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POVZETEK

Virtualni youtuber model ali na kratko vtuber model je virtualni avatar, s katerim oseba na
spletu objavlja svoje vsebine in se gledalcem predstavlja kot izmiSljeni lik. Identiteta osebe, ki
za virtualnim modelom stoji, je anonimna, kar pomeni, da gledalci osebo poznajo po virtualnem
izmi$ljenem liku, v imenu katerega objavlja. Za diplomsko delo sem se odlocila oblikovati
lastno maskoto znamke AshieWolfe kot virtualni youtuber model in predstaviti svet virtualnih

youtuberjev.

Prvi del diplomskega dela je teoreti¢ni, v njem pa bom predstavila, kdo so virtualni youtuberji,
kaj delajo in kako postati virtualni youtuber. Predstavila bom razli¢ne vrste virtualnih modelov
In opremo, ki je zanjihovo oblikovanje in uporabo potrebna. Z raziskavo razlicnih ¢lankov in
pridobivanjem razli¢nih informacij bom predstavila zgodovino virtualnih youtuberjev, z
uporabo anket in intervjujev pabom predstavila industrijo virtualnega youtuberstva, s kaksnimi

izzivi se spopadajo youtuberji ter kaksno je splosno dusevno zdravje v industriji.

Drugi del diplomskega dela je prakti¢ni in v njem bom prestavila celotni postopek oblikovanja
virtualnega youtuber modela. Predstavila bom, kako je maskota znamke AshieWolfe nastala ter
katere so bile odlo¢itve pri njenem izgledu. Odlo¢iti sem se morala, katero programsko opremo
uporabiti za oblikovanje, animiranje in testiranje modela. Programe, ki sem jih za delo
uporabila, so Adobe Photoshop, Live2D Cubism in VTube Studio. Postopek oblikovanja sem
zacela z izbiro stila, v katerem bo virtualni model oblikovan, zatem paje sledila skica. To skico
sem v Adobe Photoshopu izrisala in primerno razrezala vse dele telesa, ki se bodo premikali.
Po oblikovanju modela je sledila njegova animacija v programu Live2D Cubism, za katero
nisem vedela, ali mi bo uspela. Po kon¢anem animiranju je model bil pripravljen natestiranje.
Testiranje sem opravila v priljubljenem programu V Tube Studio, namenjenem ravno zataksne
modele. V tem programu sem Se prilagodila koncne podrobnosti z gibi modela in projekt je bil

koncan.

Ob pisanju diplomskega dela in procesih projekta sem ugotovila, da program, ki velja za
zahtevnega, pravzaprav ni tako zahteven za uporabo, ko enkrat ugotovis, kako ga uporabljati.
Ugotovila sem tudi, kako lahko zabavna industrija in kritika ljudi mo¢no vplivata na duSevno

zdravje osebe, ki se ukvarja S kreativnim delom ustvarjanja vsebin.

Kljuéne besede: virtualno, model, oblikovanje, zdravje, animacija



ABSTRACT

Virtual YouTuber Model

A virtual YouTuber model, or “VTuber model” for short, is a virtual avatar with which a person
publishes their content online and presents themselves to viewers as a fictional character. The
identity of the person behind the virtual model is anonymous, which means that viewers know
the person by the fictional character they post as. For my thesis, I decided to design my own
mascot of the brand called “ AshieWolfe”, which would serve as a virtual YouTuber model, and

to present the world of virtual YouTubers.

The first part of the thesis is a theoretical part where I will present who virtual YouTubers are,
what they do and how to become a virtual YouTuber. I will present different types of virtual
models and the equipment needed to create and use these models. By researching various
articles and obtaining various information, I will present the history of virtual YouTubers and,
using surveys and interviews, [ will present the industry of virtual YouTubers, the challenges

they face, and their mental health in the industry.

The second part of the thesis is the practical part, in which I introduce the entire process of
creating a virtual YouTuber model. I explain how the mascot of the “AshieWolfe” brand was
created and the decisions behind its appearance. I had to decide on the software I would use to
design, animate and test the model. The programs I used for work were Adobe Photoshop,
Live2D Cubism and VTube Studio. I started the design process by choosing the style in which
the virtual model will be designed, followed by a sketch. I drew this sketch in Adobe Photoshop
and appropriately cut out all the parts of the body that will move. Creation of the design of the
model was followed by its animation in the Live2D Cubism program, at which point | did not
know whether I would succeed. After the animation was finished, the model was ready for
testing. | tested it in the popular VTube Studio program intended for such models. In this
program, I adjusted the final details with the movements of the model and the project was

completed.

While writing the thesis and describing the processes behind the project, I realized that the
program, which was said to be demanding, actually turned out to be rather easy to use once you
figure out how to work with it. I also found out how the entertainment industry and people's

criticism can greatly affect the mental health of a person who is engaged in creating content.

Keywords: virtual, model, design, health, animation
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1. UVOD

1.1. Opis podrocja in opredelitev problema

Virtualnih youtuberjev ali na kratko vtuberjev je danes iz dneva v dan vedno vec ter postajajo
vedno bolj poznani in priljubljeni na spletu. Predstavijo se lahko v razli¢nih oblikah in slogih,
kar osebi, ki uporablja virtualni model, pomaga, da ostane anonimnain se hkrati izrazi s svojo
osebnostjo. Taks$ni modeli pomagajo tudi ustvarjalcem in manj§im znamkam, da predstavijo
svoje delo ter vdahnejo zivljenje svojim likom in maskotam, ki jih predstavljajo. Oblikovanje
virtualnega youtuber modela pa je danes lahko tudi nova smer v graficnem oblikovanju, s katero

se lahko ljudje ukvarjajo.

Ceprav je danes vedno veé virtualnih youtuberjev, lahko oblikovanje virtualnega modela vzame
veliko Casa, saj zahteva veliko razli¢nih in dolgotrajnih oblikovalnih postopkov. Seveda pa je
proces oblikovanja virtualnega youtuber modela odvisen od vrste modela, ki ga izberemo in
zelimo ustvariti. Jaz v lastni znamki AshieWolfe ze uporabljam eno izmed vrst virtualnih
youtuber modelov, ki se imenuje PNGTuber model. Taje stati¢en z manjsSimi animacijami, zato
sem se odlocila oblikovati pravi animirani 2D virtualni youtuber model. S pomocjo razli¢nih
videoposnetkov in informacij bom raziskala, kako oblikovati virtualni model, ga pripraviti za

animiranje ter ga poskusila tudi sama animirati.

1.2. Namen, cilji in osnovne trditve

Namen diplomskega dela je predstaviti virtualne youtuberje in na podlagi raziskave oblikovati
lasten virtualni youtuber model. Tako je treba ugotoviti, kateri postopki so potrebni za
oblikovanje virtualnega modela, ki bo pravilno pripravljen na animiranje. Glavni cilj je torgj
oblikovati virtualni youtuber model maskote znamke AshieWolfe, ki bo pravilno pripravljen na

animiranje, ter gatudi poskusiti animirati.

V ta namen so postavljene naslednje hipoteze:
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e Hipoteza 1: Priljubljenost vtuberjev se je povecala med in po pandemiji covida-19.

Cilj te hipoteze je dokazati rast priljubljenosti virtualnih youtuberjev v kratkem Casu. V tem

delu sem raziskala zgodovino virtualnih youtuber modelov, nastanek prvega virtualnega

modela in ¢as, v katerem so se zaceli virtualni youtuberji najbolj pojavljati.

e Gledanost je pri vtuberjih vecja kot pri klasi¢nih ustvarjalcih na druzbenih
omreZjih.

Namen je raziskati, ali so danes virtualni youtuberji bolj gledani in priljubljeni na druzbenih

omrezjih kot klasi¢ni ustvarjalci, ki objavljajo na druzbenih omrezjih in zabavajo svoje

obcinstvo. Za to raziskavo bom naredila anketo.

e Oblikovanje Vtuber modela je zahtevnejSe od oblikovanja lika za animirani film.

Pri tg hipotezi bi dokazala, da oblikovanje in priprava virtualnega modela za animiranje
predstavljata zahtevnejsi in daljsi proces od oblikovanja in priprave lika za animirani film ali

risanko.

e Nezdrava obsedenost sledilcev z vVtuberji slabo vpliva na njihovo dusevno zdravje.

Pri tej hipotezi se bom poglobila v duSevno zdravje virtualnih youtuberjev ter v to, s kakSnimi
izzivi se morgjo soocati ter kako njihovi obozevalci in gledalci vplivajo na njihovo dusevno

zdravje in aktivnost na druzbenih omrezjih.

1.3. Predpostavke in omejitve

Omejitve diplomskega dela so kompleksnost in omeena dostopnost programa, ki ga bom
uporabila za animiranje v projektnem delu diplomskega dela. Omejitev bo predstavljalo tudi
iskanje knjiznih virov o temi, saj je vecina knjig, napisanih na temo virtualnih youtuber
modelov v japonskem jeziku. Predpostavka diplomskega dela je, dapodrocje in tematiko dobro
poznam, sg na tem podroc¢ju tudi ogromno delam. Kljub dobremu poznavanju pa bom morala
informacije potrditi z raziskavami in informacijami, ki jith bom naSla na spletu. Druga
predpostavka je, daprogram, ki ga bom uporabila za risanje in oblikovanje virtualnega youtuber
modela, Adobe Photoshop, zelo dobro poznam in ga znam uporabljati. Tako mi oblikovanje,

¢eprav mi bo vzelo veliko ¢asa z risanjem vseh podrobnosti, ne bo delalo tezav.

11



1.4. Uporabljene raziskovalne metode

V diplomskem delu bom uporabila razli¢ne raziskovalne metode. Raziskala bom razlicne
¢lanke na temo virtualnih youtuberjev in iz razli€nih podatkov zbrala informacije, ki jih
potrebujem za pisanje teoreticnega dela naloge ter oblikovanje virtualnega modela. Ker poznam
nekatere ljudi, ki imajo lastni virtualni youtuber model, ki SO ga sami oblikovali ali ga narocili,
dajim gaje oblikoval nekdo drug, jih bom povprasala o njihovih izku$njah z oblikovanjem in
uporabo virtualnega modela. Obstaja velika skupnost ljudi, ki uporabljajo, oblikujejo ali radi
gledajo virtualne youtuber modele po svetu, zato bom naredila anketo, s katero bom dobila
dodatne informacije. To temo tudi zelo dobro poznam in Sse z njo veliko ukvarjam, zato bom
uporabila tudi lastno znanje o virtualnih youtuberjih ter lastno znanje o graficnem oblikovanju,
ki sem ga pridobila v srednji Sole za oblikovanje, na razli¢nih praksah, pri delih, ki sem jih

opravljala, ter na Academii.
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2. DEFINICIJA VTUBERJEV

2.1. Kajje vtuber

Virtualni youtuberji ali na kratko Vtuberji so ljudje, ki se na spletu predstavljajo z digitalno
podobo izmisljenega lika 0z. avatarja. Virtualni youtuber model je racunalniska grafika, S
katero ljudje z zajemanjem gibanja virtualnega avatarja zabavajo svoje obcCinstvo

(GangContentTeam, 2023).

Kljub svojemu imenu pomen vtuberja ni omejen na uporabo YouTuba kot edine platforme.
Veliko virtualnih youtuberjev uporablja druge platforme, kot so Twitch, Facebook ali celo Nico
Nico Douga za bolj specificno japonsko obcinstvo (GangContentTeam, 2023). Danes veliko

virtualnih youtuberjev uporablja platforme, kot so TikTok, Instagram in X.

Virtualni youtuberji S svojim obc¢instvom komunicirajo podobno kot ostali uporabniki
druzbenih omrezij. Razlika med njimi in virtualnimi youtuberji pa je, da se slednji pred kamero
ne pojavijo kot oni sami, temvec kot njihov izbrani virtualni avatar, ki so oblikovali sami ali ga

kupili. To jim omogoc¢i, dana druzbenih omreZjih pred svojimi gledalci delujejo anonimno.

Stevilni ustvarjalci se obra¢ajo na t. i. VTubing kot priloZznost za spletno objavljanje, ne da bi
morali javnosti razkriti svojo ¢lovesko podobo. To je lahko zato, ker ne Zelijo razkriti svojega
obraza pred kamero ali ker kontekst pomeni, da bi lahko bili v nevarnosti, ¢e bi bila njihova

identiteta znana, ko sporoc¢ajo svoje sporo¢ilo (Mancuso, 2020).

Virtualni youtuberji so imeli sprva vecinoma japonsko bazo oboZevalcev, saj je bila vecina
virtualnih youtuberjev Japoncev in je govorila samo japonsko. Med zaprtjem zaradi covida-19
leta 2020 pa je VTubing dozivel skokovit porast v priljubljenosti. Na zacetku septembra 2020
je vtuberska razvedrilna produkcijska druzba Hololive Production predstavila svojih prvih pet
anglesko govorecih vtuberjev, ki ciljajo posebej na anglesko govorece obcinstvo v njihovem

podprojektu HoloLive English (Li, 2022).

