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RESUMO

Este trabalho tem como objetivo introduzir o conceito de Vtuber assim como
demonstrar o processo de criacdo de um modelo para ser utilizado em transmissdes
ao vivo em plataformas de streaming. O trabalho aborda a criacdo do design do
personagem para uma cliente, desde seu conceito até a ilustracdo final, assim como
introduz conceitos do programa Live2D além de técnicas utilizadas no processo de
rigging do personagem. E por fim explica sobre a exportagcdo para um programa de
captura de movimento facial e como utilizar essa captura em um software préprio para

streaming.

Palavras-chave: Vtuber; YouTuber virtual; Rigging; Streaming; Design de

personagem; Live2D.



ABSTRACT

This work aims to introduce the concept of a Vtuber and demonstrate the
process of creating a model to be used in live broadcasts on streaming platforms. The
work covers the creation of a character design for a client, from concept to final
illustration, as well as introducing concepts from the Live2D program and techniques
used in the character rigging process. Finally, it explains how to export the character
to a facial motion capture program and how to use this capture in streaming software.

Keywords: Vtuber; virtual YouTuber; Rigging; Streaming; character design; Live2D.
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1 INTRODUCAO

A pandemia global da COVID-19 trouxe mudangas significativas no
comportamento das pessoas, especialmente no que diz respeito ao consumo de
conteudo online. Com o distanciamento social e 0 aumento do tempo livre em casa,
individuos de diferentes faixas etarias se tornaram mais suscetiveis a explorar
plataformas de video e streaming, como youtube e Twitch, em busca de
entretenimento e conexao social virtual. Plataformas como youtube e Twitch oferecem
uma ampla gama de conteudo, desde tutoriais, vlogs, gameplay, até transmissdes ao
vivo e performances artisticas. Essa diversidade permitiu as pessoas encontrar formas
de entretenimento personalizadas de acordo com seus interesses e preferéncias. No
entanto, um fenémeno particular ganhou destaque nesse cenario: a popularizacao dos
Vtubers. Vtubers sdo avatares animados, 2d ou 3d, que sao controlados por uma
pessoa em tempo real através de softwares de captura de movimento. Ao se
identificar com esses avatares virtuais, 0s espectadores desenvolvem um senso de
proximidade e afinidade, uma vez que esses personagens sao capazes de expressar
emocOes e se envolver de forma interativa. A popularidade dos Vtubers cresceu
exponencialmente durante a pandemia, impulsionada pela ampla oferta de contetudo
disponivel nas plataformas de video e streaming.

Este trabalho tem como objetivo introduzir o conceito de Vtuber e também
aborda a criacdo de uma Vtuber para uma cliente, desde a idealizacdo do conceito e
design da personagem, até a entrega da animacao em tempo real para que a cliente

possa utilizar em uma stream.

2 FUNDAMENTACAO TEORICA: O QUE E V-TUBER

O Termo “Vtuber” é usado para se referir a pessoas que utilizam softwares e
aplicativos para criarem avatares virtuais 2D ou 3D CG controlados por programas de
captura de movimento ou sincronizacao labial para se comunicar com o seu publico
através de transmissdes ao vivo em plataformas de streaming como o youtube, twitch
ou bilibili. O termo é derivado de “youtuber” junto com a palavra “virtual” e foi
mencionado pela primeira vez em um video de 2016 com a auto introducdo da

personagem Kizuna Al, que se apresentava como uma inteligéncia virtual avangada



17

gue tem consciéncia da prépria existéncia. Com o imenso sucesso que Kizuna Al fez,
chegando a alcanc¢ar 1 milh&o de inscritos no youtube em janeiro de 2018, surgiram
diversos outros artistas que se apresentavam como Vtubers e até mesmo empresas
agenciadoras de talentos que trabalham somente com Vtubers como é o caso das
empresas HOLOLIVE, NIJISANJI e VSHOJO.

PANDEMIA, CONSUMO E ENGAJAMENTO

Como consequéncia da pandemia de COVID-19, o interdito aos espacos de
socializagcdo em escala global modificou sensivelmente a matriz de consumo de
produtos culturais. O ecossistema configurado pelo isolamento social em decorréncia
de acdes contra a COVID-19 proporcionou a este publico em questdo mais
possibilidades para consumir conteddos culturais diversos online e também uma
abertura maior a novos tipos de contetdo na internet. Sob essas circunstancias, foca-
se aqui em um fendbmeno originalmente niponico na internet e amplamente
massificado através de plataformas de transmissdo ao vivo de todo o mundo: os
"Vtubers".

Dentre os principais motivadores psicologicos do engajamento do publico com
um streamer, que € quem faz livestreams, estdo o entretenimento oferecido, a busca
por novas informacdes, a oportunidade de conhecer novas pessoas, as interacfes
sociais, o suporte social ou da comunidade, o senso de comunidade, a ansiedade
social e o apoio externo. (HILVERT-BRUCE Et al., 2018). Este engajamento resultado
destes fatores gera maior conexao emocional, maior tempo gasto com o conteudo,
mais tempo inscrito no canal e em mais doacdes, que € a forma de gratiddo que o
publico da ao criador de conteido, sem necessariamente receber contetido adicional
por isso. (Ibidem, 2018). Pode-se dizer que a massificacdo da procura por este tipo
de criador de conteudo foi correlacionada ao surgimento e expansdo da pandemia de
COVID-19, que permitiu ao publico a abertura e mais tempo para assistir coisas novas
e diferentes na internet, catapultando o contetdo Vtuber a ser um dos mais lucrativos
e chamativos das plataformas de videos ao vivo, como youtube e Twitch, ganhando

relevancia e altas taxas de engajamento
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MERCADO DE ENTRETENIMENTO COM VTUBERS

Criada em 2016, Kizuna Al pertence a Kizuna Al Inc., parte da Activ8, uma
empresa japonesa que fornece softwares com um sistema de tecnologia em tempo
real, em que 0 USUArio consegue operar um personagem através de sensores
posicionados no corpo, 0s quais reproduzem os movimentos e feicdes faciais, além
de dublar o avatar. Sendo originalmente um sucesso apenas no Japdao, Kizuna Al
expandiu as fronteiras para outros paises e plataformas do Sudeste Asiatico. Com o
sucesso da personagem, outras empresas voltadas ao mercado de youtubers virtuais
foram surgindo, inicialmente no Jap&o, e, posteriormente, em outros paises da Asia e
do resto do mundo. Atualmente, entre as maiores companhias do ramo estdo a
japonesa HOLOLIVE, criada em 2017 a partir da incubadora Tokyo VR Startups com
0 objetivo de desenvolvimento de softwares que tornassem a criagao de uma agéncia
de idolos pops virtuais possivel (WAKAYAMA, 2019); a também nip6nica NIJISANJI,
fundada em 2018 e administrada pela ANYCOLOR Inc. E com presenca no Japao,
Indonésia, China e Coreia do Sul (ANYCOLOR, 2022); e a estadunidense VSHOJO,
fundada como uma startup em 2020 por ex-empregados da Twitch e com conteudo
em lingua inglesa, convertendo-se na maior empresa de Vtubers da Twitch (AMOS,
2021), agenciando Ironmouse, atualmente a maior streamer feminina da Twitch com

mais de 90.000 pagantes mensais.

Figura 1 - Kizuna Al

Fonte: Twitter da Kizuna Al. Disponivel em:
https://twitter.com/aichan_nel/status/834259517038661632
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Em questéo de visualizagfes no youtube, o conteudo Vtuber alcangou a marca
de crescimento de 1,5 bilhdes de visualizacdes por més na plataforma até outubro de
2020. (YOUTUBE, 2020). Uma outra pesquisa do youtube mostrou que dentre o
publico que acessa a plataforma, 47% est& aberto a assistir conteudo de criadores
ficticios virtuais, como Vtubers. (YOUTUBE CULTURE & TRENDS, 2020). Pode haver
ainda uma grande margem de mercado a ser explorada por este tipo de conteudo,
gue tende a se diversificar em novos nichos e a melhorar sua prépria qualidade
técnica. Podemos considerar que os Vtubers ja sdo parte relevante das midias digitais,
possuem vantagens proéprias intrinsecas, como o0 anonimato, qualidade visual,
liberdade criativa e conexao facilitada com o publico, em especial infanto-juvenil, e
gue este movimento tende a continuar crescendo, tornando as pessoas imaginarias e

virtuais cada vez mais relevantes e influentes no mundo real.

Figura 2 - Grafico ilustrativo do crescimento de visualizagdes de conteudo Vtuber no
YouTube entre janeiro e outubro de 2020

VTuber views grew to over
1.5B views per month
by Oct 2020

JAN 2016 OCT 2020

D YouTube
Source: YouTube
Culture & Trends Report More at youtube.com/trends/report-sources

Fonte: YouTube Trends Report de 2020. Disponivel em:
https://twitter.com/YouTubeCreators/status/1338924287504355335

Devido a popularidade do youtube, a indastria do entretenimento tem
demonstrado um profundo interesse em monetiza-lo (KIM, 2012). Isso permitiu que
canais inicialmente projetados como passatempos, se tornassem canais profissionais.
Ou simplesmente, j& nascessem como canais profissionais. (LAVAVESHKUL, 2012).
O impacto econémico que os Vtubers obtiveram em poucos anos de criacdo, gerando
empresas ja focadas neste tipo de conteddo, com o seu forte engajamento
representado por doacdes do publico, somado a sua internacionalizagdo, criaram um

mercado cultural totalmente digital e em expansao, muito intensivo tecnologicamente,
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que ja influencia na propria realidade e nas estratégias comerciais de grandes

empresas para determinados publicos.

SOFTWARES PARA VTUBERS

Considerando um personagem produzido com técnica 2D, no mercado ha
diversos softwares utilizados para fazer a parte de ilustragdo do modelo, pode-se usar
gualquer um que tenha a opc¢ao de layers e preferencialmente alguma ferramenta de
clipping e modos de camada. Dentre as op¢des disponiveis, 0s mais populares sédo o
Clipstudio, Photoshop, Paint Tool SAI e Procreate, além de op¢des gratuitas como o
Krita e Medibang.

