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BAB I PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang


Streaming langsung menjadi semakin populer, dengan sebagian besar streamer menampilkan penampilan nyata mereka. Namun, Virtual YouTuber (VTubers), avatar virtual 2D atau 3D yang disuarakan oleh manusia, muncul sebagai live streamer dan menarik jumlah pemirsa yang terus meningkat di Asia Timur. Virtual Youtuber telah mendapatkan daya tarik di Asia Timur sejak 2016, ada pemahaman yang terbatas tentang mengapa dan bagaimana pemirsa menjadi terlibat saat menonton VTuber melalui streaming langsung, sebuah media yang menekankan sifat asli video langsung dan interaksi antarpribadi secara real-time. Juga tidak diketahui bagaimana pemirsa melihat perbedaan antara streamer avatar virtual dan streamer orang nyata, dan bagaimana mereka melihat identitas dan kehadiran aktor suara atau Nakanohito yang berada di belakang avatar. (Lu et al., 2021, p. 2)
Bagian terpenting dalam mendesain sebuah karakter adalah cerita dan storytelling. Sebuah karakter akan selalu mengacu pada sejarah atau cerita latar belakang. Karakter apa pun yang terlihat anda akan mencoba mengungkap cerita di balik    karakter    itu    karena    sudah    menjadi sifat     manusia     untuk mencoba menentukan arketipe mana yang sesuai dengan karakter. (Tillman, Bryan, 2021, p 33). Desain karakter pada avatar virtual youtuber dari Indonesia yang memakai budaya Indonesia sebagai visual identitas salah satunya adalah Andi Adinata, Andi adalah salah satu avatar virtual youtuber dari agensi Maha5 atau
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Maha Panca yang mempunyai desain karakter memakai batik Mega Mendung dari Cirebon pada jaket panjangnya. Selain Andi Adinata, avatar virtual youtuber lainnya adalah Anya Melfissa dari perusahaan Jepang Cover Corp dengan cabang Indonesia yang dikenal sebagai Hololive Indonesia. Anya adalah karakter pertama perusahaan yang terinspirasi dari budaya Indonesia dengan senjata keris sebagai visual identitasnya. Respresentasi senjata keris pada Anya Melfissa berada pada aksesoris berbentuk zigzag, ekstensi rambut berbentuk zigzag dan beberapa dekorasi lainnya yang berbentuk zigzag dan masih banyak lagi, namun dari hal tersebut virtual youtuber dengan budaya Papua Barat masih belum ditemukan pada virtual youtuber yang sudah rilis dan debut. Kemudian menurut Joseph Eliza Lopulalan (2018) bahwa terdapat minimnya pengetahuan dan pengakuan akan sosial dan budaya masyarakat Papua. Dari permasalahan tersebut membuat penulis mendapatkan solusi dengan merancang avatar virtual youtuber berbasis budaya khas Papua Barat dimana karakter ini memakai identitas Papua Barat sebagai media kreatif untuk memperkenalkan budaya Papua Barat kepada masyarakat Indonesia di kawasan Nasional dan Internasional.
Desain karakter dirancang berdasarkan karakter fisik ras melanesoid dengan kulit gelap dan rambut keriting, motif khas Papua seperti batik motif Cenderawasih, lukisan tubuh khas masyarakat Biak, dan burung Cenderawasih sebagai hewan khas Papua Barat, lalu diimplementasikan dengan teknik Rigging dan Face tracking. Berdasarkan uraian di atas maka penulis bermaksud untuk mengambil dan merancang tentang avatar Virtual Youtuber berjudul “Perancangan Avatar Virtual Youtuber berbasis budaya khas Papua Barat”
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1.2 Rumusan Masalah


Berdasarkan latar belakang masalah yang telah uraikan penulis, adapun permasalahan yang dihadapi dalam perancangan Tugas Akhir yaitu: “Bagaimana merancang avatar virtual youtuber berbasis budaya khas Papua Barat”