Modeli teh vtuberjev so lahko zelo osnovni in preprosti ali zelo zapleteni, odvisno od
ustvarjaléevih preferenc, znanja in nastavitev VTuba Stevilni vtuberski liki so stilsko

oblikovani oz. osnovani nalikih iz animejev ali videoiger (Rokoko, 2022).
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Sika 1: Vtubers

(Vir: https://japan-geeks.convbest-vtubers'.)

21.1. Animejski stil
Avatar je po izgledu prikazan v stilu, ki si ga oseba za avatarjem izbere, najbolj priljubljeni stil

za virtualni youtuber model pa je izgleda t. i. animejski stil.

Anime je japonski stil animacije, ki like pogosto prikazuje z velikimi o¢mi in glasno osebnostjo.
Ta stil je pri oblikovanju avatarjev najbolj priljubljen, saj najbolj pritegne pozornost Sirokega

kroga obcinstva, zlasti tiste, ki so ljubitelji japonske pop kulture (NFI, brez datuma).

Animejski stil je poznan po likih z velikimi oémi, sg so o€i, kot vemo, okno duse
(TuftsUniversity, 2019). Poznan jetudi po likih z zelo izrazitimi osebnostmi, zaradi ¢esar imajo

animejski liki pretirano obrazno mimiko.

2.1.2. Chibi stil

Chibi je japonski slog risanja, za katerega so znacilne pretirane poteze. Ta slog je prav tako
obi¢ajno uporabljen v mangah in japonskih risankah (animejih), pri katerih so liki narisani S
prevelikimi glavami in majhnim telesom. Chibi je beseda, ki v japon§¢€ini pomeni »majhen« ali

»nizek« (Cherri, brez datuma).
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2.2. Kdo vse je lahko vtuber

Virtualni youtuber je lahko kdorkoli, ki ima potrebno programsko in strojno opremo za uporabo
virtualnega youtuber modela. Danes je zelo lahko postati virtualni youtuber in ustvariti virtualni
avatar oz. model, saj je ve€ina programske opreme za ustvarjanje virtualnega youtuber modela
brezpla¢na ali pa je na voljo po dostopni ceni. To Stevilnim posameznikom omogoca, da na
spletu postangjo prisotni z izmisljenim virtualnim avatarjem, ki SO S ga zamislili in ustvarili

(Bugbugh, 2021).

2.2.1. Kako postati vtuber
Ceprav je danes mogo¢e, da vsak postane virtualni youtuber, programska oprema in prikupni

model sama po sebi nista dovolj, da bi oseba dosegla uspeh in pritegnila veliko obCinstvo.

Potrebni sta namre¢ programska oprema, s katero bo oseba snemala virtualni model, in strojna
oprema, s katero bo model lahko sledil gibom osebe in s katero bo oseba pretakalazvok in sliko

(kamera, mikrofon, racunalnik) (Bugbugh, 2021).

Oseba mora biti ustvarjalna z idejami za vsebine, ki jih bo objavljala in promovirala ob¢instvu.
Znati moratudi komunicirati S svojim ob¢instvom med prenosom v zivo, v komentarjih in na
druzbenih omrezjih, sg je interakcija bistvenega pomena za pridobivanje zvestih obozevalcev.
Sledenje algoritmom na druzbenih omrezjih in ¢as objavljanja Staprav tako zelo pomembna za
uspeh. Algoritem na druzbenih omreZjih poskrbi, da se vsebina, ki jo oseba objavi, pokaze
ljudem, ki brskajo po omrezju. Da algoritem pokaZe objavljeno vsebino ¢im ve¢jemu ob¢instvu,
paje odvisno od ¢asa objave in tega, ali je vsebina, ki jo oseba zeli objaviti, v trendu in dovolj
zanimiva. Za ¢as objavljanja in pretoka z zivo mora oseba, ki zZeli postati virtualni youtuber,

imeti urnik, ki se gabo ¢asovno drzala (Singh, 2023).

A cCetudi se oseba drzi vseh pomembnih standardov, da postane uspeSen virtualni youtuber oz.
vtuber, to Zal Se ne zagotavlja njenegauspeha. Veliko vlogo pri pridobivanju ob¢instva ima tudi
sreca, saj je danes na druzbenih omrezjih tezko pritegniti pozornost ljudi in se uspesno prebiti
v algoritem, ki postavlja objavljeno vsebino v ospredje in zagotavlja njeno vidnost (Singh,

2023).
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2.3. Vzdrievanje tuber modela in programi, potrebni za njegovo uporabo

Ko oblikujemo svoj virtualni youtuber (vtuber) model, Se moramo zavedati, katere programe

za oblikovanje in animiranje ter formate potrebujemo in kako model vzdrzevati.

Vzdrzevanje modela vkljucuje tehni¢no vzdrzevanje in zagotavljanje, da avatar Se naprej

odmeva pri ob¢instvu. Da je vzdrzevanje modela u¢inkovito, moramo:

e vzdrzevati programsko in strojno opremo,
e redno prilagajati model in opremo,
e razviti tehni¢ne vescine in

e ustvarjati redne varnostne kopije.

Pomembno je tudi, da od obcinstva pridobimo povratne informacije o naSem virtualnem
youtuber modelu, saj lahko tako dobimo nove ideje, ki jih lahko dodamo nasemu modelu ter
vidimo, kaj bi si ob¢instvo nanjem e zelelo videti. Te zelje lahko dodamo nasemu virtualnemu

youtuber model, kar nam lahko pomaga pri njegovem vzdrzevanju.

2.3.1. Vzdrievanje programske in strojne opreme

Pri vzdrZevanju programske in strojne opreme so potrebne redne posodobitve. Redno je treba
posodobiti programsko opremo na najnovejSo razli¢ico, da lahko izkoristimo nove funkcije, ki
jih program ponuja, ter da v programih odpravimo morebitne napake, ki S0 jih lahko vsebovali

v trenutni razli¢ici (GangContentTeam, 2023).

Preverjati je trebatudi svojo strojno opremo in odpraviti morebitne tezave, ki se lahko pri strojni
opremi pojavijo. Strojna oprema, ki jo potrebujemo za uporabo virtualnega youtuber (vtuber)
modela, SO mikrofon, kamera in racunalnik. Zagotoviti moramo, da ta oprema pravilno deluje,
ter jo sCasoma izboljsati, da gledalcem zagotovimo boljSo kakovost zvoka, gibanja in slike.
Strojna oprema mora tudi izpolnjevati vse zahteve programske opreme, ki jo potrebujemo za
nas$ virtualni youtuber model (ROKOKO, 2022).
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2.3.2. Redno prilagajanje modela in opreme

Pri virtualnem youtuber modelu je trebaredno prilagajati gibanje modela, saj obstaja moznost,
da prvo animiranje modela ni vedno popolno ali da scasoma opazimo dele modela, ki bi lahko
bili animirani bolje. Nekatere tezave se lahko pojavijo po posodabljanju programske opreme,
zato moramo redno odpravljati morebitne napake ali tezave, ki se lahko pojavijo v gibanju ali
izrazih modela. S¢asoma lahko tudi izboljsamo obrazno mimiko modela ali mu dodamo nova

oblacila, da poskrbimo za svez in zanimiv izgled (ROKOKO, 2022).

2.3.3. Razvoj tehnicnih ve$cin

V skupnosti virtualnih youtuberjev se Scasoma pojavijo nova orodja in nove tehnologije, ki jih
lahko uporabimo ter z njimi izboljSamo naSe modele. Ucenje uporabe novih orodij in funkcij,
ki se pojavijo, je zato Se kako pomembno. Seveda pa je uéenje novih orodij in tehnologij lahko
tudi naporno ali tezko. Za lazje ucenje je dobro, da sodelujemo z drugimi, ki prav tako
uporabljajo lastne virtualne youtuber modele. Tako lahko izvemo za nove funkcije, za katere
prel nismo vedeli, ali dobimo kritike od drugih izkuSenih ljudi ter tako izvemo, kaj bi e lahko

na nasem modelu izboljsali (Kochar, 2023).

2.3.4. Redne varnostne kopije

Ena izmed najpomembneSh stvari, ki jih moramo upoStevati pri vzdrzevanju nasSega
virtualnega youtuber modela, je, da redno ustvarjamo dodatne kopije datoteke, v kateri se
nahgja nas$ avatar, ter te datoteke hranimo na dosegljivih omrezjih. Varnostne kopije so
potrebne, saj nikoli ne vemo, kaj se lahko zgodi z naSo programsko ali strojno opremo. V
primeru, da pride do izgube podatkov ali sesutja programske opreme ali da se nam pokvari
strojna oprema, nam varnostna kopija pomaga, da ne izgubimo popolnoma nasega modela ali

procesadela, ki na modelu $e poteka.
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2.4. Vrste virtualnih Youtuber modelov
Obstaja ve€ vrst in oblik virtualnih youtuber modelov. Te se ne delijo samo po izgledu in stilu,
v katerem so narisani, temve¢ tudi po formatu in uporabi. Vsak model ima svoje edinstvene

lastnosti in zahteve. Vrste virtualnih modelov, ki jih poznamo, S0:

e 2D-model,

e 3D-model,

e PNG-model in
e GlF-model.

24.1. 2D-model
2D virtualni youtuber model je danes najbolj priljubljena in iskana vrsta modela na spletu.
Obicajno je izdelan s kombinacijo Photoshopa ali drugih umetniskih programov in Live2D

Cubism, orodja za animiranje virtualnega modela (Buzzflick, 2024).

2D-modeli vkljucujejo ustvarjanje podrobnih ilustracij, ki jih animiramo s pomo¢jo programske
opreme, kar zahteva spretne umetnike in animatorje. Ta postopek je obi¢ajno manj zamuden in
zahteva manj Casa kot razvoj 3D-modelov, ki vkljucujejo tridimenzionalno kiparjenje, opremo

in animacijo (Abro, brez datuma).

2D-modeli so priljubljeni ne le zato, ker jih je laze oblikovati kot 3D-modele, temve¢ tudi ker
so cenovno ugodngl§ od 3D-modelov. Na splosno so 3D-modeli drazji zaradi dodatne

zapletenosti ustvarjanja in animiranja tridimenzionalnih likov (Abro, brez datuma).

24.2. 3D-model

3D virtualni youtuber model je tridimenzionalni model, oblikovan z vseh strani, in ima
moznost, da se prosto premika po virtualnem prostoru ali pa se premika po nacinu, ki posnema
tipicni animacijski slog. Medtem ko je 2D-model enostaven za oblikovanje in cenovno
ugodng s, je 3D virtualni youtuber model veliko bolj zapleten za izdelavo. 3D-modeli so
ustvarjeni v programski opremi, kot SO VUP, Daz3D, Blender in Vroid Studio. Slednji je najbolj
uporabljen program za oblikovanje 3D virtualnih modelov, saj je zasnovan posebej za
ustvarjanje 3D-likov v slogu animejev. Modele VRoid je mogoce uporabiti v razli¢nih

aplikacijah VR in AR (Rokoko, 2022).
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Sika: Primer 3D-modela

(Vir: https://live3d.io/vtuber-model/alisa.)

2.4.3. PNG-model

PNGtuber modeli so modeli, ki uporabljajo preprostglS slog, ki zahteva veliko manj virov v
primerjavi z 2D in 3D virtualnimi modeli. Ti modeli uporabljajo stati¢ne slike v formatu PNG
(Portable Network Graphics), ki se spreminjajo glede na zvoéni vnos ali ukaze uporabnika. Za
PNG-modele potrebujemo dolocene slike pozicij modela, kot so model z odprtimi in zaprtimi

usti ter z odprtimi in zaprtimi oémi (Kaeriruu, 2022).

Pri uporabi PNG-modelov ne potrebujemo kamere, S katero bi model sledil gibom osebe, saj je
PNG-model stati¢na slika. Nekateri deli slike so delno animirani, kot je meZikanje oces in
premik ust. Med najbolj uporabljeno programsko opremo za te modele sta nova programa
veadotube mini in PNGtuber Plus (Raiskyland, 2024).
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Sika 2: Primer PNGTuber modela

(Vir: Lastni vir.)

24.4. GlF-model

GIFTuber modeli so zelo podobni PNGTuber modelom. Razlika med njimi je, da GIFTuber
model uporablja format GIF (Graphics Interchange Format). Ti modeli imajo ponavljajoce se
animacije, ki se ponavljajo ali spreminjajo glede na interakcijo uporabnika ali glede na zvo¢ni
vnos. Pri teh modelih uporaba kamere prav tako ni potrebna, saj je model stati¢na slika S
ponavljajo¢imi Se animacijami, ki ne sledijo gibom osebe. Najbolj uporabljena programska
oprema za uporabo GIFTuber modelov je prav tako novi program veadotube mini (Devonazure,

brez datuma).

2.5. Animacija vtuber modela

Da se virtualni youtuber model, ki smo ga oblikovali, lahko premika in sledi nasim gibom preko
kamere, gaje trebaanimirati. Za animiranje virtualnega youtuber modela uporabljamo program
Live2D Cubism, ki je bil prvi¢ izdan leta 2008. Ta se je z leti izboljSeval in izSle so nove
razli¢ice in posodobitve. Po animiranju modela v programu lahko svoj model testiramo v
razli¢nih aplikacijah, med katerimi je najbolj priljubljen program za testiranje modela in
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uporabo sledenja gibov Live2D Studio, kjer je mogoce prilagoditi, do katere mere bo model
sledil nasim gibom (Viverse, 2024).

