas akhir ini. 

BAB 3. SKEMA PENELITIAN  

Berisi kerangka penyelesaian tugas akhir, skema analisi yang akan dilakukan, analisis persoalan 

dan ketepatan solusi tugas akhir, analisis peta dan relevansi penggunaan konsep atau teori, analisis 

kesesuaian dan ketepatan pemilihan literature/sumber pustaka dan profile tempat penelitian yang 

dilakukan pada pengerjaan tugas akhir ini. 

BAB 4.  ANALISIS DAN PERANCANGAN  

Berisi mengenai analisis kebutuhan desain aplikasi. Di dalamnya berisi deskripsi mengenai 

aplikasi yang akan dibangun. 

BAB 5. IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN  

Berisi cara pengimplementasian hasil analisi dan perancangan pada bab sebelumnya dengan 

proses pembuatan desain yang akan dibuat. Di dalamnya berisi aplikasi yang akan dibangun, juga berisi 

screenshot hasil pengujian dari aplikasi yang tengah dibangun. 

BAB 6. KESIMPULAN DAN SARAN   

Berisi mengenai hasil penelitian serta pernyataan yang didapat berdasarkan identifikasi masalah 

yang dikemukakan, serta keterkaitan dari semua tahap yang dilakukan dalam penelitian. Di dalamnya 

terdapat pula saran yang diusulkan untuk penelitian selanjutnya. 
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