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1. Introduction
Video mapping atau pemetaan video merupakan suatu teknik video yang memiliki fungsi komunikasi dengan memvisualisasikan gambar gerak, yaitu dengan cara memetakannya pada suatu media atau objek. Video mapping dapat digunakan untuk menyampaikan suatu konsep, isi, atau pun makna dari konten yang dipetakan pada media atau objek. Pemetaan dapat dilakukan pada media datar atau pun objek yang tidak datar, dibantu dengan perangkat lunak dalam komputer dan eksperimen menggunakan model tiga dimensi. Video mapping terdiri dari video yang diproyeksikan pada objek tiga dimensi dengan memetakan ulang objek tersebut, sehingga benda di ruang virtual yang tidak nyata dan objek di ruang nyata tampak menyatu. Tahapan dalam membuat video mapping terdiri dari survei lokasi, storyboard, layer mask, visual and motion graphic editing, audio editing,  managerial konten, dan memproyeksikan secara langsung. Tahap Layer Mask mencakup trace mapping, photographic mapping, mapping with 2D and 3D scanning [1].
Video mapping menggunakan pencahayaan dan proyeksi untuk menciptakan ilusi optis pada objek yang dipetakan. Selain itu, video mapping juga menggabungkan pemetaan film dan video sebagai strategi suatu pertunjukan. Penelitian sebelumnya menyatakan penonton dapat merasakan pengalaman interaktif yang seolah menyatu dengan visual yang berubah-ubah di media rata ataupun objek tidak rata [2]. Penelitian sebelumnya juga menyatakan bahwa penerapan video mapping sebagai media promosi produk menunjukkan keefektifan dalam mempromosikan produk dan mengedukasi penonton [3]. 
Seni tari merupakan kesenian pertunjukan yang paling banyak dilakukan di Indonesia [4]. Saat ini, seni yang ditampilkan dengan media video mapping banyak digemari oleh masyarakat, karena mencakup unsur digital yang mudah diterima masyarakat masa kini [5]. Mak Yong termasuk salah satu bentuk seni tradisi Melayu yang tua di Kepulauan Riau. Di Kepulauan Riau, penari Mak Yong tampil dengan menggunakan topeng. Mak Yong termasuk seni teater tradisional yang menarik untuk disaksikan. Hal ini dikarenakan adanya penggabungan berbagai unsur di dalamnya, seperti agama Adat Melayu, sandiwara, gerak tari, syair lagu, vokal, instrumen tradisional, dan naskah sederhana [6]. 
Terdapat beberapa penelitian sebelumnya yang meneliti terkait video mapping. Seperti pada penelitian media promosi dengan menerapkan  audio visual dengan perpaduan video mapping untuk dukungan visual dalam mempromosikan gitar yang diproduksi oleh AP Guitars. Video mapping digunakan sebagai media untuk memperkenalkan dan menarik perhatian calon konsumen [2]. Penerapan teknologi video mapping projection mampu menghadirkan latar virtual yang dinamis, interaktif, dan imersif, sehingga meningkatkan kualitas dan daya tarik layanan laboratorium. Melalui tahapan konseptual, perancangan, produksi, dan pengujian, diperoleh hasil bahwa integrasi antara desain visual dan teknologi proyeksi dapat menciptakan pengalaman visual baru yang inovatif, efektif sebagai media presentasi, serta memperkuat fungsi laboratorium sebagai ruang pembelajaran berbasis teknologi kreatif [7]. Penerapan teknik video mapping mampu menyajikan kisah tradisional secara lebih visual, interaktif, dan menarik. Melalui proses perancangan konten, pembuatan animasi, dan pengujian proyeksi, diperoleh hasil bahwa cerita Sangkuriang dapat divisualisasikan secara dinamis di permukaan objek tiga dimensi, sehingga meningkatkan daya tarik dan pemahaman audiens terhadap nilai budaya lokal [4]. Keberhasilan karya video mapping sangat bergantung pada tahapan proses kreatif yang meliputi perencanaan konsep, perancangan visual, pembuatan animasi, serta pengujian proyeksi. Setiap tahap dilakukan secara sistematis untuk memastikan kesesuaian antara ide, media, dan teknologi proyeksi. Penelitian ini menegaskan bahwa kolaborasi antara aspek artistik dan teknis menjadi kunci dalam menciptakan pengalaman visual yang menarik, interaktif, dan sesuai dengan karakteristik objek proyeksi [8]. Penggunaan teknologi video mapping berhasil menciptakan latar virtual yang menarik dan realistis untuk mendukung kegiatan laboratorium. Melalui proses perancangan konten visual, pembuatan maket, serta pengujian proyeksi, diperoleh hasil bahwa video mapping dapat menghadirkan suasana interaktif dan imersif tanpa memerlukan latar fisik permanen. Inovasi ini meningkatkan estetika, fleksibilitas, dan efektivitas penyampaian informasi dalam layanan laboratorium berbasis multimedia [7].