Live2D Cubism za animiranje ponuja razli¢na orodja, od nas pa je odvisno, kako bomo taorodja
uporabili ter kako bomo pripravili virtualni model za animiranje, da bo animacija ¢im boljsa.

Ce model ni pravilno pripravljen ali dovolj razrezan, je lahko njegovo animiranje tezko oz.

naporno.
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2.5.1. Razlika med animacijo lika za risanko in Vtuber modela
»Animacija je proces oblikovanja, risanja, izdelave postavitev in priprave fotografskih sekvenc,
ki so vkljuene v multimedijske in igralne produkte. Animacija vkljucuje izkoriS¢anje in

upravljanje fotografij, da bi ustvarili iluzijo gibanja.« (Vidrih, 2018).

Animiranje lika za risanko in animiranje virtualnega youtuber modela imata veliko skupnega,
vendar se tudi razlikujeta v nekaterih postopkih. Kar imata virtualni model in lik za risanko
skupnega, je postopek oblikovanja in priprava za animacijo. Pri obeh likih je treba ngjpre
oblikovati njun izgled in ju nato razrezati na ve¢ delov, ki bodo animirani, ko govorimo o

2D-animaciji (Nekohaku, 2021).

Razlika med klasi¢no animiranim likom za risanko in animiranjem virtualnega youtuber modela
je, dalahko lik za risanko animiramo na ve¢ na¢inov kot virtualni model. Animiramo ga lahko
v 2D-obliki, 3D-obliki ali tradicionalno na liste papirja, medtem ko so virtualni youtuber modeli

prikazani le v digitalni obliki 2D ali 3D, ki se tudi delijo na vec vrst.

Se ena pomembna lastnost, v kateri se razlikujeta lik za risanko in virtualni model, je, daje lik
za risanko lahko animirati »frame by frame« oz. sli¢ico po sli¢ico, to je po vseh tockah v
programu Adobe Animate. Lahko ga animiramo tudi v programu Adobe Character Animate
(Nekohaku, 2021). Nekateri za del animacije uporabljajo tudi program Adobe After Effects.
»Adobe Animate in Adobe After Effects sta dva glavna programska paketa za ustvarjanje
Casovno zasnovanih predstavitev« (David Dabner, 2020). Pri izdelavi animacije je lahko
vkljucena tudi celotna ekipa, ki skrbi za ozadja, dizajn likov, zgodbo, glasove, glasbo, ucinke,
animacijo ipd. (Catherine Winder, 2017). Risanka, ki je Stem animiranim likom ustvarjena, je
omejena na doloCen ¢as, v katerem bomo ta animirani lik videli. Ceprav lahko nekatere dele
lika za risanko animiramo na podoben nacin kot virtualni youtuber model, npr. z uporabo
kamere, ki bo sledila gibom osebe, je ta Se vedno posneta in ¢asovno omejena, torej je doloceno,
koliko ¢asa bomo to animacijo videli. Pri virtualnem modelu nespremenjeno animacijo vidimo

ves ¢as v objavah ali pri pretoku v zivo.
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Virtualni youtuber model oblikujemo in riSemo enkrat in ga tudi animiramo enkrat. Ko je
virtualni model animiran, ga lahko uporabljamo, kadar koli zelimo. Da lahko gledalci vidijo
animacijo virtualnega modela, moraza kamero biti oseba, katere gibe oz. premikanje bo kamera

posnela v sedanjem casu.

2.5.2. Prednosti in slabosti animiranja lika za risanko in Vtuber modela
Prednost animiranega lika za risanko je, da ga lahko animiramo iz razli¢nih kotov, njegova
animacija pa se vedno spreminja. Lik ne stoji na enem mestu in se premika, ampak Se prosto

giblje po danem prostoru, Sc¢imer pridetado izrazaosebnost in znacaj, ki Smo ju liku zeleli dati.

Slabost animiranja lika za risanko je, dalahko animacija traja zelo dolgo, saj se pozicije in izrazi
lika nenehno spreminjajo in jih je vedno treba animirati. Ze 60-90 sekund podrobne animacije
lahko traja 8—10 tednov. Pred animiranjem lika je treba oblikovati tudi zgodboris, v katerem
nacrtujemo potek zgodbe in to, kaj se bo v razli¢nih prizorih zgodilo, ter oblikujemo scenarij,

ki vsebuje vse vrstice, ki jih bo lik spregovoril (PigeonStudio, 2024).

Animirani lik za risanko lahko potrebuje tudi ve¢ ljudi, da lahko ozivi. Za animiranje risanke,
v kateri bo animirani lik, se lahko najame Ze obstoje¢i animacijski studio ali pa ustvarimo

svojega. To je odvisno od naSega znanja (Catherine Winder, 2017).

Prednost virtualnega youtuber modela je, da ga animiramo enkrat in zanj pred¢asno ne
potrebujemo zgodborisa in Scenarija. Ko je virtualni model animiran, ga lahko uporabljamo
kadar koli Zelimo in kakor dolgo Zelimo. Animiranje takSnega modela vzame tudi veliko manj
Casa animiranje lika za risanko, saj tak$na animacija v celoti traja od enega tedna do Sest

mescev, odvisno od podrobnosti, ki jih model vsebuje (Shirruri, 2022).

Slabost virtualnega youtuber modela pa je, damorazaradi sledenja gibom za kamero vedno biti
oseba, ki bo omogogila, da bodo gledalci videli animacijo njenega virtualnega modela. Se ena
slabost je, da je animacija pri virtualnem modelu vedno enaka, saj ga animiramo le enkrat.
Model se namre¢ vedno premika na enem mestu in se za razliko od animiranega lika za risanko
ne giblje prosto po prostoru ali pojavi iz vseh kotov, ¢e je model oblikovan in animiran v

2D-obliki.

Ce je model oblikovan v 3D-obliki, pa ga lahko vidimo iz vseh kotov, saj se lahko prosto giblje
po virtualnem prostoru in je bolj fleksibilen od 2D-modela. Premika pa se lahko tako kot prava
oseba. Slabost takSnega modela je, da je njegovo gibanje omejeno na velikost virtualnega

prostora (Rokoko, 2022).
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3. ZGODOVINA VTUBERJEV

3.1.  Prvivirtualni Youtuber Ami Yamato

Ceprav danes obstaja ogromno razli¢nih virtualnih youtuberjev, se moramo ustaviti na zacetku
pri osebi, ki je prva ustvarila virtualni model. Prva virtualna youtuberka je bila Ami Yamato,
ki se je prvi€ pojavila z animiranim likom 18. maja 2011. V zgodnji dobi SO na druzbenem
omrezju YouTube kot video vsebine bili priljubljeni t. i. vlogi, v katerih oseba dokumentira
svoje vsakodnevno zivljenje. Ami je bila prva oseba, ki je vlog posnela v obliki animiranega
lika. Njen prvi videoposnetek z virtualnim modelom je bil preprost, v njem pa je opisovala
svojo selitev. Kot mnogi zgodnji youtuber;ji, tudi Ami ni imela posebne nise ali teme na svojem
kanalu, vendar je njena spretnost meSanja vsebine animiranih likov z resni¢nimi pokrajinami
pritegnila pozornost ljudi. Ker je Ami bila zelo zgodnja v tem trendu, se, kot pravi sama, ne

vidi kot vtuberka (Rasmussen, 2022).

&

(Vir: https://mww.virtual humans.or g/article/who-wer e-the-fir st-vtuber s-and-virtual -streamers.)

Sika 3: Ami Yamato, prva virtualna youtuberka
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3.2. Razvoj virtualnih Youtuberjev

Ceprav je bila Ami Yamato prva virtualna youtuberka, ki se je na druzbenih omreZjih pojavila
z animiranim likom, Se je pet let pozneje pojavila nova virtualna youtuberka Kizuna Al, ki jo
nekateri danes Stejejo kot prvo virtualno youtuberko oz. vtuberko. PO njenem pojavu je v ¢asu
covida-19 priljubljenost virtualnih youtuberjev narascala in s tem Zanrom se je zacelo ukvarjati

vedno ve¢ ljudi (Rasmussen, 2022).

3.2.1. Kizuna Al

1. decembra 2016 sejena YouTubu pojavila nova virtualna youtuberka Kizuna Al, ki se je kot
takSna tudi prva predstavila in popularizirala ta izraz ter izraz »VTuber«. Kizuna se je prva
pojavila v preprosti 2D-obliki v animejskem stilu, kar ji je olajsalo pretakanje v Zivo v realnem
Casu, hkrati paje ssvojo virtualno podobo pritegnila Stevilne japonske oboZevalce (Rasmussen,
2022). Zaradi tega jo nekateri ljudje obravnavajo kot prvo virtualno youtuberko, ceprav je to

pravzaprav bila Ami Yamato.

Kizunaje nadruzbenih omrezjih prepoznavna tudi po njenem sloganu »1 want to connect with
everyone« (Zelim se povezati z vsemi). Na YouTubu se je pojavila s svojim glavnim kanalom,
imenovanim A.I.Channel, ki je dosegel ve¢ kot tri milijone naro¢nikov, pozneje paje ustvarila
Se svoj igri¢arski (angl. gaming) kanal A.I.Games, ki je dosegel vek kot 1,5 milijona
naro¢nikov. Seveda pa se Kizuna ni omejila samo na YouTube, saj je nastopala tudi v
televizijskih oddajah in igrala v reklamah, zaradi ¢esar je postala priljubljen virtualni talent ne

le na Japonskem, temvec po vsem svetu (Al, brez datuma).
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Sika 4: Kizuna Al

(Vir: https://en.wikipedia.org/wiki/Kizuna_Al.)

3.3. Rast in priljubljenost

Vtuberji so prvi¢ zaceli postajati priljubljeni na Japonskem leta 2016, ko se je Kizuna Al prvi¢
predstavila kot vtuberka 0z. kot virtualna youtuberka. Skozi leta je ta priljubljenost na
Japonskem pocasi rastla in vtuberji so imeli ve¢inoma japonsko bazo obozevalcev, saj so na
zacetku vtuberji govorili le japonsko. Zacele so se odpirati tudi razlicne agencije za japonske
virtualne youtuberje, ki SO se jim ljudje lahko pridruzili in zanje delali. Med pandemijo
covida-19 leta 2020 pa je priljubljenost t. i. VTubinga skokovito narastla. Nazacetku Septembra
2020 je agencija za zabavno industrijo HoloLive Production predstavila svojih prvih pet
anglesko govorecih virtualnih youtuberjev, S katerimi so zaceli privabljati novo obcinstvo za
njihov projekt HoloLive English. Ti angleSko govoreci virtualni youtuberji so se predstavljali
in zabavali ljudi na enak nacin kot japonski, razlika med njimi je bila le, da so govorili v
angleSkem jeziku, zaradi Cesar jih je lahko razumelo vec¢ ljudi po svetu. Zaradi te spremembe
je priljubljenost virtualnih youtuberjev med pandemijo narastla. Junija 2021 je Kizunin naslov
najbolj poznanega in priljubljenega virtualnega youtuberja prevzela Gawr Gura, ki je bila ena

izmed prvih petih anglesko govorecih virtualnih youtuberjev. Zaradi vse vecje priljubljenosti
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je na svetu nastalo ze ve¢ kot 16.000 virtualnih youtuberjev, katerih Stevilo $e vedno hitro
narasc¢a (Li, 2022).

The Unstoppable Growth of VTubing

rirgsm Spch gh

d
.
£
£

L O G OO0 LT S PO D 3 VIO SOPTEE. O L - B S S Dieimd p LII L E A H *

Sika 5: Graf rasti priljubljenosti vtuberjev

(Vir: https://mww.pul sar platform.convblog/2023/the-rise-of-the-vtubing-and-the-audi ences-behind-it.)

Danes lahko re¢emo, da je virtualni youtuber kdor koli, ki ima virtualni avatar, a ¢e pogledamo
veé posnetkov teh virtualnih youtuberjev, lahko opazimo, da ima ve¢inaneka skupnega. To je,
da so vsi njihovi virtualni modeli oblikovani v animejskem stilu. Obstajajo nekatere izjeme, ki
uporabljajo drugacen stil, vendar so modeli Se vedno oblikovani na enak nacin. Zaradi velike
uporabe animejskega stila pri virtualnih youtuberjih je v druzbi nastala tudi nekakSna stigma,
zaradi katere veliko ljudi misli, da je druzba virtualnih youtuberjev in njihovih obozevalcev
sestavljena le iz oboZevalcev animejev. A pri tem se moramo zavedati, da virtualni youtuberji

ne ustvarjajo videov le za obozevalce animejev, temvec za vse (Li, 2022).
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Sika 6: Prvih pet angleskih vtuberjev

(Vir: https://www.ungeek.ph/2020/09/meet-hol olive-english-cover-cor ps-fir st-engli sh-speaking-vtuber-group/.)