O live2d € um software de animac¢ao que pode ser usado para gerar animagoes
em tempo real baseadas em uma ilustragcdo 2D que consegue se mover usando
movimento 2.5D utilizando efeitos de parallax e deformadores para dar a impressao
de tridimensionalidade para o modelo. Para o processo de rigging do modelo existe
apenas este programa usado para a finalidade de usar o rig junto com algum software
de tracking, por isso € o unico software usado na industria de Vtubers. O software
oferece também a parte de animacédo na qual utiliza-se dos mesmos métodos. Para
essa finalidade de animacéo ha outros softwares como After effects, Adobe Animate,
Toonboom Harmony e Animeeffects. Adicionalmente, ha ainda os programas voltados
para o estilo de animacédo discutido neste texto com a caracteristica de serem mais
adaptados para games como Spine e Dragon Bones

As animac0es feitas nos programas sao muito utilizadas em jogos de console
como Fire Emblem Fates (2015, 3DS), Kancolle Kai (2016, PS Vita) e Sword Art
Online: Alicization Lycoris (2020; PS4, Xbox One), Mobile games como Azur Lane
(2017; Android, ios), Alchemy Stars (2021; Android, ios), Blue Archive (2021; Android,
ios), Arknights (2020; Android, ios) e Disney: Twisted-Wonderland (2020; Android,
ios), além de visual novels como Nekopara (2014; Windows, macos), Date A Live: Rio
Reincarnation (2017; Windows, PS4) e Ensemble Girls! (2012; Android, 10S).

Para que o modelo ilustrado e “rigado” se movimente, € necessario que haja
um software de tracking que traduza os movimentos e expressdes do usuario através
de uma webcam ou do uso da camera do celular. Existem varios softwares de tracking

no mercado, 0os mais conhecidos e usados no mercado atualmente sdo Vtube Studio,
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VUP, PRPR Live's e Animaze, todos sdo encontrados com facilidade na plataforma
de distribuicéo de jogos digitais STEAM.

Vtube Studio € o mais utilizado na comunidade por ser o mais completo de
todos, possui uma interface simples e intuitiva e com diversos recursos interessantes
para alguém que ira utilizar o avatar para lives, como dynamic lighting que faz com
gue a luz da tela interaja com o modelo, edicdo e adicdo de parametros dentro do
programa para se adequar a qualidade da captura, editor de expressées sem que
necessite um arquivo especifico para isso, tem sistema de itens no qual pode-se
“colar” imagens no modelo e essas imagens irdo seguir o movimento que o modelo
fizer. O lado negativo deste programa é que ele pode demandar um pouco do
computador do usuario caso este esteja fazendo varias coisas ao mesmo tempo como
jogar, fazer stream e usar algum software de chamada, além também de ser um
programa gratuito, porém com uma marca d'agua na captura que pode ser retirada
caso compre a versao paga que é vitalicia.

Quanto aos outros programas, a maioria tem coisas em comum com Vtube
Studio com poucas diferencas. O programa VUP nao conta com dynamic lighting nem
com a edicdo de parametros dentro do programa, possui uma interface um pouco
menos intuitiva que a do Vtube studio, demanda bastante do computador do usuario
e nao possui integracdo com cameras de celular, o ponto positivo € que € um
programa totalmente gratuito. JA o programa PRPR Live's ndo possui um editor de
expressodes, conta com o editor de parametros e um melhor tracking de movimento
apenas em sua versao paga e sua interface também é um pouco menos intuitiva se
comparada com o Vtube Studio. Por fim 0 Animaze € o que conta com a interface
menos interativa entre todas as opc¢des, ndo possui um editor de expressdes e ha
apenas a opcao de editar parametros ndo podendo adicionar novos e possui marca
d’agua na sua versao gratuita além de um limite de tempo de uso em stream de 90

minutos, o seu ponto positivo € que ndo demanda muito do computador do usuario.

Tabela 1 - comparacédo entre programas de tracking facial
(continua)

VTUBE STUDIO VUP PRPR LIVE ANIMAZE
GRATUITO GRATUITO GRATUITO GRATUITO

SIM NAO SIM SIM
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SIM NAO SIM* SIM
SIM NAO SIM* NAO
SIM SIM NAO NAO

SIM SIM SIM SIM

SIM N/A NAO SIM

N/A N/A SIM SIM

MEDIA ALTA MEDIA BAIXA

3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Este artigo explora os procedimentos metodolégicos fundamentais para a
criacdo de um modelo de Vtuber, desde a concepc¢édo do design até a implementacao
técnica.

Figura 3 - Processo de criacdo de um Vtuber

Procedimento de criacio de um Vtuber
eduarde

Tada | November 9, 2023

Concept 4>{ Bricfing

t

Design do Variagaes de
e )
modelo roupasfacessarios

—

Hustragio | Senccessinio W | Cutting

—

Ragging

Fazer art mesh Crar Criar Adiconar
ZeT art N e A
deformers pardmetros fisica
Exportagio para o .
X A0 Ajuste de
software de captura de "
parimetros

movimento
Produto final

para uso em ;

Livestreaming

N Criagio de
Integracio com o
. . - presets de
software de Streaming -
cxpressio

Fonte: Producao propria.
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BRIEFING

O briefing € documento que serve como um guia para a execug¢ao do projeto,
ele contém uma série de informacgBes que sdo passadas ao artista pelo cliente. Ele é
discutido no primeiro contato e é orientado ao cliente para organizar em um
documento referéncias que auxiliem o artista a chegar a um produto final satisfatério.

O briefing foi documentado com a cliente e contém diversas imagens e
descri¢cdes da visdo dele sobre o produto final. Imagens essas que contém fotos de
roupas, sapatos, acessorios e estilos que a personagem usa ou usaria, além de
referéncias de outros personagens que se aproximam do que a cliente quer. Apés o
documento ser entregue ao artista com as imagens e descri¢cdes, ele foi organizado
em um software de referéncias chamado Pureref e separado em secdes: acessorios,

boinas, cabelos, casacos, colares, roupas e sapatos.

Figura 4 - Compilacao de referencias para o design da personagem
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Fonte: producao Propria

O modelo se baseia em um conceito complementar que se baseia muito na
aparéncia da cliente além de ressaltar alguns tracos de personalidade. A cliente
descreveu o conceito como uma estudante humana meio cachorro energética que
gosta de jogar jogos. O modelo vai ser utilizado para transmitir lives na twitch com
foco em games variados e na categoria “Just chatting” do site, categoria essa usada

para streams em que o streamer fica conversando com o chat.



24

CONCEITO

O conceito € uma etapa crucial no processo de concepg¢ao de um personagem
virtual que antecede a sua criagdo. O conceito de Vtuber pode ser entendido como
uma espécie de introducao de um personagem e normalmente € expresso em uma
Unica frase que descreve a identidade do personagem sem recorrer a recursos
visuais. O conceito € a base para todas as caracteristicas relacionadas a um Vtuber,
incluindo a sua identidade e a sua ideia central. O conceito pode ser a razao pela qual
um Vtuber faz sucesso ou ndo em um mercado saturado ou, mais importante ainda,
se um Vtuber consegue se conectar com a sua personalidade e com a comunidade

gue busca construir.

Figura 5 - Processo de concepc¢ao de conceito de Vtuber
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Fonte: “What Many VTubers are Missing” Disponivel em:
https://youtu.be/s70JTipORsw?si=simwQagwM_sukGfla&t=206

Duas Vtubers com a mesma ideia de design podem apresentar execucdes
completamente diferentes, dependendo do conceito atrelado a eles. Um exemplo
disso pode ser observado na grande diferenca de atmosfera entre Gawr Gura e
Artemis of the Blue (figura 6): ambos sé@o designs de garotas tubardes, mas uma foi
criada com um conceito bobo e fofo em mente, enquanto a outra foi criado com um
conceito de uma jogadora mais madura e calma em mente. Suas personalidades,

publico-alvo e contelddo também sao diferentes.


https://youtu.be/s7OJTip0Rsw?si=jmwQagwM_sukGfla&t=206
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Figura 6 - Gawr Gura e Artemis of the Blue

Fonte: HOLOLIVE oficial website. Disponivel em: https://hololive.hololivepro.com/en/talents/gawr-
qura/ Artemis of the Blue no twitter. Disponivel em:
https://twitter.com/ArtemisVtuber/status/1316823148021473280

e Conceitos Unicos: composto por conceitos de personagens que nao sao
vistos com frequéncia e conceitos de personagens que tém uma combinacao
exclusiva de temas (figura 7). Garante que um Vtuber tenha uma marca
interessante, uma histoéria intrigante e um design memoravel.

Figura 7 - Kobo Kanaeru, uma xama da chuva que ndo gosta de fazer seu trabalho

Fonte: HOLOLIVE oficial site. Disponivel em: https://hololive.hololivepro.com/en/talents/kobo-
kanaeru/

e Conceitos de estereétipos de anime: alguns personagens de Vtubers tém
seus conceitos baseados em esteredtipos de personalidade de personagens
de anime (figura 8). Isso € mais comum nos primeiros Vtubers de agéncias
japonesas, como HOLOLIVE e NIJISANJI. Esse tipo de conceito de Vtuber


https://hololive.hololivepro.com/en/talents/gawr-gura/
https://hololive.hololivepro.com/en/talents/gawr-gura/
https://twitter.com/ArtemisVtuber/status/1316823148021473280
https://hololive.hololivepro.com/en/talents/kobo-kanaeru/
https://hololive.hololivepro.com/en/talents/kobo-kanaeru/
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rapidamente saiu de moda a medida que o género de Vtubing se tornou mais

popular e dominante.

Figura 8 - Natsuiro Matsuri, umaa animadora de torcida muito energética.

Fonte: HOLOLIVE odficial site. Disponivel em:
https://hololive.hololivepro.com/en/talents/natsuiro-matsuri/

e Conceitos complementares: sdo conceitos de Vtuber que combinam muito
com os tracos de personalidade do ator ou da atriz (figura 9). Isso néo precisa

necessariamente incluir sua aparéncia fisica na vida real, mas pode.

Figura 9 - Kson, uma ex lider de uma gang japonesa que se tornou um lobo solitario.

Fonte: Vshojo website. Disponivel em https://www.vshojo.com/talent/kson

e Conceitos contrastantes: sdo a antitese dos conceitos complementares. Um
conceito de contraste pegara as caracteristicas naturais de um ator ou atriz e
selecionara o tema e o design que sdo o oposto direto, chamando a atencao

pela quebra de expectativa da diferenca entre o ator e o avatar (figura 10).


https://hololive.hololivepro.com/en/talents/natsuiro-matsuri/
https://www.vshojo.com/talent/kson
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Figura 10 - Porcelain Maid, € um homem adulto encarnado em uma boneca de
porcelana

Fonte: Virtual youtuber wiki. Disponivel em: https://virtualyoutuber.fandom.com/wiki/FoxyJoel

e Conceitos de grupo: quando um Vtuber pertence a uma agéncia, geralmente
€ uma boa ideia fazer com que seu conceito corresponda ao restante do grupo
ou da geracdo para que todos se encaixem tematicamente. A NIJISANJI e a
HOLOLIVE também tém um tema que cada uma de suas geracdes segue. Por
exemplo, 0s membros da geracdo HOLOLIVE COUNCIL (figura 11) tem como
base do design das personagens, retratar aspectos da criagdo do universo,
como o tempo representado por Ouro Kronii, 0 espaco representado por
Tsukumo Sana, o caos representado por Hakos Baelz, a natureza representada

por Ceres Fauna e a civilizagcéo representada por Nanashi Mumei.