Berdasarkan uraian di atas, penelitian ini akan membuat prototipe yang menampilkan animasi Tari Tradisional Mak Yong sebagai konten yang kemudian diaplikasikan melalui teknik video mapping pada maket yang telah dirancang. Konten tari tradisional tersebut dipilih sebagai upaya untuk mengenalkan dan melestarikan salah satu budaya Kepulauan Riau dengan menunjukkan nama provinsi, busana, dan properti yang digunakan. Terdapat tiga tahapan dalam penelitian ini, yaitu tahapan praproduksi, produksi, dan pascaproduksi. Penelitian ini dilakukan dengan menggunakan aplikasi Resolume Arena yang didukung dengan proyektor untuk memproyeksikan konten pada media maket berupa panggung.
2. Methodology
Tahapan penelitian ini dimulai dari merancang konten berupa informasi yang akan disampaikan hingga tahapan mapping test. Setiap tahapan dilakukan secara sistematis agar menghasilkan prototipe video mapping yang sesuai. Penelitian ini menggabungkan pendekatan desain media visual, pembuatan maket fisik sebagai media proyeksi, serta pemanfaatan teknologi perangkat lunak, seperti Resolume Arena, 3Ds Max, Adobe Illustrator, Adobe Premiere, dan Adobe Animate untuk menunjang proses produksi. Proses tersebut dibagi ke dalam tiga tahapan utama, yaitu praproduksi, produksi, dan pascaproduksi yang di adopsi dari model MDLC [9].
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Gambar 1. Alur Penelitian
Konsep
Tahap konsep dalam penelitian ini berfungsi sebagai landasan awal untuk menentukan ide, tujuan, dan arah pengembangan video mapping. Pada tahap ini, peneliti merancang isi serta pesan visual yang akan disampaikan kepada audiens, termasuk tema, gaya desain, dan alur cerita pertunjukan. Selain itu, dilakukan pemilihan media dan teknologi pendukung seperti Resolume Arena untuk pemetaan proyeksi, serta 3Ds Max, Adobe Illustrator, Adobe Premiere, dan Adobe Animate untuk pembuatan aset visual. Tahap ini bertujuan memastikan bahwa ide kreatif, konten visual, dan teknologi yang digunakan saling selaras sehingga menghasilkan karya video mapping yang komunikatif dan menarik [10].
Pra Produksi
Tahap praproduksi dimulai dari merancang isi konten. Tahapan ini dilakukan dengan merencanakan mengenai apa saja yang akan ditampilkan dalam bentuk visual selama pemutaran berlangsung. Salah satu metode yang digunakan untuk merancang isi konten adalah dengan membuat storyboard. Storyboard disusun untuk menggambarkan alur cerita visual secara urut dari awal hingga akhir, mencakup setiap adegan dalam pertunjukan. Setiap frame pada storyboard biasanya berisi sketsa kasar dari tampilan visual. Hal ini menjadi tahap yang penting terutama ketika mengintegrasikan elemen visual yang telah dibuat di aplikasi lain ke dalam pemutaran menggunakan aplikasi Resolume Arena [11].
Berikutnya, dilakukan perancangan maket atau panggung sebagai media yang akan dipetakan dan diproyeksikan. Dalam hal ini, panggung dirancang dengan nuansa yang mendukung isi konten yang akan disampaikan. Hal ini dilakukan agar penyampaian konten dapat lebih maksimal. Desain maket dibuat dengan disesuaikan pada tema dan konsep konten visual yang akan disampaikan. Tujuannya adalah untuk memastikan bahwa bentuk fisik maket mampu mendukung efek visual yang direncanakan. Tahap ini berfokus pada bagian dimensi, sudut, permukaan yang akan diproyeksikan, serta struktur elemen yang memungkinkan terciptanya efek visual dinamis saat konten diproyeksikan. Perancangan ini menjadi dasar dalam menentukan area pemetaan (mapping area) dan akan memengaruhi hasil penyampaian informasi secara keseluruhan [12].