3.4. Gledanost vtuberjev danes

Gledanost virtualnih youtuber modelov je med covidom-19 in po njem zelo narastla. Tudi danes
gledanost virtualnih youtuberjev narasca, prav tako pa je narastlo Stevilo novih virtualnih
youtuberjev. Vprasanje pa je, ali ljudje danes gledajo in sledijo virtualnim youtuberjem bolj kot
klasi¢nim ustvarjalcem na druzbenih omrezjih. Da bi odgovorila na to vprasanje, sem naredila
manj3o anketo, v kateri sem ljudi povprasala o virtualnih youtuberjih in tem, kak3no mnenje
IMao o njih. Pri tem sem prisla do razlicnih odgovorov in mnenj. Nekatera se med seboj
razlikujejo, druga se povezujejo. Da bi dobila ¢im ve¢ odgovorov, sem anketo objavila na
druzbenih omreZzjih, posredovala pa sem jo tudi ljudem na manj$em dogodku, na katerem sem
sodelovala. Za dodatna mnenja sem vprasanja ankete posredovala tudi znancem, ki se zanimajo
za virtualne youtuberje ali se Sto temo ukvarjajo. V anketi je sodelovalo okoli 60 ljudi starosti

17-25 let, od tega je bilo veC sodelujocih Zensk kot moskih.

Ljudem sem zastavila vpraSanje »Ali gledate virtualne youtuberje in zakaj?/Kaj vam je pri
gledanju vSe¢?«. Pri tem je 64 % ljudi odgovorilo, da gledajo virtualne youtuberje in 36 % ljudi
jeodgovorilo, da jih ne gledajo. Veliko ljudi je podalo tudi odgovore na vprasanja, ki so se med
seboj ponavljala. Glavni razlog, da ljudje radi gledajo virtualne youtuberje, je vizualni izgled
modelov in kreativnost. Nekateri pa so podali tudi mnenje, da virtualne youtuberje radi gledajo,
saj oseba doda nov sloj osebnosti, pri ¢emer je skritaza modelom bolj sproscena in odprta do

svojih gledalcev, zaradi Cesar so nove objave in pretoki v Zivo bolj zanimivi in zabavnej§i.
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Ali gledate virtualne YouTuberje,
zakaj?/kaj vam je pri gledanju vsec

Stevilo udelefencev: 55 ;

z6% 4

- Stevilo odgovorov: 35

Stevilo odgovoroy: 20

Sika 7: Graf odgovorov na vpraSanje ankete — gledanost

(Vir: Lastni vir.)

Pri teh mnenjih in odgovorih sem ugotovila, da danes veliko ljudi gleda 0z. sledi virtualnim
youtuberjem vecinoma zaradi izgleda njihovega modela, ustvarjalnosti ter povezanosti

virtualnega ustvarjalca z njegovim ob¢instvom.

Zastavila sem tudi vpraSanje »Ali menite, da so virtualni youtuberji danes bolj gledani kot
klasiéni ustvarjalci?«, kjer je 34 % ljudi bilo mnenja, da so virtualni youtuberji danes bolj
gledani, 66 % paje menilo, da so klasi¢ni ustvarjalci danes Se zmerg bolj gledani kot virtualni
youtuberji. Pri tem so anketiranci izrazili svoja mnenjain podali odgovore na vprasanje, ki pa
so bili razli¢ni. Nekateri menijo, da skupnost virtualnih youtuberjev Se vedno raste in je
posledi¢no manjsa kot skupnost klasi¢nih ustvarjalcev na druzbenih omrezjih. Nekateri so
podali tudi odgovor, da ¢eprav gledajo tudi virtualne youtuberje, pogosteje gledajo in sledijo
klasi¢nim ustvarjalcem. Podali so tudi mnenji, da se nekateri ljudje zgrazajo nad virtualnimi

youtuberji ter da je gledanost virtualnih youtuberjev in klasi¢nih ustvarjalcev enaka.
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Ali menite, da so virtualni YouTuberji danes
bol] ogledani kot klasiéni ustvarjalei?

Stevilo udele?encev: 44

- Stevilo odgovorov: 15

B Stevilo odgovoroy: 29

Sika 8: Graf odgovorov na vprasanje ankete — priljubljenost oz. gledanost vtuberjev

(Vir: Lastni vir.)

Pri teh mnenjih in odgovorih sem ugotovila, da so klasi¢ni ustvarjalci Se zmeraj bolj gledani,
Ceprav veliko ljudi gleda tudi virtualne youtuberje. To je zato, ker klasi¢ni ustvarjalci ustvarjajo
razlicne vsebine ze od samega zaCetka pojava druzbenih omrezij. Skupnost virtualnih

youtuberjev pa Se danes raste, saj so se pojavili pozneje.
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3.5. Vtubing kot sluzba

Ker stevilo virtualnih youtuberjev danes Se vedno hitro narasca in se ti nenehno razvijajo, se
pojavi naslednje vprasanje: Ali je lahko virtualno youtuberstvo tudi sluzba? Odgovor na to
vprasanje je da, vendar je tak$no sluzbo lahko tudi zelo zahtevna pridobiti. Da bi na podlagi
virtualnega youtuber modela lahko sluzili, se je treba na druzbenih omrezjih nenehno

promovirati, da pridobimo svoje ob¢instvo (Squiiji, 2024).

Pridobivanje obCinstva pa ni vedno lahko, sg veliko vlogo v gledanosti in prepoznavnosti igra
tudi sreca. Ko Zelimo pritegniti ¢im vecje stevilo gledalcev, moramo spremljati algoritme na
druzbenih omrezjih, Ki se veckrat spreminjajo. Slediti moramo tudi nekaterim trendom, da bo
algoritem naso vsebino postavil v ospredje. A to ni vedno preprosto, saj tudi ¢e sledimo vsem
algoritmom, Se ne pomeni, da bo pri¢akovano stevilo ljudi videlo naso vsebino. Za kariero
virtualnega youtuberstva moramo tudi za svoje objave pridobiti sponzorje, za kar smo nato
placani (Singh, 2023).

Da bi iz virtualnega youtuberstva ustvarili kariero, Seljudje velikokrat pridruzijo tudi nekaterim
agencijam, ki jim pomagajo z idejami, jim svetujejo, kaksno vsebino naj objavijo, predlagajo,
s kom naj sodelujejo, ter jim pomagao pri pridobivanju sponzorjev ter oblikovanju in

animiranju virtualnega modela (Squiiji, 2024).

Ce pogledamo virtualne youtuberje, je mogode sluziti tudi na druge naéine. Kot Ze vemo,
virtualni youtuber model ne more obstajati brez ustvarjalca. Tako obstaja tudi delo ustvarjalca
0z. oblikovalca, ki sodeluje z virtualnimi youtuberji, tako da sprejema narocila za oblikovanje
in animiranje virtualnega modela. Oblikovanje in animiranje slednjih zahteva ogromno casa,
zato je cena lahko zelo visoka. Ta se daneslahko giblje med 35 in 5000 evri ali znasa celo vec.
Cena za oblikovanje virtualnega modela je odvisna od oblikovalca in oblike modela, sg sO
nekatere oblike, kot je recimo 3D-oblika virtualnega modela, lahko zahtevnejSe za oblikovanje
in animiranje kot 2D-model (Buzzflick, 2024).
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4. ZDRAVJE V INDUSTRIJI

4.1. DuSevno zdravje vtuberjev

Ljudje v zabavni industriji imajo proste roke pri idgjah in ustvarjalnosti, kadar je govora 0
ustvarjanju nove vsebine, ki jo bodo objavili oz. S katero bodo zabavali gledalce. Virtualni
youtuberji imajo v zabavni industriji enako vlogo: zabavati ljudi S svojim virtualnim avatarjem
in vsebino, ki jo ustvarjgo. Kot spletni ustvarjalec ima oseba nadzor nad svojo vsebino ter
prednost, da lahko sama razporeja svoj urnik. Sama se lahko odlo¢i, kdaj bo ustvarila objavo,

kdaj jo bo objavilater kolikokrat bo objavljala vsebine na druzbenih omrez;jih.

Ceprav setorgj zdi vloga virtualnih youtuberjev preprosta in izgleda zabavanje ljudi z vsebino
enostavno, pavse v zabavni industriji le ni tako preprosto, kot se zdi. Veliko vlogo v zabavni

industriji med virtualnimi youtuber;ji igra tudi duSevno zdravje (Amos, 2023).

Delo virtualnih youtuberjev se namre¢ zdi preprosto, dokler se Stem ne za¢nemo ukvarjati sami
in tako ugotovimo, koliko dela in ¢asa je v resnici treba vloziti v ustvarjanje zanimive vsebine,
ki bo pritegnila pozornost ¢im vec¢ ljudi. Virtualni youtuberji morgo s svojim delom previdno
naértovati vsebino, ki jo bodo objavili, paziti na temo, o kateri bodo govorili, in na besede, ki
jih bodo uporabili, redno pregledovati in se usklajevati z algoritmi na druzbenih omreZzjih ter
nacrtovati specificni ¢as, ko bodo objavili svojo vsebino ali zaceli pretakati v zivo. Ves Cas
morgo tudi ohranjati enako raven energije, s katero predstavljajo svoj virtualni avatar.
Posledi¢no se lahko pri takSnem delu duSevno zdravje virtualnih youtuberjev poslabsa, saj jih
lahko najmanjSa napaka ali samo ena beseda stane njihove kariere. Nekatere izmed tezav, S
katerimi se virtualni youtuberji najbolj spopadajo pri sovjem dusevnem zdravju, SO: depresija,
anksioznost, izgorelost in ljubosumyje. Prav tako je lahko teZko ohraniti enako visok energeticen

odnos v svojih vsebinah (Amos, 2023).
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4.1.1. Depresija, anksioznost in izgorelost

Dusevno zdravje je ena izmed stvari, za katero morgjo ljudje v zabavni industriji Se posebej
dobro skrbeti, saj lahko slabo dusevno zdravje povzroci veliko ovir in izzivov pri ustvarjanju
nove vsebine in zabavanju obCinstva. Glavnetezave, s katerimi se veliko virtualnih youtuberjev
spopada, so depresija, anksioznost in izgorelost. Te tezave lahko povzrocijo raznorazne skrbi
za virtualne youtuberji, ki morajo tako skrbeti, da ohranijo svojo anonimnost in gradijo svojo

kariero (MirrorReview, 2024).

Depresija je pogosta in resna duSevna motnja, ki negativno vpliva na to, kako oseba cuti,
razmi$lja in dojema svet. Pri osebi se lahko pojavi kadar koli, pri katerem koli letu, najbolj pa

se pojavlja pri mlajSih odraslih (Chinenye Onyemaechi, 2024).

Pri virtualnih youtuberjih se depresija lahko pojavi iz razli¢nih razlogov. To so lahko prevelika
pri¢akovanja gledalcev, primerjanje samega sebe z drugimi virtualnimi youtuberji, prevelik
pritisk, ki si ga nekateri ustvarijo ze na zacetku Kariere, kritike in komentarji drugih ljudi itd.
(Chinenye Onyemaechi, 2024).

Anksioznost je obCutek strahu in nelagodja (MedlinePlus, 2023). Povzroc¢i lahko znojenje,
obcutek nemira, napetost in hitro bitje srca. To je lahko normalna reakcija na stres. Anksiozne
motnje SO stanja, v katerih oseba obcuti tesnobo, ki ne izgine in se lahko s¢asoma poslabsa (Dr.

Emily Nagoski, 2021).

Anksioznost se pri virtualnih youtuberjih pojavi v razli¢nih situacijah. Pojavi se lahko, ko je
oseba preobremenjena z delom in ne dosega zelenih rezultatov. To lahko pri ustvarjalcu

povzroci strah in skrb glede njegovega uspeha, ko zacne dvomiti 0 svoji Karieri in sposobnostih.

Izgorelost je stanje popolne dusevne, fizi¢ne in Custvene izérpanosti. Ce oseba doZivlja
izgorelost, se bo tezko vkljucila v dejavnosti in dela, ki se ji zdijo pomembna. Izgoreli osebi ni
ve¢ mar za stvari, ki so ji pomembne, ali pa obcuti vedno vecji obCutek brezupnosti

(DarlingDownsHealth, 2021).

Velik razlog za izgorelost je stres, ki se pri virtualnih youtuberjih pojavlja iz razli¢nih razlogov,

kot so:

e skrbi glede kariere,
e zahteve gledalcev,
e Urniki objavljanja,
o algoritmi nadruzbenih omrezjih,
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e &irjenje napac¢nih informacij ... (Djx1100REBORN, 2021).

Stres so pritiski, ki jih ¢utimo, in odzivi na te pritiske. Oznacuje tako naporno situacijo kot

neprijetno pocutje, ki jo spremlja (Boncina, 2019).

Virtualni youtuberji morajo tako kot klasi¢ni ustvarjalci skrbeti za svojo kariero in povzdige.
PrepoznavngjS ko postanejo, vecje je njihovo obcinstvo in vecjo gledanost imajo. To pomenti,

da bo tudi vedno vec ljudi, ki bodo ustvarjalca kritizirali (Amos, 2023).