Figura 11- HOLOLIVE COUNCIL . Em sequéncia, Ceres Fauna, Tsukumo Sana,
Hakos Baelsz, Ouro Kronii e Naashi Mumei.

Fonte: ” [Debut PV] Council | #holoCouncil”. Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=SLnxCyzFgPw



https://virtualyoutuber.fandom.com/wiki/FoxyJoel
https://www.youtube.com/watch?v=SLnxCyzFgPw
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DESIGN DE PERSONAGEM

Depois de receber o briefing com todas as referéncias que a cliente passou é
feito um estudo para entender um padréo nas ideias dele. No caso, € notado que o
estilo de roupa que a cliente mostrou € muito préximo a um estilo de vestimenta muito
popular no Japdo, o estilo Lolita fashion que € um estilo japonés de moda cujas
primeiras manifestacdes apareceram no fim da década de 70 e comeco da década de
80. Inspiradas em parte na cultura 'kawaii' japonesa e na nostalgia de outros tempos,
as lolitas se dividem em varios sub-estilos e 0 que se achou mais adequado para o
design da personagem foi o estilo "sailor lolita" que é inspirado em uniformes de
marinheiros japoneses. Os uniformes escolares japoneses também se baseiam nessa
estética, entéo foi definido que o design seria baseado nesse estilo de uniforme sendo
0s elementos mais proeminentes a saia em tom azul naval, a camiseta branca e o

lenco azul no pescoco.

Fonte: Sailor Lolita Salopette. Disponivel em: https://www.lolitawardrobe.com/your-gift-the-
cute-sailor-sailor-lolita-salopette_p6055.html ; Sweet Sailor Lolita Dress. Disponivel em:
https://www.lolitashow.com/Sweet-Lolita-Dress-Polyester-Long-Sleeves-Ruffles-Navy-Style-Dress-
p997752.html ; Sailor Lolita OP Dress. Disponivel em: https://www.lolitawardrobe.com/gloaming-the-
unknown-sea-sailor-lolita-op-dress _p7011.html

O resto do design das roupas foi mais baseado nas referéncias que a cliente
sugeriu, com énfase no colete de tricd que foi exigido que fosse para a versao final do
design. O casaco € um casaco peludo de cor clara que reforca um elemento da
estética kawali japonesa e possui referéncias ao tema geral baseado em cachorro do
design da personagem com 0s 0sso0s pendurados no corddo do capuz. As meias % e

0s sapatos foram a pedido da cliente. A Boina foi uma coOpia exata de uma das


https://www.lolitawardrobe.com/your-gift-the-cute-sailor-sailor-lolita-salopette_p6055.html
https://www.lolitawardrobe.com/your-gift-the-cute-sailor-sailor-lolita-salopette_p6055.html
https://www.lolitashow.com/Sweet-Lolita-Dress-Polyester-Long-Sleeves-Ruffles-Navy-Style-Dress-p997752.html
https://www.lolitashow.com/Sweet-Lolita-Dress-Polyester-Long-Sleeves-Ruffles-Navy-Style-Dress-p997752.html
https://www.lolitawardrobe.com/gloaming-the-unknown-sea-sailor-lolita-op-dress_p7011.html
https://www.lolitawardrobe.com/gloaming-the-unknown-sea-sailor-lolita-op-dress_p7011.html
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referéncias com apenas uma leve mudanca de cor para se mesclar melhor com o
modelo.

Para chegar ao design final da personagem foram pesquisadas algumas
referéncias de modelos de outras Vtubers que possuem alguns elementos em comum
com as referéncias que a cliente passou. Foi importante estudar essas personagens

no processo de Brefing.

Figura 13 - Model Sheets para as personagens, Shirogane Noel, Takane Lui,
Scarle Yonaguni e Inugami Korone.
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Fontes: 7= no twitter. Disponivel em:
https:/twitter.com/wait_ar/status/1560629772161777665 ; A HMF no Twitter. Disponivel em:
https://twitter.com/kakage0904/status/1464587625428185090 ; RIZ3 no Twitter. Disponivel em:
https://twitter.com/ScarleYonaguni/status/1549579111550427136 ; 7 7 £ L'no Twitter. Disponivel
em: https://twitter.com/fuka_hire/status/1122120707683471360

As referéncias contém elementos que serdo utilizados na concepcdo do
design como os estilos das roupas, renderizacdo dos elementos, acessorios e
proporcdes do corpo. Com as referéncias reunidas passa-se para a fase de esboco
do personagem. E recomendavel comecar pelo rosto, que é uma das partes mais
importantes de uma Vtuber visto que € a parte que mais vai aparecer durante uma
transmissao ou video, além de ser a parte mais complexa de fazer o rig por conter

muitos elementos complexos que se mexem como a boca e os olhos.


https://twitter.com/wait_ar/status/1560629772161777665
https://twitter.com/kakage0904/status/1464587625428185090
https://twitter.com/ScarleYonaguni/status/1549579111550427136
https://twitter.com/fuka_hire/status/1122120707683471360
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3.1.1 Evolucéo do design

Primeiro passo foi fazer uma base simétrica para o corpo da personagem.
Com a base pronta se comeca a criar 0s elementos principais do design, focando
principalmente no rosto do modelo. Com o rosto pronto comecga-se a testar roupas
gue se encaixam no briefing criado, utilizando-se de varios elementos pesquisados e
também testando varias combinacfes desses elementos para entender melhor o que

funciona e o que n&o funciona no design.

Figura 14 - Teste de diferentes tipos de roupas.

Fonte: producédo propria.

Depois de definido um design para a roupa, € feito um teste de cores para ver

guais cores se encaixam melhor no conceito da personagem.

Figura 15 - Teste de diferentes esquemas de cores.

Fonte: producéo propria.

Com as cores selecionadas o design passa para o processo final de
finalizacdo, adicionando detalhes e fazendo um model sheet para referéncia no futuro

caso queira ser feito alguma alteracao por parte da cliente
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Figura 16 - Resultado final da ilustragéo.

Fonte: producédo propria.

ILUSTRACAO E CUTTING

Para a producédo da ilustracdo desse modelo foi utilizado o Clipe Studio
produzido pela empresa japonesa de software grafico Celsys. O motivo de ter
escolhido esse aplicativo ao invés de outro se deve ao fato de possuir mais
familiaridade com o programa que conta com uma loja dentro do programa no qual
pode se encontrar diversas ferramentas gratuitas que auxiliam na hora de fazer
detalhes na ilustracdo, além de contar com modelos 3D editaveis que ajudam em
poses mais complexas.

Para a ilustracdo final foi escolhido um estilo de renderizacdo semi-realista
utilizando um cell shading como base e depois usando métodos de ilustracdo para
mesclar as cores das sombras com a cor base.

Cutting € o processo de separac¢do da ilustracdo em partes para que cada parte
seja trabalhada individualmente para gerar uma sensacdo de movimento mais
convincente.

A ilustragdo comecou preparando um arquivo de bitmap dentro do software de
ilustragéo, foi criada um canvas de 5000px x 5000px para que o modelo tivesse uma
alta resolucdo. Logo ap0s comecgou um processo de criagdo de layers e organizagéo

em grupos. A principio foi criado um grupo para referéncias para que se fosse possivel
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visualizar com rapidez elementos do design presentes na personagem. Foram criadas
camadas para o rosto, cabelo, tronco e pernas como base da organizagdo de
camadas. Além disso foi utilizado uma marcacdo em cada camada para indicar de
qual lado cada parte da ilustracédo esta, elementos que estdo na direita da ilustracéo
tem a letra “R”, da palavra right, no nome da layer enquanto elementos que estéo na
esquerda tem a letra “L”, de left, no nome. A organizacdo em pastas e com indicativos
€ muito importante para quando o arquivo for exportado para o programa de rigging
pois ajuda a localizar melhor os elementos que véo ser trabalhados.

A ilustracdo em sua maior parte se utilizou da ferramenta de simetria do
software para garantir que a personagem esta proporcional dos dois lados, a Unica
excecao a essa regra foi na hora de fazer o cabelo e a saia pois se fossem simétricos

teriam um aspecto artificial.

3.1.2 Cabeca

Primeiramente comeca-se pelo rosto que € a parte mais importante da
ilustracéo, ja que € a parte que mais vai se mexer e a que mais vai aparecer quando
estiver em live. Primeiro comeca-se a desenhar a base da cabeca dentro de uma pasta
gue ira conter os elementos da cabeca, seguindo o esboco da referéncia da base e
separando as camadas de lineart, cor base e sombras da cabeca, respectivamente.
A lineart fica acima das outras enquanto as sombras ficam acima da camada de cor
base com a opcédo de clipping mask ativada para que quando chegar na parte de
rigging seja possivel mexer a sombra do rosto separadamente da base e criar um
efeito de tridimensionalidade mais realista. Além dessas camadas também existem as
de sombras do cabelo que serdo melhor explicadas mais a frente.

Sao criadas entdo outras camadas de separacao para o rosto. As orelhas séo
desenhadas usando simetria e depois sao separadas cada uma em layers diferentes
e renomeadas de acordo, o mesmo ocorre com as sobrancelhas. Para resto dos
elementos como olhos, nariz e boca sdo necessarios cada um uma separacdo mais

complexa.
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Figura 17 - Exemplo de separacao e organizacao das pecas da cabeca.
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Fonte: producéo propria.

Da parte da cabeca os olhos sdo 0s mais importantes, pois € a area que mais
chama atencdo em um personagem. Para que o olho de um Vtuber fique de boa
gualidade é necessario pensar ndo apenas na area estética, mas também pensar no
trabalho que vai ter no rigging. A principio o mais importante nos olhos para fazer um
rig bom séo, o fundo do olho, a iris, e os cilios superiores e inferiores. Para a
personagem foi adicionado alguns detalhes a mais nos olhos pensando em como
ficariam eles no produto final. Foram criadas camadas de palpebra e de fundo de olho
(esclera), além de cilios laterais e como detalhe extra na parte superior. A iris foi
dividida em duas camadas, a camada de pupila e a camada da coérnea para que o
olho possua uma tridimensionalidade melhor na hora em que a personagem olhar para
os lados e virar a cabeca. Cada um dos brilhos dos olhos também foi separado
individualmente em uma camada especifica para que eles sejam animados
individualmente na hora do rig, dando uma caracteristica de um olhar mais vivo.

O olho foi separado em camadas distintas antes do processo de ilustracdo
para facilitar na hora de fazer o desenho do mesmo. Depois de finalizar um olho, este
foi copiado, colado e invertido horizontalmente no canvas com o ponto de ancoragem
exatamente no centro da ilustracdo para que houvesse simetria no personagem. As
Unicas alteracdes feitas na cépia foi a renomeacao do final do nome das camadas de

“L” para “R” e ainversao do highlights para que houvesse coeréncia na direcao da luz.
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Figura 18 - Exemplo de separacao e organizacao das pecas do olho.