Produksi
Tahap produksi dimulai dari membuat maket sesuai rancangan yang telah dibuat. Maket dibuat sebagai target proyeksi konten, yaitu maket miniatur panggung yang terbuat dari bahan sederhana.  Kemudian, dilakukan pembuatan konten. Tahapan ini dilakukan dengan membuat konten sesuai informasi visual yang ingin disampaikan. Informasi visual yang ingin ditampilkan akan divisualisasikan dengan video animasi sesuai bidang proyeksi yang telah ditentukan. Pada tahap ini, pembuatan aset visual dan animasi dilakukan menggunakan aplikasi desain seperti Adobe Illustrator, 3ds Max, Adobe Premiere, dan Adobe Animate. Konten visual dibuat berdasarkan storyboard dan diatur untuk mengikuti bentuk maket. Model 3D digunakan untuk mensimulasikan bentuk maket secara digital. Animasi dibuat mengikuti alur cerita yang telah dibuat dalam storyboard. Kemudian, konten diekspor ke dalam format video .mp4 yang mendukung Resolume Arena. Tahap ini berfokus pada konten agar hasilnya sesuai dengan bidang proyeksi dan memberikan efek ilusi yang maksimal [13].
Pascaproduksi
Pada tahap pascaproduksi meliputi penginstalan proyektor dan mapping test. Tahap ini dilakukan dengan melibatkan proses teknis berupa pemasangan proyektor dan penyesuaian jarak serta sudut proyeksi terhadap maket. Penempatan proyektor dilakukan dengan mempertimbangkan arah cahaya, ukuran bayangan, dan fokus gambar agar hasil proyeksi maksimal [14]. Setelah itu, dilakukan proses mapping test menggunakan aplikasi Resolume Arena di ruangan yang minim cahaya ataupun gelap. Mapping test dilakukan dengan tujuan untuk menyesuaikan konten visual terhadap bentuk permukaan maket secara langsung [15]. Penyesuaian ini mencakup rotasi, skala, atau pergeseran posisi konten, agar konten pas di bidang proyeksi yang digunakan. Dilakukan beberapa kali pengujian untuk memperoleh posisi dan hasil terbaik dengan sudut serta jarak yang sesuai untuk memproyeksikan konten [16].
3. Results and Discussion
Pada bagian ini tidak lagi memuat rancangan penelitian, namun terfokus pada hasil dan pembahasn penelitian yang telah dilaksanakan. Hasil penelitian harus diterangkan secara jelas dan ringkas. Hasilnya harus merangkum temuan (ilmiah) daripada memberikan data dengan sangat rinci. Pembahasan harus mengeksplorasi signifikansi hasil penelitian. Sebaiknya berikan kutipan dari penelitian penelitian terdahulu yang dapat men-dukung hasil dari penelitian Anda [17].
Penelitian ini menghasilkan sebuah prototipe video mapping dalam bentuk animasi Tari Mak Yong yang diproyeksikan ke maket panggung miniatur yang telah dibuat. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media penyampaian informasi yang lebih menarik, khususnya mengenai Tari Tradisional Mak Yong di Kepulauan Riau. Prototipe yang dihasilkan menggunakan aspek seni visual, teknologi multimedia, dan informasi budaya ke dalam pertunjukan visual berskala kecil, yaitu video mapping. Penelitian ini dilakukan melalui tiga tahap utama, yaitu praproduksi, produksi, dan pascaproduksi.
Pertama, dalam tahap praproduksi, penulis merancang isi konten terlebih dahulu. Tahap pertama dari penelitian ini dimulai dengan proses perancangan isi konten yang tujuan utamanya adalah untuk menentukan informasi apa saja yang ingin disampaikan dalam bentuk visual. Konten yang akan disampaikan adalah mengenai Tari Mak Yong, yang mencakup asal-usul tari di Indonesia, gerakan, busana, musik pengiring, dan properti yang digunakan oleh penari.
Perancangan ini dibuat dalam bentuk storyboard untuk menggambarkan alur visual dari awal hingga akhir pertunjukan. Setiap frame disketsa dengan menggambarkan visual yang ingin disampaikan. Dalam hal ini, storyboard menjadi panduan bagi proses produksi konten animasi, mulai dari pembuatan aset, animasi gerakan, hingga pengaturan waktu. Tahap ini dilakukan dengan sketsa kasar menggunakan pensil pada kertas.