4.2. Izzivi, s katerimi se spopadajo vtuberji

Virtualni youtuberji se tako kot klasi¢ni ustvarjalci spopadajo S Stevilnimi izzivi na spletu in v
obc¢instvu. Nekateri v svoji karieri razkrijejo, kdo se skriva za virtualnim modelom, nekateri pa
zelijo do konca ohraniti svojo anonimnost. Odlocitev in razlog za razKritje identitete staodvisna
od ustvarjalca. Tisti, ki Zelijo ohraniti svojo anonimnost, se spopadajo z izzivom, kjer njihovi
gledalci samo poskuSajo ugotoviti, kdo je ta virtualni youtuber v resnici, in ne spostujeo
zasebnosti ustvarjalca. Pri tem lahko pride do nezelenega razkritja identitete ustvarjalca ali do
razkritja nekaterih njegovih podatkov in lokacije, kar je za osebo lahko tudi nevarno.
Ohranjanje anonimnosti pa ni edini izziv, S katerim se morgjo virtualni youtuberji spopadati
(MirrorReview, 2024).

4.2.1. Veze med ustvarjalci

Veze med virtualnimi youtuberji lahko ustvarjalcu pomagajo povecati prepoznavnost na
druzbenih omrezjih in gledanost vsebin, ki jih objavljajo. Tako je pomembno oz. dobro, da
virtualni youtuber spoznatudi druge virtualne ustvarjalce in se z njimi poveze ali spoprijatelji.
Pridobivanje vez in prijateljev z drugimi virtualnimi youtuberji je na splosno tudi dobro za
osebo, saj si ustvarjalci lahko tako pomagajo med seboj in spodbujajo drug drugega, kar osebi
vlije samozavest in zaupanje. A pridobivanje vez in spoznavanje drugih virtualnih youtuberjev
ni vedno lahko, sg moraS v¢asih imeti tudi sreco, da se drugi virtualni youtuberji odzovejo.
Eden izmed izzivov, s katerimi se virtualni youtuberji spopadajo pri ustvarjanju vez je, da se
drugi ustvarjalci ne odzovejo. To se lahko zgodi iz ve¢ razlogov. Lahko da doloceni virtualni
youtuber ni odziven na sporocila ali pa dnevno dobiva veliko sporo¢il, ki jim ne more slediti.

Lahko setudi zgodi, da nekateri virtualni youtuberji namerno ignorirajo druge
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ustvarjalce in ljudi. Pridobivanje povezav je lahko tudi veliko teze za manjSe oz. manj
prepoznavne virtualne youtuberje in zacetnike kot za vecje in prepoznavneSe virtualne
youtuberje, saj manj$i ustvarjalci niso tako prepoznavni. Seveda pa kontaktiranje drugih
ustvarjalcev ni edini izziv pri pridobivanju povezav. Nekateri ustvarjalci te kontaktirgo tudi
sami, pri cemer je odlocitev na tebi, ali se odzoves ali ne. Nekateri virtualni youtuberji zelijo

druge izkoristiti tudi samo zaradi njihovega obcinstva in prepoznavnosti (SloAnime, 2023).

Tudi jaz sem Ze imela takSne izkuSnje z ljudmi in prav tako so enake izku$nje doziveli tudi
nekateri moji prijatelji, ki ustvarjajo enake vsebine. Intervjuvala sem prijateljico, ki sem jo
povprasala o tak$nih izkus$njah. Ker ni Zelela, da se v diplomskem delu razkrije njeno pravo

ime, jo bom imenovala po njenem vzdevku: Mu.

Zastavila sem vprasanje. »KakSne imas izkuSnje z drugimi virtualnimi ustvarjalci in
obcinstvom, ko so te kontaktirali?« Njen odgovor na vpraSanje je bil: »Imam veliko prijetnih
izkusenj, saj so vsi zelo prijazni, ko me kontaktirajo ali osebno pristopijo do mene na
konvencijah. Bile pa so tudi nekatere izjeme, pri katerih nisem imela prijetne izkusnje ali paje
bil njihov edini namen pridobiti informacije in povezave od mene, tako da sem se od teh oseb
morala odmakniti ali zavrniti njihova vpraSanja. Eden izmed primerov tak$nih izkusenj je, ko
me je druga ustvarjalka kontaktirala in sprasevala o izkusnjah z dolo¢enim sejmom, aji nato
iz poslovnih razlogov nisem zelela odgovoriti. Ta ustvarjalka mojega odgovora ni bila vesela

in me po tem ni ve¢ kontaktirala.«

4.2.2. Negativna kritika ljudi

Tako kot klasi¢ni ustvarjalci tudi virtualni youtuberji dobivajo veliko kritike od drugih ljudi ali
svojih gledalcev, te palahko pozitivno ali negativno vplivajo nanje. Pozitivna kritika je lahko
v obliki mnenj in priporo€il, ki lahko virtualnemu youtuberju pomagajo izboljsati ne le njegov
virtualni model, temvec¢ tudi vsebino, ki jo objavlja na druzbenih omrezjih. Tako se lahko
osredoto¢i na napake, ki jih dela, in vsebino, ki jo njegovo obéinstvo zeli pogosteje videti

(Humaans, brez datuma).

Negativna kritika pa lahko slabo vpliva na dusevno zdravje virtualnih youtuberjev in njihovo
kariero. Ce eni osebi ni vie¢ delo, ki ga ustvarjalec ustvarja in objavlja, ga bo ta hitro in
negativno kritizirala pri vsakem njegovem izdelku. Veliko ljudi se tudi zgraza nad virtualnimi

youtuberji, saj ne razumejo zanrain stila, v katerih ti objavljajo, zato virtualne
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youtuberje kritizirajo ze zaradi izgleda, obnasanja in njihove vsebine. Ker virtualni youtuberji
vecinoma oblikuj€ 0 v animejskem stilu, veliko ljudi misli, da je vsebina virtualnega ustvarjalca
namenjena le oboZevalcem animejev. Ker sami nimajo interesa za ta zanr ali se nad njim

zgrazajo, bodo tako nekateri ljudje takSne vsebine vedno kritizirali (Erundel, 2024).

Virtualni youtuberji morgjo tudi zelo paziti ne le nato, kaksno vsebino objavljajo, temvec tudi
na vsako besedo, ki jo v svoji vsebini izrecejo. Ljudje bodo namre¢ tako reko¢ kritizirali vsako

besedo virtualnega ustvarjalca, ki jo bo tapo njihovem mnenju izrekel narobe (Erundel, 2024).

Kritizirali bodo tudi vsak projekt ali dejanje, ki se ga nekateri virtualni youtuberji lotijo, ne
glede nato, ali je gre za dobro ali slabo stvar. Kot primer navajam dramo, ki se je odvila leta
2023. Virtualni youtuber Dacapo je bil del dogodka Cosplay Art Festival na Tajskem, na
katerem je v sodelovanju z drugimi virtualnimi youtuberji priredil tudi svoj manj$i koncert. Ta
je potekal tako, da je Dacapo preko svojega virtualnega modela na platnu pel razli¢ne pesmi,
kot so to delali tudi drugi virtualni youtuberji, ki so imeli tisti dan manjsi koncert za svoje
obcinstvo. Njegov model je imel moznost spreminjati stil frizure, da ta ni pokrival oci
virtualnega modela, ki jih je spreminjal med petjem. To je nekdo iz ob¢instva posnel in objavil
na druzbenih omrezjih. Ta oseba je zacela Siriti napac¢ne informacije o koncertu, pri katerem se
je sirila informacija, da je takSen koncert stal 200300 dolarjev, ceprav je v resnici koncert bil
brezplacen in del dogodka. Ta virtualni ustvarjalec je zaradi tegaprejel veliko negativnih kritik,
kjer so se ljudje iz njega norcevali. Posledicno se je zgodilo tudi, da so bili razkriti in objavljeni
njegovi osebni podatki. To je negativno vplivalo na njegovo kariero in dusevno zdravje, sg je
posledi¢no padel v depresijo. Danes je ta virtualni youtuber spet na svojih nogah in $e vedno
objavlja svoje vsebine, vendar tudi Se zmerg prejema dolocene kritike (Willow, 2023).

4.2.3. Pri¢akovanje in obsedenost ljudi zZ vtuberskimi ustvarjalci

»Pricakovanja ob¢instva igrajo pomembno vlogo pri oblikovanju vedenja in vsebine vtuberjev.
Pritisk, da bi ugodili svojemu obcinstvu in pridobili priljubljenost, lahko vtuberje pripelje do
eticnih kompromisov. Za vtuberje je pomembno, da prepoznajo ta pritisk in najdejo nacine,

kako ga obvladati, hkrati pa ostanejo zvesti svojim vrednotam.« (MirrorReview, 2024).

V intervjuju sem prijateljici Mu zastavila vprasanje: »Ali so visoka pri¢akovanja drugih ljudi

kdaj negativno vplivala na tvoje dusevno zdravje?« Nato vprasanje je Mu odgovorila:
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»Pricakovanja ljudi so tudi vplivala na moje duSevno zdravje. Menim pa tudi, da je moja lastna
obsedenost z risanjem in objavljanjem negativno vplivala na moje fizi¢no zdravje. Ker sem bila
preve¢ obsedena z risanjem, sem vsak dan risala, kar mi je takrat pomagalo pri dusevnem
zdravju, saj sem z risanjem pobegnila v svoj svet. Posledi¢no me je zaradi slabe drze in prevec
Casa, porabljenega za risanje, zacela boleti desna roka, aker glede bolecine nisem naredila ni¢,
sem se naucila risati z levo roko. Pozneje me je zacela boleti Se leva roka in takrat sem se
odlocila obiskati zdravnika. Obiskala sem razli¢ne zdravnike, ampak nih¢e ni mogel ugotoviti,

kaj je narobe. Zaradi boleCine v rokah posledi¢no nisem mogla risati tri leta.

Ker so nekateri ljudje imeli visoka pricakovanja glede tega, kdaj in koliko krat bom ustvarila
nove objave, sem svoje vsebine objavljala skoraj vsak dan. Pri tem sem postala obsedena z
druzbenimi omrezji. Da sem se tej obsedenosti lahko umaknila, sem si za vsako druzbeno
omrezje morala nastaviti »dovoljeni Cas uporabe«, tako da se je aplikacija, ko se je Cas iztekel,

prisilno zaklenila. «

Nekatera pri¢akovanja ljudi pa so lahko tudi negativna, kar lahko povzroci njihovo obsedenost
Z virtualnimi youtuberji. Za del te raziskave sem z anketo ljudi povprasala o njthovem mnenju
glede obsedenosti z virtualnimi youtuberji ter glede tega, kg po njihovem mnenju povzroc¢a to

obsedenost.

Zastavila sem vprasanje: »Ali menite, da so nekateri ljudje danes preve¢ obsedeni z nekaterimi
virtualnimi youtuberji in zakaj?« Pri tem se je 88 % anketirancev strinjalo, da so nekateri danes
preve¢ obsedeni z virtualnimi youtuberji, 12 % pa Se s tem ni strinjalo. Glavni razlog za
obsedenost ljudi z virtualnimi youtuberji, ki so ga anketiranci podali, je bil, da so ljudje
obsedeni z virtualnim modelom in njegovim prikupnim ali privlacnim izgledom, pri ¢emer
posledi¢no pozabijo, da za tem likom stoji oseba. Nekateri so podali tudi odgovor, da je razlog
za obsedenost ljudi z virtualnimi youtuberji tudi zveza med virtualnim ustvarjalcem in
njegovim obcCinstvom, kar lahko povzroCi, da se nekateri obozevalci poskusajo vtikati v

ustvarjal¢evo zasebno zivljenje.
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Ali menite, da so nekateri ljudje danes prevec
obsedeni z nekaterimi virtualnimi YouTuberji in zakaj?

Stevilo udelezencev: 40

- Stevilo odpovarow: 35

- Stevilo odgovorow; 5

Sika 9: Graf odgovorov na vprasanje ankete — obsedenost ljudi z virtualnimi youtuberji

(Vir: Lastni vir.)

Pri tem sem prisla do ugotovitev, da je glavni razlog za nezdravo obsedenost ljudi z virtualnimi
youtuberji izgled njihovega virtualnega modela, saj je ta ve¢inoma oblikovan v animejskem
stilu. Ta obsedenost se povezuje z obsedenostjo ljudi z liki iz japonskih risank (animejev), kjer

si ljudje ustvarijo svoje fantazije.
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4.2.4. Kopiranje in originalnost med ustvarjalci
Ker skupnost virtualnih youtuberjev danes vedno bolj raste in postaja vedno bolj priljubljena,
se tako med njenimi ¢lani pojavljajo pomisleki in primeri kopiranja drug drugega. Vsak

virtualni youtuber ima svoj model in svoj stil vsebine, ki jo objavlja.

Ker se veliko virtualnih youtuberjev ukvarja z digitalnim risanjem, ti svojo maskoto in virtualni
youtuber model oblikujejo sami. Oblike 0z. dizajni virtualnih modelov pa se med seboj ujemajo
Z estetiko 0z. stilom animeja, kar vodi do nekaterih podobnosti. Neposredno kopiranje pa lahko
povzroci tezave z izvirnostjo in identiteto virtualnega ustvarjalca. Kopiranje in originalnost sta
izziva, s katerima se veliko virtualnih youtuberjev sooca. Spopadajo pa se z dvema vrstama

kopiranja: kopiranjem dizajna virtualnega modela in kopiranjem idej vsebin (Yume, 2023).