1.3 Tujuan Penelitian


Adapun Tujuan penulis dalam merancang, yaitu :

1. Avatar virtual youtuber yang dirancang dan dikembangkan akan menambah alternatif karakter virtual youtuber Indonesia khususnya yang berciri khas Papua Barat
2. Memperkenalkan budaya Papua dan Papua Barat untuk kawasan Nasional maupun Internasional dengan menjadikan desain karakter avatar virtual youtuber sebagai identitas visual Papua dan Papua Barat

1.4 Manfaat


Adapun manfaat dari proyek ini yang menjadi dua bagian yaitu:

1. Manfaat Teoritis

Hasil penelitian ini diharapkan dapat menambah dan mengembangkan wawasan dan pengetahuan mengenai budaya Papua Barat dan virtual youtuber.


2. Manfaat Praktis
 (
3
)





a. Bagi penulis :

Penelitian ini memperluas wawasan keilmuan dan pengalaman tentang animasi di zaman berteknologi ini dan budaya Papua Barat yang juga seiring waktu mengalami perubahan dan perkembangan. Selain itu penulis juga bisa menambah portofolio agar konsisten pada bidang ilustrasi dan animasi 2D guna di terapkan ketika mencari kerja secara freelance maupun kantoran.
b. Bagi Komunitas virtual youtuber

Hasil dari penelitian ini akan berguna bagi komunitas virtual youtuber, selain menjadi anggota keluarga baru untuk ikut meramaikan, hasil penelitian akan memberikan sebuah wawasan keilmuan dari segi desain karakter dan proses perancangan pada avatar virtual youtuber yang dirancang.
c. Bagi masyarakat Indonesia dan Papua Barat

Penelitian ini memberikan dan memperluas wawasan pada masyarakat Indonesia dan Papua Barat tentang budaya khas Papua Barat.

1.5 Batasan Masalah


Adapun batasan masalah yang ditemukan, yaitu :

1. Karakter avatar virtual youtuber yang dirancang merupakan tokoh perempuan.
2. Karakter dirancang dengan bentuk animasi 2 Dimensi
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3. Desain karakter mempunyai ciri khas Papua Barat yang merupakan burung Cenderawasih, karakter fisik ras Melanesoid, dan Motif Papua.
4. Perancangan desain karakter avatar virtual youtuber diimplementasikan pada aplikasi Live2D untuk penerapan animasi rigging dan digerakkan secara real-time dengan aplikasi Vtube studio.

1.6 Metode


1.6.1 Obyek Rancangan

Objek dalam penelitian ini adalah perancangan avatar virtual youtuber dengan khas Papua Barat.
1.6.2 Waktu dan Lokasi Pelaksanaan Perancangan

Perancangan akan dilakukan pada Sekolah Tinggi Informatika & Komputer Indonesia, selama masa perkuliahan semester 8, tahun 2022.
1.6.3 Bahan dan Alat Perancangan

Pada proses perancangan, penulis memerlukan alat dan bahan sebagai penunjang penelitian yaitu :
1. Alat dalam mengambil data lapangan :

a. Studi Dokumen

Gambar, film dan video yang berkaitan dengan Papua Barat

b. Angket

Daftar pertanyaan dan google form


2. Perangkat Keras :
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a. Laptop ASUS X555Q,

b. Wacom Intuos CTL-490

c. Microphone brand Taffware Seri BM-8000.

d. Mouse Wireless Logitech M185

e. Webcam 4TECH

f. Ring Light

g. Tripod HP Gurita/Gorilla.

h. USB External Stereo Sound Adapter by UGREEN


3. Perangkat Lunak

a. Clip Studio Paint

Digunakan dalam pembuatan Ilustrasi model dan part tubuh model yang di pisah atau istilah jepangnya “Paatsuwake”
b. Live2D Cubism

Digunakan dalam pembuatan Rigging animasi agar bisa terbaca Face tracking

c. Vtube Studio

Perannya sebagai Face tracking, digunakan ketika membaca hasil Rigging

dari Live2D Cubism

d. Open Broadcasting Software (OBS)