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Gambar 2. Sketsa Storyboard
Konten akan dimulai dari menampilkan pulau-pulau di Indonesia sambil diiringi instrumen Khas Melayu, diikuti dengan pulau Kepulauan Riau. Kemudian, akan muncul penari Tari Mak Yong dengan busana dan topengnya. Busana dan topeng tersebut akan berpisah dari penari. Topeng akan berpencar menjadi beberapa karakter. Busana dan topeng akan menyatu kembali dengan penari. Terakhir, pulau Kepulauan Riau akan muncul kembali, disusul dengan pulau-pulau Indonesia sebagai penutup. Alur ini diharapkan dapat memberikan sensasi perjalanan ketika melihat lebih dalam tentang budaya di Indonesia, yaitu Kepulauan Riau.
Tahapan selanjutnya dalam tahap praproduksi adalah merancang bentuk maket yang akan digunakan sebagai media proyeksi. Maket dirancang menyerupai panggung pertunjukan dengan elemen visual tradisional yang merepresentasikan suasana khas budaya Melayu. Bagian latar belakang maket dibuat menyerupai atap dari rumah melayu tradisional dan permukaannya diberi variasi bidang datar serta bertingkat agar mendukung efek visual yang sesuai dengan khas budaya Melayu. Selain sebagai media fisik, tujuan dari perancangan maket juga sebagai elemen visual yang memperkuat atmosfer dan konteks budaya Melayu dari konten yang ditampilkan. Dimensi maket dibuat dengan mempertimbangkan ukuran ruangan dan jarak pandang proyektor, agar hasil proyeksi tetap jelas. Dimensi, bentuk, tekstur, dan warna permukaan turut diperhatikan, agar dapat memaksimalkan tampilan konten animasi. Beberapa bagian maket dibuat dengan variasi ketinggian dan kedalaman untuk menghasilkan efek ilusi visual saat proyeksi dilakukan.
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Gambar 3. Desain Panggung 2D
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Gambar 4. Detail Desain Panggung 2D
Tahap ini dilakukan dengan sketsa kasar menggunakan pensil pada kertas. Kemudian, dibuat dalam bentuk digital menggunakan Adobe Illustrator. Panggung dua dimensi ini juga ditambahkan keterangan versi detail dengan mencantumkan ukuran dalam satuan sentimeter. Panggung dirancang dengan ukuran 135 x 100 cm.
Terakhir, panggung digital dua dimensi tersebut, juga dibuat dalam bentuk tiga dimensi dengan aplikasi 3Ds Max sesuai ukuran yang telah ditetapkan sebelumnya.
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Gambar 5. Desain Panggung 3D
Kedua, dalam tahap produksi, penulis membuat maket. Setelah rancangan desain maket selesai dibuat, proses selanjutnya adalah pembuatan maket secara fisik. Maket dibuat dengan menggunakan styrofoam yang tebalnya 1.5 cm dan 2.5 cm. Material ini dipilih karena ringan, mudah dibentuk, dan memiliki warna dasar putih yang cocok dijadikan sebagai bidang proyeksi. Hasil rancangan yang dibuat dengan Adobe Illustrator, kemudian dicetak dengan perbandingan 1:1 dan ditempelkan pada styrofoam sebagai panduan pola yang nantinya akan dipotong. Setelah itu, styrofoam dipotong dengan alat pemotong styrofoam. Untuk bagian maket dengan ukuran yang besar atau memiliki ukuran bidang yang luas, pemotongan styrofoam tidak dapat dilakukan dalam sekali aksi, dikarenakan styrofoam yang digunakan berukuran 60 x 90 cm. Sehingga, bagian tersebut dibagi menjadi beberapa bagian terpisah, kemudian dirakit kembali dengan menggunakan tusuk satai dan double tape sebagai penopang struktur dan perekat, agar maket tetap stabil dan kokoh. Permukaan maket dibiarkan berwarna putih seperti warna styrofoam, agar tidak mengganggu warna dari hasil proyeksi. 