Kopiranje dizajna virtualnega modela je pogosta tezava, ki se pojavlja pri ve¢jih in manjSih
ustvarjalcih. Slej ko prej se namre¢ zgodi, da kot ustvarjalec oblikujes$ dizajn svoje maskote in
nekdo drug bo na podlagi tvojega dizajna oblikoval svojega. Posledi¢no bosta oba dizajna zelo
podobna. Namen edinstvenega izgleda virtualnega youtuber modela je, da ta izstopa na trgu.
Kopiranje drugih oz. obtozbe kopiranja pa lahko $kodijo ugledu in povzro¢ijo konflikte med
gledalci. Kopiranje pa se ne pojavlja samo pri dizajnih virtualnih modelov, temve¢ tudi pri
vsebini. Ta se med virtualnimi youtuberji danes zelo ponavlja, vendar se razlikuje v nacinih
izvedbe (Yume, 2023). S takSnim izzivom, kjer so drugi kopirali ali kradli moje dizajne, sem

se veliko spopadala tudi jaz.

Z anketo sem ljudem zastavila vprasanje: »Ali menite, da lahko virtualni youtuberji vplivajo na
duSevno zdravje drugih virtualnih ustvarjalcev in kako?« Pri tem se je 83 % anketirancev
strinjalo, 17 % pa sejih ni strinjalo. Odgovori na to vprasanje so bili razli¢ni, nekateri paso se
ponavljali. Kot glavni razlog, zakg] virtualni youtuberji vplivajo na duSevno zdravje drugih, so
anketiranci podali slede¢e odgovore: konkurenca, kopiranje 0z. oponaSanje in primerjanje med
seboj. Anketiranci menijo, da imata velika konkurenca in gledanost velik vpliv na druge, saj
lahko virtualni youtuberji z manjSo gledanostjo hitro izgubijo motivacijo za ustvarjanje novih

vsebin in mislijo, da to, kar ustvarjajo, ni dovolj.
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Ali menite, da virtualni YouTuberji, lahko vplivajo na
mentalno zdravje drugih virtualnih ustvarjalcev in
kako

Stevilo udeleZencey: 40

- Stevilo odgovoroy: 33

- Stevilo odgovarav: 7

Ca
B31%

Sika 10: Graf odgovorov na vpra3anje ankete — medsebojni vpliv vtuberjev

(Vir: Lastni vir.)
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5. OBLIKOVANJE VTUBER MODELA

5.1. Nastanek maskote

Za oblikovanje virtualnega youtuber modela sem izbrala svojo Ze obstojeco maskoto znamke
AshieWolfe. Opisala bom, kaksen je bil postopek oblikovanja izgleda maskote, zakaj sem se
odlocila oblikovati maskoto taksno, kot je danes, in spremembe, ki sem jih morala narediti med

oblikovanjem virtualnega youtuber modela.

Dizajn maskote se je Cez leta spreminjal ne le v izgledu, temve¢ tudi v stilu risanja. Danes
maskota uporablja dva razli¢na stila risanja: preprosti chibi stil in animejski stil. Stil, v katerem

je maskota narisana, seizmenjuje, kar je odvisno od priloznosti in namena uporabe.

Prvi izgled maskote je nastal v t. i. chibi obliki, ki je bila sestavljena v aplikaciji Gacha Life.
Ta izgled se je skozi dve leti spreminjal, saj je aplikacija dobivala nove razli¢ice in posodobitve,
s pomocjo katerih sem lahko spremenila in izboljsala izgled svoje maskote. V ¢asu uporabe te
aplikacije sem Se odrascala, zato SO se moji interesi tudi nenehno spreminjali in ¢ez ¢as mi
uporaba omenjene aplikacije za maskoto ni bila ve¢ zanimiva. S svojo znamko in maskoto sem
zelelaustvarjati dobicek, zato sem morala maskoto spremeniti in preoblikovati, saj je aplikacija
imela avtorsko zaSCitene elemente. Tako sem zacela raziskovati in primerjati razli¢ne stile

risanjater razlicne druge like in barve, ki sem jih zelela uporabiti za svojo maskoto in znamko.

5.1.1. Moodboard/navdih

Pri na¢rtovanju in iskanju navdiha za izgled maskote sem ze vnaprej poznala elemente, ki sem
jih Zelela obdrzati. Zelela sem, da maskota predstavlja del mene in stvari, ki jih imam rada ali
jih samaradarigem. Zelela sem se drzati tudi enake tematike barv. Za navdih sem poiskala slike
na Pinterestu. Raziskala sem razli¢ne druge dizajne likov ter si shranila tiste, pri katerih mi je
doloceni element pritegnil pozornost. Slike sem postavila skupaj in pri vsaki z rdeco obkrozila

tisto, kar mi je bilo na dizajnu vsec, ter si za vsako sliko napisala izto¢nice.
Elementi, ki so v mojem primeru pri navdihu s slik najbolj izstopali, So:

e preveliki rokavi in pletenje na rokavih,
o kratki lasje (Sprednji in vrhnji del las),
e odprtost obladil,
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e volc¢ja usesa,

e Kosat volcji rep,

e pentlja,

e Ovratnica,

e Dbarve,

® nogavice,

e vrhnji del puloverja.

Sika 11: Moodboard oz. kolaz nacrtovanja dizajna maskote

(Vir: Pinterest.)
5.1.2. Barve
Ze pred oblikovanjem maskote sem se drzala dolo¢ene barvne sheme, ko sem svojo vsebino
objavljala na druzbenih omrezjih, zato sem se odloc¢ila ohraniti rjavo barvho shemo na svoji
maskoti. Ker pa so barve, ki sem jih takrat uporabljala, bile preve¢ temne in me spominjale na

sive barve, sem se odlocila poiskati nove, svetlejSe odtenke rjave.
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Navdih za barvno shemo sem iskala na Pinterestu, kjer sem nasla razli¢ne odtenke rjave barve,
ki so pritegnili mojo pozornost. Te barvne sheme sem sestavila v t. i. moodboardu ali kolazu, S
katerim sem sestavljala in testirala razliéne odtenke. Zelela sem uporabiti svetlejSe barve, ada
s te ne bi bile preve¢ podobne, sem za kontrast zelela uporabiti en odtenek temnejSe rjave

barve. Za svetlejSe barve pa sem se odlocila uporabiti tudi kozne in rumenkaste barve.

i DOEiEs

= Sekll adbenki
= - Temnl odtenki
- Temni oobanki
[nagibanie & rdeckasti
barvi)

Sika 12: Moodboard barv

(Vir: Pinterest.)
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#feecedf #fecbely #focdd3

#fobTal #f2c3ab

Sika 13: Uporabljene barve

(Vir: Lastni vir.)

5.1.3. Izgled/oblacila modela
Za maskoto sem morala oblikovati tudi oblacila, ki jih bo tanosila. Za navdih sem se drzala

dveh moodboardov: moodboard nacrtovanja dizajna in moodboard za oblacila.

V moodboardu imajo nekateri dizajni likov doloCene skupne elemente. Ti so preveliki rokavi
in ovratnica. Za te elemente se nisem odlocila samo zato, ker na liku izgledajo prikupni, temve¢

ker tudi jaz rada nosim oblacila s prevelikimi rokavi in verizice, ki se tesno prilegajo vratu.

Zamaskoto sem zelela, da ima bolj odprta oblacila. Za majico sem zelela uporabiti kombinacijo
t. 1. crop topa in puloverja, saj je ta kombinacija majic bila med letoma2017 in 2019 priljubljena
v srednjih Solah. Za hlace pa sem Zelela uporabiti druga¢no obliko kratkih hla¢, ki bi se ujemala
z majico. Na hla¢ah sem Zzelela prikazati tudi podobo krila z nagubanim delom tekstila. V
dizajnu maskote sem zelela uporabiti tudi pentljo in trakove, saj je estetika noSenja pentlje ali
trakov danes postala zelo priljubljena. Odlocila sem se uporabiti tudi visoke nogavice, saj so te
kljuen in priljubljen del animejskega izgleda, v katerem je danes narisana vec¢ina virtualnih

youtuberjev.



Sika 14: Moodboard oblacil maskote

(Vir: Pinterest.)

5.2. Moodboard/navdih pri stilu oblikovanja modela

Pred zacetkom oblikovanja virtualnega youtuber modela sem se morala odlociti, v katerem stilu
bom model oblikovala. Primerjala sem dva stila: animejski stil in chibi stil. Med tema stiloma
sem se odlocala, saj so virtualni youtuber modeli ve¢inoma oblikovani v animejskem stilu oz.
estetiki, chibi stil pa prav tako spada pod to estetiko. Razlika med tema njima je oblika in
velikost modela. Model v klasi¢énem animejskem stilu zahteva ve¢ Casa za oblikovanje, saj je
vedji in imavec podrobnosti. Taksen model je trebatudi razrezati na ve¢ delov. Chibi model je
manjSi inimamanj podrobnosti, zato lahko vzame manj ¢asa pri oblikovanju in rezanju. Manjsi
modeli so danes priljubljeni, ne le ker so prikupnega videza, temvec ker so tudi dober zacetek

za uporabo, kO Se sami ugotavljamo, ali je ustvarjanje takSne vsebine sploh zanas.
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Sika 15: Moodboard izbire stila modela

(Vir: Pinterest.)

Na zacetku sem se odlo¢ila iti bolj v smer podrobnejSega animejskega stila, v katerem sem ze
zacela z risanjem skic, ampak ker se je med oblikovanjem moj stil risanja spreminjal, sem
model veckrat ponovno skicirala in zacela oblikovati. Na koncu sem podrobni animejski stil
opustila in se odlocila oblikovati model v chibi stilu, saj je ta lazji za oblikovanje. Za tastil sem
se tudi odlocila zaradi manjSe koli¢ine podrobnosti. Bala sem se, da bo zelo podroben model
pretezek zaanimiranje, sgj programazaanimiranje, ki sem gazelela uporabiti, $e nisem poznala

dobro in bi ga uporabila prvic.

Oblikovala sem novi moodboard z razli¢nimi izgledi v chibi stilu. Ta moodboard mi je sluzil

kot navdih za risanje skic virtualnega youtuber modela.
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Sika 16: Moodboard chibi modelov

(Vir: Pinterest.)

5.3. Izbira programske opreme

Customezable Wiuber

Pred zaCetkom sem morala izbrati programsko opremo za oblikovanje svojega virtualnega

youtuber modela. Naredila sem Ze raziskavo o potrebnih programih za oblikovanje taksnega

modela, zato sem se odlocila uporabiti Adobe Photoshop za oblikovanje, risanje in rezanje

modela, saj mora biti kon¢ni dokument shranjen v obliki PSD (Photoshop Documents). Sicer

tudi drugi programi podpirgjo dokumente PSD, a se s programom Adobe Photoshop najbolje

spoznam, saj ga uporabljam Ze leta.

Program, ki ga bom uporabila za animiranje virtualnega youtuber modela, je Live2D Cubism.

Namenjen je animiranju taksnih modelov, sg lahko v njem to¢no animiramo premike in med

seboj povezujemo razrezane dele telesa. Ceprav menim, da bi tak§en model lahko animirala

tudi v programu Adobe Character Animate, Live2D Cubism podpira dolo¢ene vrste dokumenta,

v katerem je treba virtualni model shraniti, da bo deloval in sledil gibom skozi
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kamero. Live2D Cubism poskrbi, da je takSen model pravilno shranjen in deluje po gibih osebe

skozi kamero.

Izbrati sem morala tudi program, s katerim bi testirala animacijo in premike virtualnega modela
skozi kamero. Obstaja veliko razlicnih programov za testiranje, odlocila pa sem se za danes
najbolj priljubljeni program Live2D Studio. Ta dopusca, da gibe modela prilagodimo svojim

gibom za boljSe in natancnejse sledenje.

5.4. Skice

Oblikovanje modela sem zacela z risanjem skic. V programu Adobe Photoshop sem izrisala
dve razli¢ni skici chibi modela, med katerima sem se odloc¢ala. Obe sta mi bili v§e¢ in se nisem
mogla odlociti, katero bi uporabila, zato sem skici dala v izbiro svojim gledalcem. Pomembno
semi jezdelo, da je model oblikovan tako, dabo gledalcem vsec¢, saj bodo oni tisti, ki ga bodo

gledali.

Sika 17: Skici razlicnih chibi modelov

(Vir: Lastni vir.)
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69 % ljudi se je odlocilo za vecji chibi model, 31 % pa za manjsi chibi model. Ker se je torg
vecini zdel ve¢ji chibi model boljsi, sem se tega odlocila oblikovati. Dobila sem tudi povratne

informacije, da dimenzije ve¢jega chibi modela bolje izgledajo kot pri manjSem chibi modelu.

To skico modela sem ponovno in lepSe izrisala. Izrisala sem dve razli¢ici, navadno in takSno z
obrobami, po ¢emer se bostalo¢evali. Tako bom pri oblikovanju modela imela to¢ne linije, kjer

bom morala dodati zakrite ¢rte in polnila.