Fonte: producéo propria.

A boca é a segunda parte mais importante e complexa do modelo. Sua
importancia € devido ao fato de que é necessario um bom rig para ter um movimento
realista e convincente e para que se obtenha um bom rig é necessario que as partes
da boca estejam separadas corretamente e que por conta disso gera a complexidade.
Para uma boca simples sdo necessarios o labio inferior e o labio superior, de
preferéncia com uma linha fazendo a separacao deles, e também o fundo da boca.

Para a boca da personagem as camadas foram divididas em labio superior,
labio inferior, dente superior, dente inferior, dente de tras, lingua e fundo da boca.
Todos os elementos, com excecao dos labios, estdo com clipping mask na camada
de fundo da boca para dar a sensacéo que os mesmos estejam dentro dela. Os dentes
foram separados dessa forma para melhorar o efeito de tridimensionalidade do

modelo.

Figura 19 - Exemplo de separacao e organizacdo das pecas da boca.
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Fonte: producéo propria.
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O nariz é a parte mais simples de todo o rosto, porém é a parte que melhor
vende uma rotacao no rosto na hora do movimento. O nariz € onde mais se variam as
formas de se desenhar, desde designs mais complexos com varias formas mais
solidas até simplesmente se resumindo a uma linha. Foi escolhido o design mais
simples de ser representado por uma linha para poupar tempo na producao. Ele
consiste de uma linha representando a ponta do nariz, uma luz e uma sombra para
ajudar a sensacéao de volume do nariz junto com a sombra em uma camada separada
para trazer uma sensacao de tridimensionalidade.

Figura 20- Exemplo de separacao e organizacdo das pecas do nariz.
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Fonte: producédo propria.

Por fim, a ultima coisa a se adicionar no rosto foi a sombra do cabelo, feito
copiando a forma da franja e das mechas e colocando em uma camada separada,
acima da camada de cor base da pele e utilizando essa camada como uma mascara

para a sombra do cabelo.

Figura 21 - Exemplo de organizacdo das sombras da cabeca.

Fonte: producéo propria.
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3.1.3 Cabelo

O cabelo é muito importante para vender a ideia de profundidade em um
modelo de Vtuber pois as camadas dele sdo bem espacadas uma da outra, por
exemplo, na imagem a seguir, a “franja” (em verde) e as “mechas laterais” (em rosa e
amarelo) ficam em frente a todas as outras camadas da cabeca e do corpo. Ja as
“‘mechas atras” (em roxo) ficam atras das camadas da cabeca, porém ficam a frente
do corpo para dar a sensacdo de uma mecha de cabelo que esta saindo de tras da
orelha e esta sobre o peito. Por ultimo o “cabelo atras” (em vermelho escuro) fica por

trads de todas as outras do modelo.

Figura 22 - Exemplo de separacao e organizacdo das pecas do cabelo.

Fonte: producao propria.

A franja é feita de apenas uma Unica camada devido ao fato de ser uma parte
do cabelo que ndo possui muito movimento e normalmente acompanha o movimento
do rosto. Uma mudanca que poderia ter sido feita seria separar cada mecha da franja
para dar mais movimento, porém por se tratar de uma pequena faixa de cabelo néo
se aproveitaria muito do movimento individual de cada parte e seria um desperdicio

de tempo fazer.



37

Figura 23 - Exemplo de ilustragdo da Franja.

Fonte: producéo propria.

Por outro lado, as mechas laterais que emolduram o rosto sdo mais longas e
sdo mais afetadas pelo movimento do rosto, por esse motivo € interessante fazer essa
parte de maneira mais complexa. Aqui, cada lado das mechas foi separado em 3
partes que serdo animadas individualmente. E importante notar que para se ter uma
boa coesédo na hora do movimento, é necessario que se atente na hora de separar as
camadas e em como a lineart de cada elemento vai interagir um com o outro para que
na hora de animar néo fiqgue muito aparente a separacao das camadas.

Figura 24 - Exemplo de separacao e organizacdo das pecas de uma parte do
cabelo.

Fonte: producéo propria.

Para as mechas laterais que ficam por tras do rosto néo foi feita uma separacéo
para vender a impressao de que essa parte do cabelo esteja acomodada sob o peito
da personagem. E por fim, a parte de tras do cabelo também é composta de uma Unica
camada, pois ndo € uma parte com muito movimento na parte mais proxima a cabeca,

0 que ird vender a ideia de tridimensionalidade sdo as ferramentas de deform no
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programa de rigging. Ja a parte mais abaixo tem mais movimento, porém para vender
essa ideia ndo é necessario que as camadas estejam separadas ja que é uma peca
grande no modelo, a distancia entre cada mecha é o suficiente para dar movimento

na peca.

3.1.4 Corpo e roupas

O corpo é uma parte mais complexa de organizar as camadas por conta de
sobreposi¢cdes que acontecem com camadas de roupa e acessorios, assim como
partes do corpo como partes do cabelo e dos bragos. Por exemplo, os bracos estéo
divididos entre “braco” e “antebrago”, o “brago” estd em uma camada junto a camiseta,
gue esta abaixo da saia, entdo para que o “antebrago” aparente estar sobre a saia ele

precisa estar em uma pasta separada do “brago” e algumas camadas acima.

Figura 25 - Exemplo de organizacédo das camadas do corpo.
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Fonte: producéo propria.

O colar é outro exemplo de como as camadas precisam estar bem separadas
para ajudar no rigging, por exemplo, o fundo do colar esta separado em uma pasta
abaixo pois precisa aparentar estar por tras do pescog¢o. Além disso o colar tem outras
separacdes especiais, como a corrente e 0 0sso que foram separados para que cada

um se movimenta exclusivamente na hora de animar o modelo, e o coragéo foi
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separado do colar para que ele néo se esticasse na hora de deformar por se tratar de

um material rigido.

Figura 26 - Exemplo de separacao e organizacdo das pecas do colar.
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Fonte: producéo propria.

A camiseta foi uma das partes mais complexas de se separar por conta da
variacao de roupas que a personagem faz onde o modelo pode vestir um colete que
por se tratar de uma peca de roupa sem mangas, alguns elementos da camiseta
apareceriam também, entédo para que nao fosse criado os bracos novamente, optou-
se por manté-los separados em uma pasta propria que servisse para ambas as
opc¢des, ndao necessitando de um segundo rig. Além dos bracos a gola também foi
separada em uma pasta propria acima das outras camadas pelo mesmo motivo da

pasta do braco.

Figura 27 - Exemplo de separacao e organizacao das pecas da camisa.

Fonte: producéo propria.

O colete segue a mesma logica da camisa na hora de separar suas partes e

usa as pastas mencionadas anteriormente.



40

Figura 28 - Exemplo de separacao e organizacdo das pecas do colete.

Fonte: producéo propria.

A saia possui um movimento muito simples entdo ndo é necessario que haja
muita separacao. A Unica separacao que existe € a separacao da saia superior e da
saia de baixo para que ambas tenham movimentos separados para dar mais

profundidade ao modelo.

Figura 29 - Exemplo de separacao e organizacdo das pecas da saia.

v @ 100 % Nommal

Fonte: producéo propria.

Para a ilustracdo das pernas foram feitas versées com e sem a meia para trazer
uma variedade de opcdes para a cliente. A versao sem a meia foi colorida de acordo
com a mesma paleta de cores das camadas de pele feitas anteriormente dando uma
atencao especial aos joelhos por ser a parte que conecta as duas partes da perna,
gue se nao for renderizada cuidadosamente a movimentacdo pode mostrar algumas

falhas na pintura. As pernas foram separadas de acordo com as articulacdes.
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Figura 30 - Exemplo de separacao e organizacdo das pecas da perna.

Fonte: producéo propria.

A ilustracao dos bracos segue a mesma logica da ilustracéo das pernas, porém
sem se atentar ao cotovelo pois ele esta virado para tras. A sua separagao também
segue sendo nas articulagdes do cotovelo e do pulso.

Para a ilustracdo dos sapatos foi necessario fazer muitas pesquisas de como
renderizar o material que € feito de couro. O sapato foi separado apenas entre sapato
e salto para que o pé fosse animado para parecer que esta girando. Os lacos foram

separados em uma pasta separada pois ficariam por tras das pernas.

Figura 31 - Exemplo de separacao e organizacdo das pecas do sapato.
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Fonte: producéo propria.

v @ 100 % Nomal

SAPATO

O laco foi uma simples ilustracdo de tecido com apenas dois tons. Para a
separacao das partes foi pensado que o suporte ficasse separado do resto para ficar
debaixo da gola para dar a impressao de sobreposicéo. Ja o resto foi separado para

se mover individualmente com fluidez.
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Figura 32 - Exemplo de separacao e organizacéo das pecas do lago.

Fonte: producéo propria.

A cauda foi renderizada de forma parecida com a do cabelo, se apropriando da
mesma paleta de cores, junto com alguns detalhes para parecer mais peluda e ficar
mais parecida com a cauda de um cachorro. Por se tratar de uma parte que vai se

mover pendularmente ndo € necessario que haja uma separacéo de camadas.

LIVE 2D

O mercado de Vtubers é bastante recente, sendo provavel que muitos
profissionais na area de animacéo, internet e audiovisual ainda nao tiveram contato
com softwares para a criacdo de animacdes em Vtubers. Sendo assim, este texto
apresenta aqui um detalhamento técnico minucioso de como funcionam as animacodes

no software Live 2D.

3.1.5 Parts

O menu “parts” € uma parte do layout que contém o agrupamento dos
componentes de um personagem (por exemplo, olhos, nariz, etc.) separados em pasta
igual ao arquivo PSD. Ao se criar deformers, deform paths, rotation deformers etc...

todos esses elementos aparecem organizados nessa janela.

3.1.6 Textura

A textura refere-se a arte do modelo, ou seja, tudo que esta ligado ao arquivo
PSD que foi criado na hora de exportar o modelo. Os dados da textura estdo dentro
do arquivo PSD e o arquivo PSD esta conectado com o arquivo do modelo dentro do
live2d, porém algumas informagbes do arquivo vao ser modificadas quando

importadas pelo programa, por exemplo, mascaras de camada, efeitos de camada e
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transparéncia nao vao aparecer quando abrir 0 arquivo e terdo que ser configuradas
dentro do programa. O live2d apenas suporta 3 tipos de efeitos de camada, que sao
“‘normal”, “multiply” e “additive”. Para o modelo funcionar de maneira eficiente cada
layer do PSD € colocado em um mapa quadrado com fundo transparente que é

chamado de “texture atlas”, que é equivalente ao “texture map” usado no 3D.

Figura 33 - Exemplo do Atlas texture da modelo.
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Fonte: producédo propria.