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Gambar 6. Maket
Tahapan produksi konten kemudian dilanjutkan dengan pembuatan aset visual berdasarkan storyboard yang telah dirancang sebelumnya. Aset dibuat menggunakan aplikasi Adobe Illustrator untuk grafis vektor. Adobe Illustrator dipilih karena kemampuannya dalam menghasilkan vektor ilustrasi berbasis vektor dengan kualitas yang tinggi, serta kompabilitas yang baik dengan Adobe Animate sebagai aplikasi untuk membuat animasi  pada tahap selanjutnya. Aset yang dibuat berupa batik motif Gong-Gong, penari Tari Mak Yong, beberapa topeng yang digunakan sebagai properti, busana yang digunakan penari, pulau-pulau Indonesia, dan pulau Kepulauan Riau. Aset topeng tersebut dibuat berdasarkan referensi dari Museum Raja Ali Haji yang terletak Jalan Engku Putri Utara Nomor 1, Teluk Tering, Kecamatan Batam Kota, Kota Batam, Kepulauan Riau, 29432. 
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Gambar 7. Pembuatan Aset
Pembuatan animasi dilakukan dalam aplikasi Adobe Animate dikarenakan kemampuannya dalam mengelola layer, timeline, dan elemen gerakan secara terstruktur. Animasi aset dilakukan sesuai dengan urutan pada storyboard yang telah dibuat sebelumnya, seperti pergerakan batik motif Gong-Gong, pergerakan busana yang terpisah dengan penarinya, dan topeng yang berpencar menjadi beberapa karakter. Animasi yang dibuat tidak hanya mencakup gerakan objek visual, tetapi juga transisi antaradegan.
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Gambar 8. Pembuatan Animasi
Seluruh animasi kemudian dikompilasi dan disunting menggunakan aplikasi Adobe Premiere untuk menyempurnakan alur cerita visual. Sebagai aspek pendukung, digunakan juga musik instrumental Melayu yang mengiringi Tari Tradisional Mak Yong. Konten yang telah selesai kemudian diekspor ke dalam format video (.mp4) agar dapat digunakan dalam aplikasi Resolume Arena. Aplikasi Resolume Arena digunakan karena kemampuannya dalam melakukan pemetaan visual secara real-time ke bidang proyeksi yang kompleks, seperti maket.
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Gambar 9. Penyuntingan
Setelah proses penyuntingan dan animasi selesai, tahapan berikutnya adalah pengaturan aset di aplikasi Resolume Arena. Tahap ini mengimpor konten video yang telah dieskpor ke dalam Resolume Arena. Pengaturan dimulai dengan menentukan resolusi tampilan yang akan digunakan dan pemetaan proyektor terhadap posisi maket fisik. Kemudian, dilakukan proses tracing bentuk panggung berdasarkan maket dua dimensi yang telah dirancang sebelumnya, agar mempermudah proses mapping pada maket yang sesungguhnya. Peta proyeksi (projection map) dibuat presisi dengan menggunakan fitur slice yang ada pada Resolume Arena untuk memisahkan tampilan menjadi beberapa bagian sesuai dengan bentuk maket.
[image: ]
Gambar 10. Proses Tracing
Setelah penentuan resolusi dan pembuatan peta proyeksi selesai dilakukan, seluruh konten visual kemudian ditempatkan ke dalam sistem layer dan column di aplikasi Resolume Arena. Proses ini penting untuk mengatur alur tampilan, serta memastikan visualisasi berjalan sinkron. Digunakan sebanyak delapan layer, masing-masing layer merepresentasikan satu bagian dari maket fisik yang telah dipetakan sebelumnya. Setiap beberapa bagian memiliki karakteristik dan bentuk yang unik, serta memuat animasi yang berbeda-beda, sehingga membutuhkan pengelompokan visual secara terpisah dalam layer yang spesifik. Penggunaan layer secara terpisah juga memudahkan proses penyesuaian posisi dan transformasi visual secara individual.
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Gambar 11. Penempatan Konten
Sementara itu, hanya digunakan satu column untuk keseluruhan pertunjukan. Hal ini dikarenakan semua aset visual ditampilkan secara bersamaan. Dengan menggunakan satu column, operator dapat menampilkan seluruh konten dalam waktu yang bersamaan, menciptakan keselarasan waktu antar visual yang berbeda dan menjaga kesinambungan animasi. Strategi ini dipilih untuk menciptakan sinkronisasi yang kuat antarelemen visual, karena masing-masing animasi, meskipun berasal dari bagian maket yang berbeda, saling mendukung untuk membentuk satu narasi visual yang utuh dan terpadu.