Sika 18: Koncna skica modela

(Vir: Lastni vir.)
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9.5. Risanje modela

Po koncani skici sem zacela z izrisovanjem modela. Med risanjem sem naredila nekatere
spremembe, ki so se lazje prilagodile locevanju delov telesa. Risanje modela mi je vzelo ve¢
Casa, kot sem pri¢akovala, saj sem se ga ponovno lotila od zacetka tri- do Stirikrat zaradi

spremembe stila, v katerem sem virtualni model oblikovala.

Locevanje delov telesa se lahko lotimo na dva nacina. Prvi nacin je, da model v celoti izriSemo
kot sliko in na koncu iz modela izrezemo dele, ki jih bomo animirali, ter doriSemo nevidne dele.
Drugi naéin je, da sproti izriSemo vsak del posebej z nevidnimi deli. Pri oblikovanju sem se
odlo¢ila za drugi nacin, kjer sem dele telesa sproti loCevala in risala vsakega posebej. Pri
oblikovanju modela sem morala narisati tudi dele telesa, ki jih na modelu ne vidimo, kot SO

notranjost ust in deli, ki se skrivajo za telesom.

Velikost formata, ki sem ga za oblikovanje modela izbrala, je 2048 x 2048 slikovnih pik, Sgj je
ta format primeren za manjSe modele. Tega sem na koncu po Sirini zmanjSala na 1288 x 2048
slikovnih pik. Ce bi se odlo¢ila za oblikovanje ve¢jegain podrobnejiega modela, pa bi morala
uporabiti velikost 4096 x 4096 slikovnih pik.

5.5.1. Locevanje delov telesa

Pri oblikovanju virtualnega modela sem morala loCevati vse dele posebej, kar je vzelo veliko
Casa. Pri virtualnemu modelu sem dele lo¢evala trikrat, saj sem pri animiranju opazila tudi
takSne, ki niso bili pravilno loceni ali pa bi lahko bili Se dodatno loceni, da bi postopek
animiranja potekal lazje. Da se pri locevanju delov modela ne bi izgubila, sem sloje v Adobe
Photoshopu preimenovala in razvrstila po mapah. Ker program za animiranje Live2D Cubism
podpira 0z. razume le japonski in angleski jezik, sem vse mape in sloje preimenovala v

angleskem jeziku.

Locene dele telesa sem razvrstila po mapah obraz (angl. face), glava (angl. head) in telo (angl.
body). Mapa za obraz je vsebovala $e dodatni mapi za levo in desno oko. Izven vseh map pa je

zadnji del las, ki gazakrivata glava in telo.
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55.2. Obraz

Za zaCetek se bom ustavila pri obrazu, Kjer sem morala lociti vse dele oces, trepalnic in ust, da
je animiranje potekalo ¢im lazje in animacija izgledala ¢im boljsSa. Dele obraza sem delila na
desno obrv, manjSe trepalnice, obrobo oci, spodnjo manjSo obrobo o¢i, belo oko, Sarenico,
zgornji in spodnji sijaj o¢i, spodnjo linijo o¢i, nos in usta. Vsi deli obraza se podvojijo, saj SO
vsi narejene za levo in desno stran obraza.

Del o¢i, Sarenico, bi lahko locila na e podrobnejSe dele, tako da bi lo¢ila e dele sencenja. To

bi dodalo Se podrobnej$o animacijo o¢i, ampak menim, da pri mojem virtualnem modelu to ni

bilo potrebno, saj sem zelela oblikovati manj podroben model za lazje animiranje.

Sika 19: Loceni deli obraza

(Vir: Lastni vir)

Pri obrazu menim, da so najtezji del za lo¢evanje bila usta. Pri teh sem morala narisati tudi vso
notranjost, ki je pri modelu na zunanjosti ne bi videli. Vendar je notranjost ust pomembna za
boljsi izgled govora virtualnega modela. Usta so zame predstavljala najtezji del za locevanje,
saj nisem vedela, kateri deli se bodo videli, v kolik3ni meri se bodo videli in ali bi bilo $e katere

dele trebadodatno lociti. Na zacetku sem locila linijo zgornje in spodnje ustnice Skozo, ampak

51



ker sem pri animiranju imela tezave z orodjem »lepilo«, sem te linije zdruzila z delom koze na
ustnicah. Usta sem lo¢ila na zgornjo in spodnjo ustnico, notranjost ust, zgornje in spodnje zobe,
zadnje zobe in jezik. Da so notranji deli ust ostali v notranjem delu, sem pritrdila sloje na
notranji del ust (clipping layers). Tako se zobje in jezik pri premikanju in govoru niso videli na

Zunanjosti.
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Sika 20: Loceni deli ust

(Vir: Lastni vir)

55.3. Glava

H glavi so spadali lo¢eni deli las in izris obraza. Na levi in desni del sem loc¢ila uSesa in stranske
dele las. Sprednji in zadnji del las in manjsi lasje pa se niso dvojili. Ker zaradi lazjega animiranja
nisem Zelela narediti preve¢ podrobno razrezanega modela, sem lase lo¢ila nave¢ delov. Zadnji
del las, ki ga zakrivata glava in telo, ¢eprav se nahaja posebej zung mape, Se zmerg spada k
delu glave. Locila sem tudi kozo in obrobo obraza, da sem pri animiranju lazje prilagodila obrat
glave. Menim, da bi za boljSo animacijo lahko posebej locila tudi sencenje lic in senco nosu,

vendar pri kon¢ni animaciji to ni motece.
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Sika 21: Loceni deli glave

(Vir: Lastni vir)

554. Telo

Pri locevanju delov telesa sem naletela na doloCene teZzave. Imela sem namre¢ tezave z
lo¢evanjem dela majice, Ki gre ¢ez roke. Telo sem locevala veckrat, na koncu pa sem prisla do
najucinkovitejSe resitve, pri kateri sem ta del puloverja, ki poteka ¢ez roke, lo¢ila kot dodaten
del. Trup in prsi SO ngjpre bili zdruzeni kot en velik del telesa, a sem pri animiranju imela
tezave Spremikom celotnega trupa, zato sem ga morala lo¢iti na trup in prsi. Ceprav trup izgleda
malce cuden na pogled, je pri animaciji uc¢inkovit za obrat. Posebej sem locila tudi nekatere
podrobnosti pentelj, vrat in rep. Noge so na zacetku bile zdruzene v celoti, pozneje pa sem jih

loc¢ila na zgornji in spodnji del.
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Sika 22: Locdeni deli telesa

(Vir: Lastni vir)

5.55. Koncni izgled Vtuber modela

Ceprav sem morala model vsaj trikrat ¢ dodatno razrezovati, menim, da je konéna oblika
virtualnega modela vizualno prikupna in je primerno pripravljena na animiranje. Kon¢no
razli¢ico virtualnega modela sem shranila v obliki datoteke PSD (Photoshop Documents) ter
naredila dodatno kopijo v primeru, da bi se model izgubil ali bi bilo treba Se kg spremeniti.
Tako bi ohranila staro in preurejeno razliico. Virtualni youtuber model mora imeti
transparentno ozadje, zato sem v Adobe Photoshopu odstranila Se barvno ozadje, ki sem ga

uporabljala za lazje risanje modela.
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Sika 23: Celotni razrezani model

(Vir: Lastni vir.)

5.6. Animiranje Vtuber modela

Po koncani pripravi modela sem se lotila njegovega animiranja, da bo na koncu skozi kamero
sledil mojim gibom. Za animiranje sem uporabila program Live2D Cubism, za katerega nisem
imela nikakrdnega znanja in sem se na njem z animiranjem svojega virtualnega modela sproti
ucila. Da sem lahko virtualni model uspesno animirala, sem za ucenje programa in ucenje
animacije raziskala razli¢ne videoposnetke, ki so opisovali navodila za uporabo omenjenega
programa. Navodila iz videoposnetkov, ki so mi pri animiranju modela in razumevanju

programa najbolj pomagali, so bila navodila osebe MerelyWufeii.

Pred zacetkom animiranja sem se morala seznaniti z orodji, ki sem jih nameravala uporabiti, in

sicer:

e Automatic and Manual mash generator: Uporabljen za ustvarjanje mrez, S katerimi
povezemo nekatere dele telesa.

e  Wrap deformer: Orodje za ustvarjanje dodatnih mrez po velikosti za podrobnejse
animiranje.
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e Rotation deformer: Namenjen za gibanje v levo in desno stran.
e Deform path: Orodje, s katerim ustvarimo linije po tockah, s katerih bomo doloceni del
telesa animirali.

e Deform brush tool: Copi¢, s katerim deformiramo dele telesa za bolj realisti¢no

premikanje.

Sika 24: Orodja za animiranje

(Vir: Lastni vir.)

Trakovi, na katerih animiramo vsak del telesa, so poimenovani po razli¢nih kotih in razli¢nih
delih. Tako pri animiranju virtualnega modela to¢no vemo, kateri trak je namenjen kateremu
delu telesa in katerim gibom. Sami pa lahko dodajamo nove trakove za podrobnejSo animacijo

na dolo¢enih delih.

Farameter

il [ =t |

Angle X
Angle Y
Angle £

Eyel Open

Eyel Smile

EyeR Open

EyeR Smile

Sika 25: Trakovi za animiranje

(Vir: Lastni vir.)
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Ko sem prvi¢ odprla program Live2D Cubism, sem morala na svojem modelu povezati dele
telesa, ki so se med seboj razdrli. To sem naredila tako, da sem kopirala ID-naslov dolo¢enega
dela, ki so se gadrzali drugi doloceni deli, in taID-naslov kopirala v te dele. Tako sem morala
pritrditi obraz na glavo, zobe in jezik pritrditi na notranjost ust ter o¢i in njihov lesk pritrditi na

beli del ocesa.

Sika 26: Prvi vpogled v program Live2D Cubism

(Vir: Lastni vir.)

Da se je glava z gibi drzala vratu, Sem morala uporabiti »rotation deformer«, v katerem sem
zajela vrat, glavo in obraz. Tega sem morala nastaviti na vrh vratu in na sredino linije obraza.
Ta »rotation deformer« sem na virtualnem modelu uporabila tudi za roke in uSesa. Ko je
»rotation deformer« Ustvarjen, se bodo vsi deli gibali S konca, na katerem smo to oznako

nastavili.
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Sika 27: Nastavljanje orodja »rotation deformer «

(Vir: Lastni vir.)

Sika 28: Orodje »rotation deformer «

(Vir: Lastni vir.)
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Z uporabo ustvarjenega »rotation deformerja« sem na traku ustvarila »keyforms«, ki so bile
kljucne tocke za gibe v animaciji. Ko natraku animiramo premike, so »keyforms« pomembne
Za shranjevanje oz. posnetke gibov — ti nam podobno kot pri klasi¢ni animaciji dolo¢ajo, kako
se bo doloceni del telesa gibal. Ker pa animacija za virtualni model ni ¢asovno omejena, ti
»keyformsi« oz. tocke oznacijo, v katero smer se je doloceni del telesa premaknil in kako.
Moznost imamo ustvariti tri toCke naenkrat ali dve tocki naenkrat. Najpogostge sem
uporabljala tri tocke za vsake gibe, saj sredinska toCka oznacuje trenutni polozaj modela, leva

in desna toCka pa oznacujeta gibe na levi in desni strani.

Parameter

Physics
Ears
YES

mouth

Body X

Sika 29: »Keyforms« 0z. tocke

(Vir: Lastni vir.)

Za lazje animiranje gibov lahko te zrcalimo na drugo tocko. Tako sta animirana giba v levo in
desno stran simetri¢na, pri ¢emer prihranimo ¢as pri animiranju. Morala pa sem paziti, na
katerih delih trakov animacije sem gibe lahko zrcalila, da ti niso izpadli popaceno na zrcalnem

gibu.
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Sika 30: Zrcaljenje gibov

(Vir: Lastni vir.)

Za animiranje gibov telesa v levo in desno stran sem za doloCene skupine ustvarila »wrap
deformer«, Skaterim sem deformirala izbrane dele telesa in nekaterim dodala manjSo animacijo.
Tem sem po ustvarjenem »wrap deformu« lahko podrobno animirala premike Spomocjo mreze,
ki jo orodje ustvari. »Wrap deformer« ustvari tudi manjse skupine, ki drzijo skupaj animirane
dele. To orodje je bilo glavno in najpomembnejSe za animiranje, S sem z njim podrobno

animirala vse gibe na telesu virtualnega modela ter z njim na pogled ustvarila manjsi 3D-ucinek.

Sika 31: Obrat obraza z orodjem »wrap deformer«

(Vir: Lastni vir.)
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Za animiranje mezikanja o¢i sem uporabljala dve orodji: »deform path« in »deform brush tool«.
Mezikanje oc¢i lahko animiramo na dva nacina, lahko ga animiramo samo z orodjem »deform
brush tool« ali pa, kot to rado naredi veliko zacetnikov, z orodjem »deform path«. Jaz sem
testirala obe moznosti in se odloc¢ila za uporabo orodja »deform path, saj je animiranje z njim
bilo lazje in je animacija izgledala bolje. »Deform brush tool« sem uporabila za manjse

popravke in prilagoditve.

Sika 32: Animiranje meZikanja oci

(Vir: Lastni vir.)