3.1.7 Artmesh e Poligonos

Assim que o modelo é criado no programa, cada layer de textura é atribuido a
uma malha e colocada no canvas, cada uma dessas malhas é chamada de artmesh.
O artmash inicialmente é quadrado, se adequando ao tamanho da textura, mas pode
ser editada para se adequar melhor a textura. Cada artmesh é composta de poligonos.
Poligonos se referem a cada segmento triangular em cima da textura. Cada ponto no
triangulo € chamado de vértice, que pode ser movido individualmente ou em grupo,
alterando a forma do tridangulo, e quando a forma do triangulo € alterada, a textura a

gual o artmesh esta ligado acompanha essa alteracao.

3.1.8 Parametros

Define o estado (forma, tamanho, posicdo, opacidade, ordem de

camadas/desenhos) da Artmesh & deformadores através de keyforms. Para alterar
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um parametro é necessario um duplo clique no parametro que quer se modificar,
fazendo isso ir4 abrir uma janela de didlogo que é o keyform editor. Para adicionar um
keyform basta clicar em qualquer lugar na linha, e clicar novamente para remover. O
Keyform define o estado do determinado objeto, ou seja, cada ponto criado armazena

a informagao do movimento.

3.1.9 Keyform

Keyform séo os pontos criados dentro de um parametro, eles atuam como

keyframes em uma animacéao.

3.1.10 Deformer

O programa permite deformar objetos movendo vértices individualmente na
malha para alterar o formato da textura. No entanto, € muito demorado mover
manualmente os vertices um por um para ajustar a forma para o jeito desejado. Para
isso existe uma ferramenta chamada deformer. Os deformers sao divididos em warp
deformer, rotation deformer e deform path.

O warp deformer cria uma malha retangular em cima da mesh criada, pode-
se determinar a quantidade de quadrantes dentro dessa malha. Com ela pode-se
mover areas da artmesh que estédo dentro de cada quadrante movendo cada vértice
dentro dela, além de aumentar, diminuir e rotacionar. Ao rotacionar o warp deformer
deve-se ter em mente que a mesh ird fazer uma interpolacao linear, ou seja, cada
vértice ira do ponto A para o ponto B em linha reta, o que pode acarretar em

deformac@es indesejadas na malha.

Figura 34 - Demonstracdo de como funciona a interpolacao linear do warp deformer.
@

@

Fonte: Live2D Manual: Disponivel em: https://docs.live2d.com/en/cubism-editor-
manual/deformer/



https://docs.live2d.com/en/cubism-editor-manual/deformer/
https://docs.live2d.com/en/cubism-editor-manual/deformer/
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Quanto maior o numero de quadrantes, mais precisa sera a deformacao da
artmesh. Além do numero de quadrantes na malha, pode-se determinar quantos
pontos vao ser divisbes bezier. As divisdes bezier sdo pontos com ancoras que
controlam os vértices ao redor deles. Essa opcao é muito utilizada pois cria uma
deformacgao mais uniforme, sendo geralmente utilizadas as configuracdes de 2x2 ou

3x3.

Figura 35 Exemplo de mesh sem as divisGes bezier e com as divisdes bezier.
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Fonte: Live2D Manual: Disponivel em: https://docs.live2d.com/en/cubism-editor-

manual/making-and-placement-of-warp-deformer/

O rotation deformer segue 0 mesmo conceito do warp deformer, porém ao inves
de deformar a malha dentro dele ele funciona como uma ancora de rotacéao. Ele é
geralmente utilizado para o movimento de membros do corpo como 0s bracos e as
pernas. Este deformer ira rotacionar todos os elementos dentro dele, inclusive outros

deformers.

Figura 36 - Exemplo de como funciona o rotation deformer.



https://docs.live2d.com/en/cubism-editor-manual/making-and-placement-of-warp-deformer/
https://docs.live2d.com/en/cubism-editor-manual/making-and-placement-of-warp-deformer/

46

Fonte: Live2D Manual: Disponivel em: https://docs.live2d.com/en/cubism-editor-

manual/making-and-rotation-of-rotationdeformer/

Por fim, o deform path s&o pontos criados em uma malha que juntos formam
uma linha continua, ao mover estes pontos a malha ir4 se mover junto da linha criada.
Por conta dessa funcionalidade esse deformer possui caracteristicas que facilitam a
deformacdo de algumas partes grandes do modelo, como o cabelo, além também de

facilitar a deformacao de alguns elementos finos como a boca e os olhos.

Figura 37 - Sequéncia de imagens demostrando como funciona o deform path.

Fonte: Live2D Manual. Disponivel em https://docs.live2d.com/en/cubism-editor-

manual/deformpath/

WORKFLOW LIVE 2D

Existem diversas formas de se abordar o workflow do processo de rigging no
live2d. O workflow a seguir foi escolhido pois se atenta primeiro aos detalhes principais
da cabeca da personagem e apenas depois a outras partes do modelo que aparecerao
menos em uma livestream.

Para comecar, basta arrastar o arquivo em PSD para dentro do programa,
seleciono todas as partes e crio o texture atlas com o atalho “ctrl+t”. Depois selecionar
as camadas que no arquivo original se utilizavam de clipping masks, os olhos, a boca
e o0s 6culos, ajustando cada uma no programa para recriar o clipping mask original

dentro do live2d.


https://docs.live2d.com/en/cubism-editor-manual/making-and-rotation-of-rotationdeformer/
https://docs.live2d.com/en/cubism-editor-manual/making-and-rotation-of-rotationdeformer/
https://docs.live2d.com/en/cubism-editor-manual/deformpath/
https://docs.live2d.com/en/cubism-editor-manual/deformpath/
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Figura 38 — Demonstragéo do clipping mask da iris no olho.
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Fonte: producéo propria.

Depois de ajustar as mascaras, inicia-se a edicao do artmesh de cada textura
individualmente pois cada textura comeca tendo apenas 4 vértices formando um
retangulo na textura, o que ndo € ideal pois a deformacéo ficaria ruim. Existem 2
modos de fazer o artmesh em uma textura, manualmente ou com a opcao de
automesh, cada um com sua vantagem. O auto mesh que é a op¢ao automatica €
interessante para certas ocasides como por exemplo uma peca muito grande no
modelo, como por exemplo a saia, ou uma peca que precise de muita deformacéao,
por exemplo a cauda. Esses ajustes de automesh sdo configuraveis e possuem
predefinicbes baseada na finalidade da mesh.

Por exemplo, a cauda € um elemento que foi utilizado o auto mesh para fazer
a malha, com a predefinicdo de heavy deformation, e foram feitos alguns ajustes nas
configuracbes como vertice spacing que € a distancia média do espaco entre 0s
vértices, fazendo aumentar ou diminuir a quantidade de triangulos existentes na
malha, além de configuragdes como boundary margin que € a distancia em que 0s
vértices ficam da borda da textura, interna e externamente. Porém a mesh néo fica
perfeita, entdo € necessario fazer alguns ajustes para a malha ficar boa, modificar
coisas como Vvértices desnecessarios corrigir arestas para que elas formem triangulos
mais padronizados etc... Depois do artmesh de todas as camadas do modelo forem
finalizadas pode se dar inicio a edicdo dos parametros para dar movimento ao modelo.
O programa comeca com alguns parametros padrfes, como movimentos x e Y,

movimento dos olhos, movimentos da sobrancelha, etc...



48

3.1.11 Cabeca

Primeiramente, inicia-se preparando alguns elementos da cabeca. Depois de
criar a mesh da camada da artline do rosto, cria-se uma cépia desta artmesh, copiando
na artmesh do rosto para que ambas tenham a mesma artmesh. Para que ambas as
partes se movam juntas € necessario aplicar o glue que faz com que as camadas
“coladas” se movam igualmente mesmo estando em layers diferentes. Com as duas
camadas ja coladas, utiliza-se um deformer que é um plano com varios pontos no qual
eu posso modificar a mesh de maneira uniforme. Com o deformer criado na camada
da face, cria-se um parametro para este deformer chamado de angulo x que é o
parametro que vai controlar a forma como que a cabeca deve deformar no eixo x. O
parametro conta com 3 keys, a do meio que € a padrao, que representa estar olhando
para frente, um key com valor de 30 e um de -30 que representam olhar para a direita
e para esquerda respectivamente. Para que o rosto vire para a direita eu devo primeiro
ajustar o valor do parametro para ficar no valor maximo de 30, e entdo, modifica-se o
deformer fazendo com que a arte do rosto aparente olhar para a direita, e para ficar
um movimento simeétrico eu utilizo a funcéo de reflect motion que reflete 0 movimento

do deformer no valor oposto do parametro.

Figura 39 - Demonstracdo do movimento da cabeca no angulo X.
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Fonte: producéo propria.

Repete-se 0 mesmo procedimento para o eixo Y para fazer com que a cabeca

olhe para cima e para baixo.
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Figura 40 - Demonstracéo do movimento da cabeca no angulo Y.

Fonte: producéo propria.

Depois dos angulos x e y feitos, une-se os parametros e eles formam uma
grade com 9 keys que s&o os estados das posi¢des, porém os valores dos cantos néo
misturam os angulos x e y, para que isso seja feito existe uma op¢ao que se chama
synthesize corners que ira fazer um calculo da malha e ent&o ir4 formar os 4 cantos
dos parametros, com isso a cabeca ja possui a impressao de estar virando em todas
as direcbes. Caso queira fazer algum ajuste em algum dos cantos, € possivel modificar
a malha nos cantos para se adequar ao desejado, depois de finalizar o ajuste em um

canto, o que deve ser feito € desvincular os parametros e usar novamente a

ferramenta de reflect motion para manter a simetria.
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Figura 41 - Demonstragédo do movimento da cabega com o angulo X e Y linkados.

Fonte: producédo propria.

Com o movimento da cabeca finalizado, mantém-se ela na posicdo padrao
(olhando para frente) e inicia-se o rig dos olhos comecando pelo movimento da iris.
Para comecar, selecionam-se as camadas das artes que fazem parte da iris, que no
caso do modelo sdo as camadas iris, pupila e os highlights, permitindo criar um
deformer contendo esses elementos. Com o deformer criado, segue um procedimento
parecido com o da cabeca criando um parametro X com 3 keys para a pupila se mover
na horizontal e um parametro Y também com 3 keys para a pupila se mover na vertical,
porém desta vez os valores vao variar de -1 até 1 por se tratar de um valor menor.
Juntando os dois parametros sintetiza-se os cantos, com isso 0 movimento da pupila
ja esta pronto. Para criar um efeito de tridimensionalidade maior, cria-se um deformer
para a pupila dentro do deformer da iris, novamente 3 keys no parametro X e no
parametro Y, fazendo com que o0 nos extremos a pupila se mova menos que a iris
dando a impresséo de que a pupila esta mais para tras.