Pendekatan delapan layer dengan satu column ini meminimalisir kemungkinan keterlambatan pemutaran antarbagian visual, serta memastikan proyeksi tetap stabil dan responsif. Kombinasi penggunaan multiple layer dan single column ini efektif untuk prototipe pertunjukan video mapping yang memerlukan banyak aset yang tampil pada waktu yang bersamaan pada banyaknya bagian maket.
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Gambar 12. Tampilan Preview
Tahap ini memungkinkan penyesuaian ukuran, rotasi, dan posisi objek secara visual, agar terciptanya hasil yang menyatu antara bentuk fisik maket dengan video yang diproyeksikan. Tahapan ini penting karena merupakan tahap yang krusial untuk menentukan apakah konten yang telah dibuat dapat ditampilkan secara utuh dan presisi pada permukaan maket.
Pada tahap pascaproduksi, dilakukan proses instalasi perangkat keras berupa proyektor di ruangan minim cahaya ataupun gelap. Instalasi dilakukan dengan mempertimbangkan sudut pancaran, jarak dari maket, dan ukuran bidang proyeksi. Digunakan sebuah proyektor untuk memproyeksikan konten. Posisi penempatan proyektor dapat memengaruhi kualitas tampilan visual, sehingga tahap ini dilakukan dalam ruangan yang luas. Selain itu, sudut yang terlalu tajam atau terlalu tinggi juga dapat menyebabkan distorsi pada konten yang diproyeksikan.
Setelah proyektor terpasang, dilakukan mapping test menggunakan aplikasi Resolume Arena. Pada tahap ini, dilakukan penyesuaian antara hasil tracing panggung dua dimensi yang sebelumnya telah dirancang secara digital dengan bentuk fisik maket yang sesungguhnya. Penyesuaian ini mempertimbangkan jarak dan sudut pancaran proyektor, serta spesifikasi teknis proyektor yang digunakan. Resolume Arena menyediakan fitur Advanced Output yang memungkinkan pengguna untuk mengatur dan menyelaraskan posisi, ukuran, bentuk, dan rotasi setiap bagian visual, agar sesuai dengan permukaan maket yang diproyeksikan.
Selain itu, dilakukan pula proses pemetaan visual (projection mapping) secara manual dengan membentuk slice pada permukaan maket yang memiliki variasi bidang dan ketinggian. Setiap bagian permukaan yang ingin diproyeksikan ditandai dan disesuaikan secara presisi menggunakan fitur Input Selection dan Output Transformation pada Resolume Arena. Penyesuaian dilakukan secara berulang hingga konten visual yang ditampilkan benar-benar sesuai dengan bentuk fisik maket dan tidak mengalami distorsi.
Mapping test dilakukan beberapa kali dengan melakukan evaluasi dan penyempurnaan terhadap sinkronisasi visual, kestabilan proyeksi, dan posisi proyektor hingga diperoleh hasil proyeksi yang optimal. Jarak ideal antara proyektor dan maket ditetapkan pada 180 cm, agar menghasilkan kualitas gambar yang tajam serta cakupan bidang proyeksi yang proporsional dengan ukuran maket.
4. Conclusions
Berdasarkan hasil penelitian, dapat disimpulkan bahwa perancangan prototipe video mapping sebagai media penyampaian informasi Tari Mak Yong berhasil mengintegrasikan elemen budaya tradisional dengan teknologi proyeksi modern, sehingga menciptakan bentuk seni pertunjukan digital yang inovatif dan adaptif terhadap perkembangan zaman. Penerapan video mapping terbukti mampu memperkaya visualisasi Tari Mak Yong tanpa menghilangkan nilai-nilai budaya yang melekat, serta membuka peluang baru bagi pelestarian dan edukasi budaya Indonesia melalui pendekatan multimedia. Prototipe ini memiliki potensi untuk diterapkan tidak hanya pada pertunjukan konvensional, tetapi juga pada pendidikan budaya, pertunjukan daring, dan instalasi berbasis teknologi imersif. Ke depan, disarankan agar penelitian ini dikembangkan dengan menambahkan fitur interaktif berbasis sensor dan pelacakan gerakan, serta melibatkan studi komparatif terhadap persepsi penonton tradisional dan modern, guna memperluas pemahaman tentang transformasi pengalaman seni budaya di era digital.
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