Sika 33: Premik oci

(Vir: Lastni vir.)
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Po vsakem kon¢anem animiranju sem v programu morala pod zavihkom »modeling« odpreti
nastavitve »physics settings«, kjer sem lahko testirala animacijo premikov virtualnega modela.
Tako sem lahko preverjala, kako izgleda animacija s premiki miske, ter videla napake, ki sem
jih morala popraviti ali prilagoditi. V teh nastavitvah sem lahko tudi prilagodila hitrost in

uc¢inkovitost premikov ter nastavila, v kolikSni meri bo animacija vidna na virtualnem modelu.

Za ucinkovitost nekaterih animacij sem morala v teh nastavitvah povezati nekatere dele. Eno
izmed teh povezav sem naredila z animacijo uSes. Da so se uSesa premikala, sem jih povezala
z animacijo mezikanja o¢i. Tako se vsakic¢, ko model pomezikne z o¢mi, premaknejo tudi usesa

0z. poteka tudi animacija uses.

Sika 34: Testiranje gibov modela

(Vir: Lastni vir.)

Po kon¢anem celotnem animiranju virtualnega modela je slednjega bilo trebaizvoziti in shraniti
v dolo¢eno obliko dokumenta. Pred izvozom pa sem v programu morala urediti in shraniti Se
»texture atlas«, v katerem so bili prikazani vsi razrezani deli telesa. Preveriti sem morala, ali SO

vsi deli telesa bili prikazani, ter potrebne dele dodati.
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Sika 35: »Texture atlas«, razrezani deli

(Vir: Lastni vir.)

Tako sem koncala z animiranjem celotnega virtualnega modela. Tega sem Se morala shraniti v
primerno obliko dokumenta, da bo model deloval v programu za testiranje. Posebej za svoj
virtualni model sem ustvarila mapo in model izvozila v obliko .moc3. Ta oblika je izvozila

model v ve¢ razli¢icah, zato je bilo treba ustvariti mapo, da so vse datoteke na istem mestu.

5.7. Testiranje Vtuber modela

Po kon¢anem animiranju virtualnega modela je ta pripravljen natestiranje. Namen testiranjaje,
da preverimo, ali animacija deluje in ali virtualni model sledi gibom osebe skozi kamero. Za
testiranje modela sem se odlo¢ila uporabiti program VTube Studio, saj je ta najbolj poznan in
priljubljen program za testiranje in uporabo virtualnega modela. Da sem model lahko odprla v
programu, sem ga morala najprej prenesti vanj. To sem naredila tako, da sem na racunalniku
poiskala mapo programa VTube Studio in vanjo vstavila kopijo mape S svojim virtualnim
modelom. Ko je datoteka modela bila vstavljena v sistem programa, sem ga lahko v programu
odprla in testirala. Za testiranje modela sem potrebovala tudi kamero, ki Sem jo morala posebe;j

povezati z raCunalnikom.
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Ko sem vklopila kamero, se mi je prikazala manjSa mreZa obraza, ki zaznava gibe mojega
obraza skozi kamero. S to mrezo sem morala za zacetek testirati svoje gibe, preden sem to

moznost lahko izklopila.

16 FPS, Confidence: 91% 4
F e -l-*"'"_.w-..
: 'mh y LI ’
L 1 3
1 . [
¥ e = f
\ sppr /
h e 4
L o
- -

—u ' U A—

_._

Sika 36: Mreza obraza

(Vir: Lastni vir.)

Po vklopu kamere sem v nastavitvah dobila moznost, da urejam, kako natan¢no naj virtualni
model sledi mojim gibom. Natanénost sledenja gibom je bila prikazana v odstotkih. Zelela sem,
da moj virtualni youtuber model sledi mojim gibom, kolikor natan¢no lahko, zato sem gibe, kot
so mezikanje oci, govor ter gibe levo in desno, nastavila na 100 %. Animacija gibov obrvi pa

se mi je zdela preve¢ intenzivna, zato sem jo nastavila na 80 %.
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Sika 37: Nastavitve obcutljivosti animacije

(Vir: Lastni vir.)

Po vseh koncanih nastavitvah sem model lahko v programu sproti testirala in preskusala za
napake ter preverjala dele animacije, ki bi jih lahko izboljsala. Pri animaciji virtualnega modela
sem opazila, da ima slednji tezavo S sledenjem gibom mojih ust. To tezavo sem poskusala
odpraviti Spopravki animacije v programu Live2D Cubism, vendar nobena od moznosti, ki sem
jo poskusila, ni delovala. Poznegje sem ugotovila, da je tezava pri sledenju ustom bila povezava
ter da slabSo internetno povezavo in frekvenco ko imam, slabse bo virtualni model sledil mojim

gibom.

Da bi gibi virtualnega modela bili zivahngSi in fleksibilng/Si, sem se tudi jaz morala bolje
izraziti s svojimi gibi. To pomeni, da Se moram za uporabo svojega virtualnega modela na
kameri bolj premikati in izrazati nekatere bolj popacene obrazne poteze, da bo virtualni model
deloval bolj ziv in izrazitej$i. Da bi lahko tudi lazje in u¢inkovitgje sledil mojim gibom skozi
kamero, in sicer brez potrebnega prevelikega izrazanja obrazne mimike na kameri, bi galahko
povezala z drugim sledilnikom gibov, kot je recimo telefon, vendar tega nisem mogla narediti,
sgj program pri sledenju gibov zaznava le iPhone, jaz paimam telefon z Androidom. Prav tako
nimam nikakrsne druge naprave za sledenje gibov, s katero bi si lahko pomagala, zato bom

ostala kar pri sledenju gibov skozi kamero, ki jo imam.
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S tem sem koncala s testiranjem svojega virtualnega modela. Sedaj je model pripravljen na
uporabo na druzbenih omrezjih, snemanje vsebine objav in pretok v zivo na kateri koli
animaciji.

Ker je program VTube Studio mozno uporabljati tudi na telefonu, sem zelela svoj model
prenesti na telefon, da bi ga lahko tudi tam preskusila. A mi telefon ni dal dovoljenja za
dostopanje do dolo¢ene mape, v katero bi morala prenesti svoj model, zato tega nisem mogla

narediti.

Sika 38: Testiranje modela v programu VTube Studio

(Vir: Lastni vir.)

5.8. Koncni rezultati

Virtualni model je sedaj pripravljen na uporabo na druzbenih omreZzjih. Menim, da je kon¢ni
izgled virtualnega modela takSen, kakrSnega sem si zamislila, in da bo pritegnil pozornost ljudi.
Pri animaciji modela sem se potrudila, kolikor sem lahko, vendar menim, da bi lahko bila boljsa.
To bom lahko dosegla S podrobngl&§im ucenjem programa Live2D Cubism in ve¢ vadbami
animiranja v tem programu. Tako bom animacijo na tem virtualnem modelu lahko cez Cas

izboljsala in oblikovala tudi druge, boljse modele z boljSo animacijo.
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Ceprav sem oblikovala maskoto svoje znamke AshieWolfe, sem svoj model morala za
diplomsko delo tudi malce prilagoditi z barvami, Sg SO nekateri odtenki bili preve¢ podobni.

Sedaj se model ne ujema povsem z maskoto, vendar menim, da to ni preve¢ motece.

Model sem Zelela testirati S pretokom v zivo skozi aplikacijo Twitch, vendar zaradi nekaterih

tezav z internetno povezavo in sledenjem gibom modela tega nisem mogla izvesti.

Sika 39: Koncani izgled virtualnega youtuber modela

(Vir: Lastni vir.)
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6. ZAKLJCEK

Diplomsko delo je sestavljeno iz dveh delov, teoreticnega in prakti¢nega, ki obravnavata temo
virtualnih youtuberjev. V tem diplomskem delu sem raziskala tematiko virtualnih youtuberjev
in njihovega razvoja ter oblikovala svoj virtualni model, S katerim bom lahko na izbolj$ani
nacin predstavila lastno znamko AshieWolfe. Ceprav sem tematiko Ze dobro poznala, sem z
raziskavami pridobila dodatna znanja in informacije o virtualnih youtuberjih in tako dobila nov

vpogled v celotno skupnost.

Pred pisanjem diplomskega dela sem si zastavila nekatera raziskovalna vpraSanja, na katera
sem odgovorila z razli¢nimi raziskavami. Sprasevala sem se, kako priljubljeni so danes virtualni
youtuberji, in na podlagi ankete ugotovila, da njihova priljubljenost danes Se vedno raste,
vendar niso bolj priljubljeni od klasi¢nih ustvarjalcev. Sprasevala sem se tudi, ali je t. i. vtubing
lahko danes tudi sluzba, kjer sem z raziskavo spletnih virov ugotovila, da je na podlagi
virtualnih youtuber modelov mogoce zasluziti na dva nacina. T0 je Skonstantnim objavljanjem
vsebin in promoviranjem z virtualnim modelom na druzbenih omrezjih in z oblikovanjem

virtualnih modelov.

Prvi del diplomskega dela je teoreticni del, v katerem sem predstavila celotno tematiko
virtualnih youtuberjev. Predstavila sem, kdo so virtualni youtuberji, opisala njihovo zgodovino

nastankain se poglobila v dusevno zdravje virtualnih youtuberjev v zabavni industriji.

Drugi del diplomskega dela pa je prakticni del, v katerem sem predstavila nastanek svoje
maskote AshieWolfe in celotni proces oblikovanja virtualnega modela. Ta je bil sestavljen iz
nastanka maskote, oblikovanja in rezanja virtualnega modela ter njegovega animiranja in
testiranja.

Pred pisanjem diplomskega dela sem si zastavila hipoteze, ki sem jih med pisanjem morala
potrditi ali zavrniti. H1: Priljubljenost vtuberjev se je povecala med in po pandemiji
covida-19. Ta hipoteza je bila potrjena, saj smo se med pandemijo morali zadrzevati v svojih
domovih. V tem ¢asu so ljudje iskali razli¢ne nacine, kako bi se lahko zamotili ter med seboj
na daljavo komunicirali, in druzbena omrezja so pri zabavi in komuniciranju imela najvecjo
vlogo. Tako se je med ¢asom pandemije covida-19 zacelo pojavljati vedno veé¢ virtualnih

youtuberjev, ki so jih ljudje zaceli gledati zaradi druga¢nosti na¢ina objavljanja vsebin.
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H2: Gledanost je pri Vtuberjih ve¢ja kot pri klasi¢nih ustvarjalcih na druzbenih omrezjih.
To hipotezo sem morala zavrniti, saj je skupnost virtualnih youtuberjev $e nova in vedno bolj
raste, medtem ko so klasi¢ni ustvarjalci na druzbenih omrezjih bili prisotni ze od samega
zaCetka. Prav tako sem na podlagi ankete 0 tem povprasala ljudi na druzbenih omrezjih, kjer je
vecje Stevilo anketirancev odgovorilo, da danes $e zmerg] pogostej e gledajo klasi¢ne ustvarjalce
kot virtualne youtuberje. H3: Oblikovanje vtuber modela je zahtevnejSe od oblikovanjalika
za animirani film. Tudi to hipotezo sem morala zavrniti, saj sta nac¢ina oblikovanja in priprave
virtualnega modela in lika za risanko zelo podobna. Oba je treba podrobno razrezati na vec
delov, ki se bodo v animaciji premikali. Razlika med njima pa je pri animiranju, kjer je lik za
risanko tezje animirati kot virtualni youtuber model. H4: Nezdrava obsedenost sledilcev z
vtuberji slabo vpliva na njihovo dusevno zdravje. To hipotezo sem na podlagi razli¢nih
raziskav potrdila, saj so danes nekateri ljudje preve¢ obsedeni z virtualnimi youtuber;ji,
predvsem zaradi njihovega izgleda. TakSna obsedenost pri ljudeh povzroca prevelika
pricakovanja od virtualnih ustvarjalcev, t0 pa mocno vpliva na dusevno stanje slednjih.
Obsedenost ljudi lahko povzroci, da virtualni ustvarjalec pade v depresijo, obcuti povecano
stopnjo stresa in anksioznosti ter dozivi izgorelost. Ljudje, ki so preve¢ obsedeni z virtualnimi
youtuberji, lahko tem ustvarjalcem za¢nejo tudi slediti in razkrivati njihove osebne podatke, kar

lahko $e bolj negativno vpliva na dusevno zdravje virtualnih youtuberjev.

Cilj diplomskega dela je bil raziskati podro¢je virtualnih youtuberjev ter se nauditi, kako
oblikovati virtualni youtuber model. Tako sem se skozi pisanje dela in podrobnejse
raziskovanje tematike naucila uporabe novega programa Live2D Cubism, ki mi bo pomagal pri
prihodnjih projektih. Tudi znanje, ki sem ga pridobila med oblikovanjem virtualnega modela,
mi bo zelo pomagalo pri mojih prihodnjih projektih ter pri moji znamki, ki jo Se razvijam.
Virtualni model, ki sem ga za to diplomsko delo oblikovala, mi bo prav tako pomagal pri
promoviranju moje znamke ter predstavlja veliko nadgradnjo mojega trenutnega PNGtuber

modela.
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8. PRILOGE

Priloga 1: Dodatne skice in primerjave virtualnega modela




Priloga 2: Postopki risanja vtuber modela
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