Com o movimento da iris pronto, o préximo passo € o processo de riggar o
movimento de abrir e fechar o olho. Seleciona-se todas as artes que fazem parte do

movimento que no caso seriam todas as camadas de cilios, a palpebra e a esclera.
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Cria-se um parametro “eye open” com 4 keyframes, para isso deve-se utilizar a
ferramenta de criar keyforms manualmente, criando keys nos valores de 0, 0.2, 0.8 e
1. Definir o valor de 0.8 como padréo para funcionar como o olho aberto. Com os keys
criados, posiciona-se no key 0 e inicia-se a edicdo das meshes para uma posicéo que
pareca com que o olho esteja fechado, ajustando individualmente cada mesh. Para
auxiliar nessa tarefa é utilizada a ferramenta de path deform, no qual cria-se pontos
na mesh formando uma linha e a ajustando até que fique alinhada com a arte e entédo
ajusta-se 0s pontos para que a mesh fique na forma desejada e aplico a mesma
técnica para as outras partes. Para o key 0.2, deixa-se o olho em uma posicao

entreaberta e no key 1 eu em posi¢cao de um olho arregalado.

Figura 42 - Demonstracdo dos keys do parametro “EyelL open”.
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Fonte: producédo propria.

Foram feitos também 2 parametros para modificar a expressao da
personagem, um parametro com os olhos como se estivessem com raiva € um
parametro como se os olhos estivessem sorrindo. Esses parametros possuem apenas
2 keys, um 0 padréo que € o estado que o olho fica normalmente, e um key no 1 no
gual é quando o olho fica com aquela expressdo. O método de fazer é parecido com
o0 parametro de olho aberto apenas ajustando as meshes necessarias para dar a

impressao da expressao no key 1.

Figura 43 - Demonstracdo dos keys do parametro “EyelL smile”.
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Fonte: producéo propria.
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Com isso, todos os movimentos basicos do olho ja estdo prontos, porém o
movimento estd muito robotico. Para dar mais vida ao movimento dos olhos existem
recursos de animagédo que vao dar mais dinamismo ao movimento, como por exemplo
adicionar efeitos de squash e stretch e movimentos de overshoot. Por exemplo para
a iris eu fiz com que quando os olhos fecham ela faz o efeito de squash e quando os
olhos abrem ela faz o efeito de stretch. Além disso fiz também com que quando os
olhos fossem abertos a iris diminua o tamanho dela. Para fazer esses efeitos
primeiramente seleciona-se a mesh da iris e cria-se um deformer com o nome de “IRIS
SQUISH L” e também se criam keyforms no mesmo parametro que controla a abertura
do olho, comisso no key 0 a iris diminui verticalmente e no key 1 ela diminui para ficar
com a expressao de surpresa. Agora com esse deformer selecionado cria-se outro
deformer chamado “IRIS SCALE L” e também se cria um novo parametro Chamado
“eyel iris scale” com um minimo de -30 e um maximo de 30, o valor € grande para que
0 movimento seja mais lento na hora de aplicar a fisica. Com o parametro criado, eu
seleciono o deformer “IRIS SCALE L” E cria-se os 3 keyforms, no -30 a iris € diminuida
e rotacionada o sentido horario movendo apenas alguns pontos do bezier, apenas um
pouco para dar um mais dinamismo no movimento, e no key de 30 é feito o inverso, a
iris € aumentada e rotacionada no sentido anti-horario mesmo processo € repetido
para a pupila. Os detalhes das luzes nos olhos foram feitos para que cada um gire
independentemente um do outro em sentidos diferentes, no parametro do fechar de
olhos. E por fim eu crio um deformer para os cilios chamado “CiLIOS DETALHE” e
crio um parametro chamado de “Eyel Lashes” com valores de -1 até 1 e faco com que
o deformer dos cilios se balance para a esquerda no -1 e para a direita no 1.

Com esses parametros feitos podemos adicionar fisica ao movimento, para
isso abrimos o0 menu de modeling e selecionamos a opc¢éo de physics que ira abrir a

seguinte janela:
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Figura 44 — Demonstracao da janela de configuracdes da fisica.
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Fonte: producédo propria.

Célculo de FPS: determina a quantos frames por segundo a animacao da fisica
acontece

Configuracbes de grupo: onde as configuracdes para operacdes de fisica
adicionadas ao modelo sdo agrupadas. Aqui sdo criados grupos para cada
parte que vai receber um balanco.

Configuracfes de input: Esse item € usado para definir parametros a serem
tratados como inputs para operacfes fisicas. Isso configura a "parte que
suspende a linha" do péndulo. O grau de influéncia dos parametros
especificados aqui varia, afetando o valor das configuracbes de
output descritas abaixo.

Configuracfes de output: Esse item € usado para definir as configuracdes de
saida do balanco calculado.

Configuracfes dafisica do modelo: Esse item € usado para definir a maneira
como a peca oscila quando € movida. Isso configura o "peso” do péndulo. Esse
item é usado para célculos baseados em alteragbes nos valores dos

parametros definidos em [Input Settings].
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6. Preview do péndulo: Os resultados calculados nas configuragcdes de input e
nas Configurag6es da fisica do modelo s&o visualizados como o movimento do

péndulo.

Para comecar foi criado um grupo novo com o home de um movimento, por
exemplo o tamanho da iris ficara no grupo com o0 mesmo nome, no caso foi utilizado
o nome do deformer “IRIS SCALE L”. Todos esses parametros que foram criados para
o olho vao ser controlados pelo piscar do olho, portanto na configuragcdo de input
devemos selecionar o parametro que controla a abertura do olho que no caso do
exemplo é “EyelL Open”. Com o input configurado vamos configurar o output que no
caso seria definir gual movimento reagiria a acao de abrir e fechar o olho que no caso
do exemplo foi selecionado o parametro “EyelL Iris Scale”. Com isso, quando nosso
modelo piscar o0 movimento de diminuir e aumentar da iris vai acompanhar com um
efeito de follow through, movimento esse que podemos acompanhar na visualiza¢ao
do péndulo. Para este exemplo ndo foi necessario nenhum ajuste extra nas
configuracbes da fisica. Agora este processo é repetido para todos os outros
parametros de movimento no olho criados anteriormente.

Com o olho pronto, basta duplicar todos os elementos que compdem ele, para
isso foram selecionados todos os deformers e todas as meshes que fazem parte do
olho foram copiadas e coladas. Depois com um clique com o botédo direito seleciona-
se a opcao de reflect e marca-se a opcéo de refletir na horizontal além também marcar
a opcao de nao refletir o parametro “Eyeball X” pois caso esse parametro seja refletido
os olhos vdo se movimentar em direcdes opostas. Depois de refletido podemos
desabilitar a visibilidade da pasta contendo os elementos do outro olho na aba de
partes pois ndo sera utilizada. Agora com o olho refletido, alguns elementos ficaram
em posicOes incorretas, para arruma-las basta seleciona-las e ajusta-las
individualmente, lembrando sempre que se deve fazer isso para todos os keyforms
dos parametros em que esses elementos estéo inseridos. Com os olhos devidamente
espelhados, deve-se se atentar que ambos estdo ligados aos mesmo parametros,
portanto se moverao juntos, para que cada olho se mova individualmente deve-se criar
outros parametros vazios para que se possa transferir o movimento do olho copiado
para estes novos parametros. Deve-se duplicar cada parametro ja criado para o olho
e renomea-lo indicando que se trata do novo olho para manter uma organizacao, por

exemplo, duplicar o parametro “EyeL Open” e renomea-lo para “EyeR Open”. Depois
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de todos os respectivos parametros duplicados, seleciona-se todos os elementos do
olho copiado e depois de selecionados clica-se com o botdo direito em um dos
parametros que se deseja transferir e seleciona-se a opgao de “change...” e entao se
escolhe o parametro duplicado equivalente a opcao selecionada. E por fim deve-se
reaplicar a fisica no novo olho, para isso basta apenas duplicar cada grupo, renomea-
lo e mudar o input para o novo parametro duplicado assim como cada output para 0s
parametros duplicados.
Figura 45 — Exemplo do resultado final do rig dos olhos.
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Fonte: producéo propria.

Depois dos 2 olhos rigados passa-se para o rigging da sobrancelha, para isso
0 programa oferece parametros padrdes para que possam ser usados. Inicia-se entéo
escolhendo uma mesh da sobrancelha para comecar o rig, a seguir no exemplo foi
utilizado a sobrancelha da direita, entdo cria-se um deformer chamado “Browl Y” e
com este deformer selecionado cria-se 3 keyforms no parametro “Browl! Y”. No valor -
1 move-se a sobrancelha para baixo e no valor 1 para cima. Com este deformer
selecionado cria-se outro deformer chamado “Browl Angle” e também se cria 3
keyforms no parametro de mesmo nome. Neste caso, no valor -1 a sobrancelha é
rotacionada para dentro, como se a modelo estivesse com expressao de raiva, ja no
valor 1 a sobrancelha é rotacionada para fora como se estivesse com a expressao de
surpresa. E por fim utiliza-se a propria mesh para criar keyforms no parametro que
controla a forma, “Browl Form”. Utilizando a ferramenta de path deformer ao longo da

sobrancelha, modela-se a o path de forma que, no valor de - 1 a sobrancelha se curve
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para baixo como se a modelo estivesse triste, e no valor de 1 a sobrancelha se curva

para cima. Para refletir o movimento basta repetir o mesmo procedimento dos olhos.

Figura 46 - Exemplo do resultado final do rig das sobrancelhas.
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Fonte: producao propria.

Para a boca existem principalmente 2 abordagens para o rig, a primeira é fazer
0 rig pensando na integracdo de um plugin extra para o programa de captura e 0 outro
gue é o que sera utilizado que usa apenas 2 parametros para o rig. Primeiro cria-se
um deformer contendo todos os elementos da boca, depois cria-se 2 parametros, um
para a forma da boca que foi nomeado de “Mouth Form” com 3 keyforms, -1, 0 e 1,
além de um para a abertura da boca que foi nomeado de “Mouth Open” desta vez com
4 keyforms, 0, 0.1, 0.3 e 1. Com estes 2 parametros criados, ao junta-los com o link
pode se notar que se forma uma grade com 12 keyforms, cada um representa um
estado da boca. Para auxiliar no processo de fazer cada key foi feita uma pesquisa
para encontrar alguma tabela que se resulta em algo adequado para o modelo. Com
a pesquisa se chegou na seguinte tabela que foi utilizada e adaptada para a se
encaixar com o resultado que se esperava. Cada quadrante da tabela representa um
keyform sendo os numeros do eixo X representando a forma da boca e o eixo Y

representando a abertura da boca.
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Figura 47 - Montagem com a referéncia usada e a versao final boca.
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Fonte: Queen Novaj no Twitter. Disponivel em:
https://twitter.com/justNovaj/status/1528061339641561088

Usando a referéncia como base inicia-se o processo de criagédo de keyforms,
em cada quadrante seleciona-se os elementos que vao ser modificados e entédo séo
ajustados para parecer com a referéncia. Para auxiliar nesse processo, utiliza-se da
ferramenta path form edit e com ela cria-se pontos ao longo da boca seguindo o
formato da linha. Com o path deform feito pode-se comecar a ir editando cada keyform
dos parametros unidos.