Perannya untuk merekam hasil dari Face tracking (Vtube Studio)
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1.6.4 Metode Pengumpulan Data dan Informasi

Berikut ini merupakan metode pengumpulan data dalam perancangan Proposal tugas akhir.
a. Studi Dokumen

Dalam studi dokumen, penulis mengandalkan dokumen berupa arsip gambar yang bersangkutan dengan Papua Barat antara lain adalah gambar karakteristik fisik pada wanita asli Papua, budaya dan ikon di Papua Barat.
b. Angket

Angket merupakan salah satu pengumpulan data dengan cara mengajukan pertanyaan. Angket mengandalkan googleform sebagai media pertanyaan. Angket bertujuan untuk mengetahui lebih lanjut tentang perkembangan budaya di Papua Barat, situasi dan kondisi anak muda di Papua Barat dan skala nasional, Target responden dari angket atau kuesioner ini adalah sebagai berikut:
· Demografis Umur : 15-25 tahun, Siswa/i, mahasiswa/i, pekerja.
· Jenis Kelamin	: Laki-laki dan perempuan

· Status Ekonomi	: Menengah dan menengah ke atas.

· Psikografis	: Mempunyai ketertarikan dan sudah mengetahui tentang budaya Papua dan Papua Barat.
· Geografis	: Papua Barat dan Indonesia
 (
7
)





1.6.5 Analisis Data

Pada analisis data, penulis melakukan analisis SWOT untuk menemukan aspek- aspek penting dari kekuatan, kelemahan, peluang dan ancaman yang akan dihadapi oleh objek perancangan avatar virtual Youtuber.


1.6.6 Prosedur Penelitian

Dalam sebuah perancangan selalu di butuhkan suatu skema perancangan agar proses dalam perancangan bisa terstruktur dan sesuai harapan. Prosedur penelitian yang dilakukan penulis merupakan sebuah Design Thinking dengan mengikuti tahapan dari Empathize, Define, Ideate, Prototype dan Test sebagai berikut :
a. Empathize

Pada tahapan ini, penulis mencari sumber objek penelitian dengan melakukan pengumpulan data secara studi dokumen dan angket.
b. Define

Pada tahapan ini, penulis melakukan pengamatan dari pengumpulan data sebelumnya untuk lebih mengenal yang berhubungan dengan objek penelitian.
c. Idiate

Pada tahapan ini, penulis melakukan ekplorasi ide berdasarkan pengamatan data seperti Bodystorming dan Sketsa desain karakter.
d. Prototype

Pada tahapan ini, penulis melangsungkan pembuatan desain karakter avatar virtual youtuber budaya khas Papua Barat.
e. Test
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Pada tahapan ini, penulis menguji Prototype avatar virtual youtuber dengan melakukan uji kepuasan responden melalui angket.

1.7 Sistematika Penulisan


A. BAB I Pendahuluan

Pada bab ini akan dijelaskan tentang latar belakang permasalahan, perumusan masalah, pembatasan masalah yang akan dibahas dalam pembuatan avatar virtual youtuber. Lalu juga menjelaskan tujuan dan manfaat, metode dan serta sistematika penulisan dari perancangan
B. BAB II Tinjauan Pustaka

Pada bab ini berisi tentang penelitian terdahulu dan teori terkait sebagai acuan penyusunan perancangan berasal dari Artikel, Jurnal, dan Thesis
C. BAB III Analisis dan Perancangan

Pada bab ini berisikan tentang identifikasi dan pemecahan masalah. Kemudian konsep, proses perancangan avatar virtual youtuber dan rancangan uji coba
D. BAB IV Pembahasan

Pada bab ini berisikan tentang gambaran umum, implementasi dan uji coba

E. BAB V Penutup

Pada bab ini berisikan tentang kesimpulan dan saran yang ditemukan saat perancangan.