Com os olhos e a boca prontos precisa se resolver o fato de que ambos nao
acompanham a virada do rosto em nenhum eixo. Para que isso seja resolvido agrupa-
se os derformers da boca, dos olhos, do nariz (no caso do nariz todas as suas partes
estdo dentro deste deformer) e das sobrancelhas, esse deformer foi nomeado Face
XY. Com este deformer selecionado, cria-se 3 keyforms nos parametros referentes a
cabeca, pois este mesmo deve se mover junto a ela. Basta fazer o mesmo
procedimento feito na cabeca e ir ajustando quando necessario.

Agora com a face sincronizada com os olhos pode-se comecar a fazer o rig
das orelhas. Primeiro cria-se um deformer com ambas as meshes das orelhas e
repete-se 0s mesmos passos anteriores, usando o parametro de x e y da cabeca para
criar os keys. Porém, para que as orelhas figuem certas, o correto seria com que uma
delas (a que esta mais proximo do espectador) figue mais a frente e a outra
desapareca atras da cabeca. Para isso podemos utilizar a ferramenta de draw order
coloca-lo mais acima na hierarquia, porém nota-se que com isso ambas as orelhas

ficam acima da camada do rosto, resultando em algo indesejado.


https://twitter.com/justNovaj/status/1528061339641561088
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Figura 48 — Demonstracao da orelha “rigada” de forma incorreta.

Fonte: producéo propria.

Para que isso fosse resolvido, foi feita uma mascara com o formato do rosto.
Para isso foi feita uma copia da camada do rosto e esta camada foi inserida dentro do
deformer do rosto para que esta siga 0 movimento do mesmo. ApOs iSso, essa
mascara foi colocada com uma opacidade 0 e foi criado um path deformer seguindo
todo o contorno da malha para fazer corre¢cdes mais precisas caso necessario. Agora
basta selecionar as orelhas e associar o clipping id das orelhas e associar com a

mascara criada.

Figura 49 - Demonstracdo da mascara aplicada a orelha para corrigir o problema

anterior.
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Fonte: producéo propria.

3.1.12Cabelo

Para os cabelos foi utilizado uma técnica diferente do resto do rosto. Primeiro
cria-se um deformer para cada mesh do cabelo, este deformer ira controlar o

movimento do cabelo apenas no eixo X, entdo deve-se criar os keyforms apenas no
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angulo X da cabeca. Com todas as meshes do cabelo devidamente rigadas no eixo
X, deve-se entéo selecionar individualmente cada deformer criado para o eixo X criar
um novo deformer para o angulo Y e por fim criar keyforms no angulo Y da cabeca.
Para corrigir algumas deformidades que podem ser geradas nos cantos, cria-se um
novo deformer feito com a mesh do cabelo selecionada para fazer correcdes. Cria-se
entdo keyforms nos parametros de angulos X e Y da cabeca e nos cantos dos
parametros linkados fazem-se as alteracBes necessérias. Dependendo do jeito no
qual foram feitas, o cabelo pode ficar na frente do rosto de forma indesejavel, para
isso basta usar o clipping mask na mascara que foi feita anteriormente.

Com os cabelos prontos, pode-se comecar a trabalhar na fisica dos cabelos.
Para isso os cabelos foram separados em 3 categorias, “front”, “side” e “back”. A
categoria “front” tera 2 parametros que controlam o movimento, ambos variando de -
1 até 1. Os elementos do cabelo que fazem parte da categoria sdo aqueles que séo
mais curtos e que ficam na frente do rosto. Para fazer o movimento, cria-se um
deformer com a opcédo de bezier em 2x3 e no primeiro parametro criamos um
movimento movendo apenas os pontos do bezier da parte de baixo e agueles um
ponto acima. Ja no segundo parametro aumenta-se o numero do bezier para 2x4 e

movimenta-se apenas o0s pontos do bezier mais abaixo como nas imagens a seguir.

Figura 50 - Demonstracéo da deformacao do deformer da franja.

Fonte: producéo propria.

Para a categoria de “side” s&do criados 3 parametros para controlar o
movimento, variando de -1 até 1. Os elementos do cabelo que fazem parte desta
categoria sao cabelos médios que geralmente ficam ao lado do rosto. Para o
movimento basta criar um deformer com o bezier de 2x4 e se faz 0 movimento no

parametro 1, e para 0 movimento no parametro 2 repete-se 0 Mesmo Processo, porém
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agora com o bezier de 2x2. Com a mesh selecionada cria-se entdo um deform path
seguindo o centro da mecha de cabelo, depois cria-se os keyforms no terceiro

parametro, e nos extremos move-se apenas a ponta do cabelo.

Figura 51 - Demonstragéo da deformacao do deformer de cabelos médios.
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Fonte: producao propria.

Por fim, a categoria de “back” possui 4 parametros para controlar o
movimento, com valores de -1 até 1. Nesta categoria se encaixam cabelos longos e
trancas. Primeiro repete-se o que foi feito anteriormente, a Unica diferenca € que foi
criado um novo deformer na malha e com esse deformer selecionado cria-se keyforms
no 3 parametro, e com esse deformer selecionado volta-se com o bezier de 2x4,
porém agora apenas movendo os Ultimos pontos da parte de baixo. E por altimo, no

parametro 4, repete-se o movimento com o path deform.

Figura 52 - Demonstracdo da deformacéo do deformer de cabelos longos.

Fonte: producéo propria.
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Para a fisica comeca-se criando um grupo para cada categoria. Ao criar 0
grupo seleciona-se o input preset de head input que por padrdo j& escolhe os
parametros relacionados a cabeca. Na opgao de “physics model preset” seleciona-se
a opcao mais adequada para cada categoria de cabelo sendo: “front” a opgéo “hair

(double pendulum) ”, “side” a opg¢éo “hair (triple pendulum) ” e “back” também a opg¢ao

“hair (triple pendulum) ” adicionando um péndulo extra para o 4 parametro criado.

Figura 53 - Exemplo do resultado final dos parametros da fisica do cabelo.
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Fonte: producédo propria.

3.1.13Corpo

Com a cabeca pronta passa-se a rigar 0 corpo, para iSso agrupa-se 0 corpo
em deformers especificos:

e “Head body XY” para a cabega: para este deformer seleciona-se todos os
outros deformers ja criados relativos a cabeca.

e« “Neck body XY” para o pescoc¢o e o térax: primeiro cria-se 2 deformers, um
contendo todos os elementos do pescogo com o nome de “Neck Z” e outro com
elementos do térax da personagem, exceto o peito, chamado de “chest body
XY'.

o “Bust body XY” para o peito: cria-se um deformer contendo os elementos do
peito, incluindo pecas de roupa que vao sobre ele, como no caso da modelo, o
lago e 0s suspensorios.

« “Arms Body XY” para os bragos: primeiro, para cada bracgo foi criado um
rotation deformer chamado “shoulder” com todos os elementos do brago,

depois cria-se um novo rotation deformer com o antebragco e a méo e por fim
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cria-se outro rotation deformer para a mao. Além dos bracos, foram colocados
elementos do ombro e da gola da camisa

o “Skirt Body XY” para a saia: para a saia foram criados 2 deformers, um para
0 eixo x contendo a mesh da saia e com esse deformer selecionado foi criado
um para o eixo y. Cada um destes 2 deformers serao utilizados para configurar
a fisica da saia.

o “Legs Body XY” para as pernas: para as pernas repete-se o que foi feito com

0s bracos, porém com os elementos da perna.

Figura 54 - Demonstracéo da separacéo dos deformers para movimentar o corpo.
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Fonte: producéo propria.

Com os deformers devidamente separados pode-se comecar a fazer o rig do
corpo no eixo X. Cria-se 3 keyforms no parametro padrdo do programa “body X” e
entdo comeca-se a mexer nos deformers criados. E importante comecar pelos
elementos que estdo mais a frente que no caso da modelo seria o peito, em seguida
€ sO repetir o0 processo para o resto dos deformers criados e fazer a mesma coisa com

oeixoY.

3.1.14Respiracéao

Com os movimentos X e Y do corpo prontos, fazemos o movimento de

respiracdo do modelo. Primeiro seleciona-se os deformers correspondentes a parte
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de cima do corpo e criamos um novo deformer chamado “breath”. Com este parametro
selecionado, cria-se 2 keyforms no parametro padrao de respiragéao “breath” no qual
se alterna constantemente entre dois estados, de 0 (expirar) a 1 (inspirar) onde ocorre

0 movimento de expansao.

3.1.15Angulo Z

Por fim basta configurar os parametros do angulo z. Para a cabeca seleciona-
se todos os deformers que estdo dentro do deformer “Head Body XY” e entéo cria-se
um rotation deformer chamado “Head Z”. Cria-se 3 keyforms no angulo z da cabeca e
entéo rotaciona-se o deformer. Para a parte de cima do corpo seleciona-se o deformer
“‘breath” e cria-se outro rotation deformer chamado “Body Z” e repete o mesmo
processo anterior no parametro “Body Z”. Além disso dentro deste deformer foi criado
um outro rotation deformer para controlar a cauda, e o movimento deste deformer foi

associado ao parametro de breathing por se tratar de um movimento constante.

EXPORTACAO

Com o modelo finalizado pode-se passar para a fase de exportacdo do modelo.
Dentro do programa utiliza-se a opgao “export for runtime” e depois “export as moc3
file”. Ao selecionar essa opcdo ird abrir uma caixa de didlogo com algumas
configuracfes de exportacdo, normalmente ndo sS40 necessarios ajustes nesta parte
do processo. Ao clicar em ok abrirh uma janela pop-up perguntando onde o usuario
deseja salvar o arquivo.

Ao exportar o arquivo do modelo, o Live2d ira criar 4 arquivos:

.moc3 file: Dados do modelos Live2D para uso em aplicacdes.

.model3.json: contém informacdes para vincular arquivos MOC3, arquivos de

textura, etc. Este arquivo esta no formato JSON (JavaScript Object Notation),

gue é uma formatacao leve de troca de dados.

.physics3.json: Esses dados contém os valores definidos para as fisicas criadas

para o modelo.

.png: Este arquivo € a imagem gerada do “texture atlas”.



64

VTUBE STUDIO

VTube Studio é um aplicativo disponivel para iPhone/iPad, Android, macOS e
Windows. O aplicativo usa o smartphone ou webcam para rastrear o rosto e animar o
modelo do Live2D de acordo. O modelo € mostrado diretamente no telefone ou PC,
transmitindo os dados de rastreamento facial pela rede local do telefone para o
PC/Mac.

3.1.16 Interface

Figura 55 - Menu do programa VTube Studio

Fonte: producéo propria.

1. Mostra a barra de selecdo de modelo, o icone proximo a ele abre a
configuracdo da captura de tela. Com isso, pode-se fazer capturas de tela
diretamente do aplicativo, salva-las e compartilhd-las nas redes sociais.
Também suporta capturas de tela PNG com fundo transparente.

2. Altera o plano de fundo (mostra a lista de selecédo de plano de fundo). O icone
préximo a ele (uma estrela) abre a configuracdo do sistema de itens/objetos
para importar itens para a cena. O icone proximo a esse (trés estrelas) abre a
janela de configuracdo da cena do item para configurar cole¢des de itens que

podem ser ativados/desativados por meio de teclas de atalho.
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3. Bloqueia a posicdo do modelo (garantira que o modelo ndo possa mover
acidentalmente ao tocar na tela, o rastreamento de rosto ainda movera/animara
o modelo). O icone proximo a ele bloqueia/desbloqueia todos os itens da cena.

4. Abre a parte de configuragdes do programa e do modelo
Mostrar logs (caso ocorra de encontrar algum problema/erro, € recomendado
olhar o log).

6. VNet é o sistema de colaboracéo online integrado do VTube Studio, disponivel
como DLC pago para Windows e macOS.

3.1.17Configuracéao

Ao abrir o programa, clica-se no primeiro botdo a qual abre a barra de selecéao
de modelo. Ao abrir a barra, aparecerdo alguns modelos padrdes, para carregar o
modelo deve-se colocar os itens da exportacdo do live2d dentro do diretorio indicado
ao clicar em “import your own model”. Com o modelo dentro da pasta indicada pelo
programa, pode-se seleciona-lo ao abrir a barra de selecdo do modelo. Com o modelo
selecionado pode-se configurar ele. Dentro do programa existem 4 abas de
configuragbes: configuracbes gerais, configuracdes de camera, configuracdes do

modelo e configuracdes de hotkeys.

3.1.17.1 Configuragdes gerais:

Nas configuragdes gerais ha a “Configuracdo de entrada do mouse “que
permite que o usuario use a posicdo do mouse/dedo como parametro de entrada para
animar seu modelo, além do rastreamento facial. Além disso o VTube Studio suporta
sincronizacgdao labial baseada em voz. Isso pode substituir ou melhorar o rastreamento

da boca da camera usando sua voz gravada no microfone.

3.1.17.2 ConfiguracOes de camera:

Esta guia de configuracdo permitira alterar as configuracdes relacionadas a
renderizacdo e a camera.

A configuracdo da camera AR se refere ao preview da camera no programa.

A configuracdo de rastreamento possui como, alterar o comportamento do
modelo quando o rastreamento da face é perdido, pode-se fazer com que o modelo
congele no lugar quando seu rosto for perdido ou fazer com que ele retorne a sua

pose padrao. Alterar o comportamento de vinculagao de piscar de olhos, se "Always"
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(Sempre) for ligado, os valores de “EyeOpen” do olho esquerdo e direito serdo sempre
definidos como a média de ambos. Se "When face is rotated" (Quando o rosto é
girado) for selecionado, o valor de “EyeOpen” dos olhos sera vinculado quando a
cabeca for girada muito para o lado. Isso usara o valor do olho que ainda estiver visivel
guando sua cabeca for girada para um lado.

As configuragbes de rastreamento do webcam podem ser usadas para
personalizar o comportamento de como os valores de rastreamento facial séo
calculados.

Figura 56 - Demonstracdo do menu de configuracédo de camera.
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Fonte: producédo propria.

3.1.17.3 Configuracdes do modelo

Na parte superior, pode-se inserir um nome para o modelo. Esse nome sera
mostrado na barra de selecdo de modelos. Pode-se escolher um icone (no icone no
canto superior direito) e a anima¢do ociosa padrédo (.motion3.json) para 0 modelo.
Pode-se escolher qualquer arquivo dentro da pasta do modelo. Também pode-se
executar a configuracdo automatica do seu modelo do VTube Studio. Isso ira

configurar o modelo com base nos nomes e valores padrdo dos parametros do Live2D.

3.1.17.4 Configuracéo de parametros

Essa € a parte mais importante nas configuragdes do modelo. Aqui, pode se
definir quais parametros de rastreamento facial controlam quais parametros do
Live2D. A ideia geral € que se pode mapear livremente qualquer parametro “INPUT”
(rastreamento facial, mouse, etc.) para qualquer parametro OUTPUT (parametro do

Live2D). A forma como os valores sdo mapeados pode ser configurada livremente. No
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exemplo a seguir o parametro relacionado a mover a cabeca no angulo a seguir esta
configurado da seguinte forma, o “IN” se refere a informagéao recebida pela captura de
movimento, que no caso varia de 20 (mover a cabeca para cima) e -20 (mover a
cabeca para baixo). J&4 o “OUT” se refere aos valores maximos do parametro,
especificados no Live2D, que controla esse movimento. Ao movimentar a cabeca, 0
ponto vermelho mostrara onde o valor atual esta posicionado dentro do intervalo de
entrada e saida. O programa ir4 converter os valores da entrada para valores
equivalentes na saida. Estes valores podem ser alterados a qualquer momento e

configurados do jeito que melhor atende as necessidades do modelo.

Figura 57 - Exemplo de configuracédo de parametro.
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Fonte: producéo propria.

Ao ativar "Limit Range", pode-se garantir que os valores de entrada ou saida
nunca excedam o intervalo definido para a entrada ou saida. Isso também fara com
gue o valor pare suavemente ao se aproximar dos limites. Em geral, recomenda-se
alterar apenas o intervalo de saida e deixar o intervalo de entrada como esta.

Mais “smoothing” (suavizagao) tornara os movimentos menos trémulos, mas
introduzira defasagem.

O Auto-breath (respiracdo automatica) fara o parametro de saida subir e descer
em um movimento semelhante ao da respiracdo. Nenhum parametro de entrada é

necessario ao usar essa opc¢ao. Qualquer entrada sera ignorada.
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O Auto-blink reduzir4 aleatoriamente o parametro a zero. Isso pode ser
combinado com um parametro de entrada, mas nenhum é necessario.

Como parametro de entrada, pode-se escolher em uma lista de parametros
disponiveis. Como parametro de saida, pode-se escolher qualquer parametro do
Live2D. Cada parametro de saida sé pode ser escolhido uma vez, pois, caso contrario,

teriam varios parametros de entrada gravando no mesmo parametro de saida.

3.1.17.5 Configuragdes de Hotkeys/Expressoes

As expressdes permitem que se definam parametros do Live2D para
determinados valores usando teclas de atalho. Usando expressdes, pode-se, por
exemplo, acionar diferentes expressoes faciais ou mudancas de trajes. As expressoes
podem ser configuradas diretamente dentro do VTube Studio na guia "Hotkeys"
(Teclas de atalho).

Figura 58 - Botao para edi¢cdo de expressoes.

Expression Editor ,_ 4

Fonte: producéo propria.

A partir dai, pode-se criar uma nova expressao, editar expressfes existentes
ou criar automaticamente teclas de atalho para todas as expressdes que ainda nao
tém teclas de atalho.

Ao editar expressdes ou criar novas expressdes, a seguinte janela é exibida.

Selecione-se e 0s parametros do Live2D que se deseja que facam parte da expressao.

Figura 59 Exemplo de uma expressao de raiva configurada no menu de expressoes.

Create new Expression

Create new Hotkeys for
all unused Expressions.

Oculos off exp3json

Parameters: 1

Fonte: producéo propria.
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Para usar as expressdes no VTube Studio, cria-se uma nova tecla de atalho
dentro do VTube Studio, seleciona-se o tipo de tecla de atalho "Set/Unset Expression”

e entdo se escolhe um arquivo de expresséo na lista.

INTEGRACAO COM SOFTWARE DE STREAMING

Para este trabalho o software escolhido foi 0 OBS Studio (Open Broadcaster
Software Studio), que € um programa de streaming e gravacédo gratuito e de cédigo
aberto mantido pelo OBS Project.

No VTube Studio, seleciona-se o fundo do Color Picker e marca-se a opcao
"Transparent in capture”, o que tornara o plano de fundo da janela transparente
guando a janela for gravada no OBS. Para realizar uma stream € necessario configurar
as fontes de audio e video, seguindo os passos:

1. Na tela inicial do OBS Studio, cria-se uma fonte clicando em “+” na secéao

“Fontes”.

2. Seleciona-se a opc¢ao de captura de jogo, pode-se renomear o nome da fonte
caso desejar.

3. Nas propriedades da captura de jogo altera-se o modo para: “capturar janela
especifica” e depois seleciona-se a janela do Vtube studio “[VTube Studio.exe]:

Vtube Studio”. Por fim, marca-se a opcéo de permitir transparéncia.

Com isso feito, todas as configuracdes ja estdo prontas e pode-se comecar

uma stream com o modelo funcionando.

Figura 60 - Demonstracdo do modelo em frente a um jogo dentro do software de
_transmisséo.

Fonte: producéo propria.
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4 CONCLUSAO

Em concluséo, este trabalho explorou o processo de criacdo de um Vtuber.
Desde a fase inicial de concepcdo da ideia do design da personagem até a
implementacg&o de rigging, cada etapa foi abordada com o objetivo de proporcionar
uma compreensao abrangente do que implica criar um personagem virtual envolvente
e interativo. Destacou-se a importancia do briefing como base para a traducéo visual
da identidade do Vtuber. Foi demonstrado também como fazer o rigging é um
processo complexo e trabalhoso, mas que pode conferir ao modelo ndo apenas
movimentos fluidos, mas também a capacidade de interagir de maneira auténtica com
sua audiéncia.

A cliente adorou como ficou o resultado, o design se encaixou na visdo que
ela tinha da personagem e as animagdes ficaram do jeito que ela imaginava. Por fim
o resultado foi satisfatorio para a cliente e para mim.

Para mim uma jornada escrever sobre este processo devido a paixdo que
tenho por esse mercado de Vtubers, sempre desejei saber como funcionam o0s
processos para a criacdo. Esse desejo me embarcou em um mundo muito mais
complexo do que era imaginavel, quando mais pesquisava sobre 0s processos mais
técnicas novas apareciam e me faziam querer aprender mais. Com este artigo espero
gue instigue o leitor a querer conhecer mais sobre Vtubers e até mesmo auxilie na
criacdo do proprio modelo.

Com o conhecimento que possuo agora vejo que muitas coisas do processo
poderiam ser melhoradas, cometi varios erros em tomadas de decisdes feitas pelo
caminho, mas mesmo ndo sendo o caminho mais simples nem o mais facil, creio que

cheguei em um resultado satisfatorio para os padrées do mercado.
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