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	Perkembangan teknologi digital telah membuka ruang baru bagi eksplorasi seni visual, salah satunya melalui teknik video mapping. Video mapping adalah teknik proyeksi visual yang memungkinkan citra digital ditampilkan secara presisi pada permukaan fisik tiga dimensi, menciptakan pengalaman visual yang imersif dan interaktif. Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan mengimplementasikan karya seni visual berbasis video mapping menggunakan perangkat lunak Resolume Arena sebagai alat utama. Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode kualitatif dengan pendekatan deskriptif, melalui dua tahapan utama yaitu studi literatur dan praktik langsung. Pada tahap praktik, peneliti merancang konten visual digital, melakukan pemetaan terhadap objek fisik, dan memproyeksikan konten menggunakan Resolume Arena. Hasilnya menunjukkan bahwa Resolume Arena mampu mengelola konten visual secara real-time dengan presisi tinggi, serta memberikan fleksibilitas dalam penciptaan efek visual yang estetis dan kontekstual. Video mapping terbukti mampu mengubah persepsi visual terhadap objek tanpa mengubah bentuk fisiknya, serta memiliki potensi sebagai media komunikasi visual dalam berbagai konteks seni dan komersial. Penelitian ini memberikan kontribusi terhadap pemahaman teknis dan artistik dalam produksi video mapping serta mendorong pemanfaatan teknologi digital dalam praktik seni kontemporer.
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1. Introduction
Perkembangan teknologi digital telah membawa perubahan signifikan dalam berbagai bidang seni, termasuk seni visual dan pertunjukan multimedia. Pada era globalisasi yang semakin ber-teknologi maju dan penuh dengan inovasi baru, Bahkan pada saat ini lebih dari satu teknologi telah diciptakan untuk memenuhi kebutuhan manusia dan membantu manusia untuk melakukan segala aktivitas, baik yang disadari maupun yang tidak disadari secara langsung teknologi yang diciptakan ada dalam kehidupan sehari -hari, dengan adanya bantuan teknologi segala aktivitas bisa dilakukan dengan waktu yang cepat[1]. membukakan pandangan baru sekaligus tantangan yang harus dihadap[2]. Salah satu bentuk inovatif dari perpaduan seni dan teknologi adalah video mapping — teknik proyeksi visual yang memungkinkan citra digital ditampilkan secara presisi pada permukaan fisik tiga dimensi seperti bangunan, patung, atau objek lainnya. Teknik ini memberikan pengalaman visual yang imersif dan interaktif bagi audiens, serta membuka ruang ekspresi baru bagi para seniman digital.
 Video mapping merupakan teknis video yang memetakan atau merespon kembali suatu media atau objek, didalamnya menhadirkan bentuk-bentuk komunikasi visual gambar gerak serta animasi, Video mapping ini memadukan seni, teknologi, dan juga elemen-elemen geometri dalam proses pembuatannya[3]. Teknologi ini memanfaatkan proyektor untuk memрrоyeksikan gambar dan video pada permukaan tiga dimensi, seperti bangunan  atau objek lainnya, menciptakan suasana pembelajaran     yang interaktif dan dinamis. Salah satu keuntungan utama dari proyektor video mapping adalah peningkatan keterlibatan audiens dalam proses pembelajaran. Dengan menyajikan materi dalam format visual yang menarik, teknologi ini dapat menarik perhatian audiensdan mendorong   mereka   untuk   lebih   aktif dalam belajar [4]. Namun tidak hanya memiliki fungsi komunikasi, tetapi juga fungsi signifikasi[5]. Video mapping tidak hanya digunakan dalam pertunjukan seni, tetapi juga semakin populer dalam bidang periklanan, instalasi pameran, festival budaya, hingga promosi produk. Keunggulan utama dari teknik ini adalah kemampuannya untuk mengubah persepsi visual terhadap suatu objek tanpa mengubah bentuk fisiknya, dengan menciptakan ilusi gerak, kedalaman, dan transformasi bentuk melalui proyeksi visual yang terkoordinasi secara presisi. Penggunaan video mapping bertujuan membuka wawasan masyarakat tentang budaya dan multimedia. Rancangan ini menjadi sarana penyampaian pesan naskah kuno melalui teknik audiovisual yang unik dan kreatif, serta meningkatkan kesadaran dan partisipasi masyarakat [6]. 
Salah satu perangkat lunak yang paling banyak digunakan dalam praktik video mapping adalah Resolume Arena. Aplikasi ini memungkinkan pengguna untuk merancang, memanipulasi, dan memproyeksikan konten multimedia secara real-time. Resolume Arena mendukung berbagai format media dan menyediakan fitur pengendalian layer visual, efek video, serta sinkronisasi audio-visual yang terintegrasi. Keunggulan ini menjadikannya alat yang andal bagi seniman visual, VJ (video jockey), dan teknisi multimedia dalam menciptakan pertunjukan visual yang kompleks dan menarik. Dalam konteks penelitian ini, Resolume Arena digunakan sebagai platform utama dalam perancangan dan implementasi karya seni visual berbasis video mapping. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengeksplorasi proses pembuatan karya visual digital mulai dari perencanaan konsep, perancangan konten visual, teknik pemetaan (mapping), hingga tahap proyeksi menggunakan proyektor. Dengan menggabungkan metode literature review dan praktik langsung, penelitian ini berupaya memberikan gambaran menyeluruh mengenai tahapan produksi video mapping serta tantangan dan potensi yang dihadapi dalam penerapannya.
Kemajuan dalam teknologi pencetakan ini, kemudian banyak digunakan dalam pendidikan. Enam kategori penggunaan 3D printing di bidang pembelajaran:(1) untuk mengajar siswa tentang pencetakan 3D; (2) untuk mengajar pendidik tentang pencetakan 3D; (3) sebagai teknologi pendukung selama pembelajaran; (4) untuk membuat artefak yang membantu pembelajaran; (5) untuk   mengembangkan   teknologi   bantu; dan (6)   untuk mendukung kegiatan penjangkauan. Wisatawan dapat merasakan pengalaman "pernah berada" di suatu tempat hanya dengan melihat layar smartphone mereka menggunakan 3D mapping, yang memungkinkan mereka melihat sekeliling secara keseluruhan [7]. Berlandas pada konsep Vernom, bahwa pembelajaran dengan menggunakan teknologi audiovisual (video) akan meningkatkan kemampuan belajar sebesar 50%, daripada tanpa menggunakan media  [8]. Video mapping berkembang dari pertimbangan tentang bagaimana cahaya bisa diproyeksikan ke sebuah ruang seperti layar datar, hingga akhirnya semua dapat dilakukan tidak hanya ke dalam media datar tapi memetakan objek dan facade yang tidak datar, dengan bantuan pengolahan perangkat lunak dalam komputer dan eksperimen dengan menggunakan model tiga dimensi [9]. Salah satu perangkat lunak yang umum digunakan dalam proses pembuatan dan pengelolaan konten video mapping adalah Resolume Arena. Aplikasi ini memungkinkan pengguna untuk melakukan real-time performance visual, sinkronisasi dengan audio, serta kontrol presisi terhadap media yang diproyeksikan. Resolume Arena mendukung berbagai format media dan perangkat output, sehingga menjadi pilihan utama bagi seniman visual dan teknisi multimedia dalam produksi pertunjukan digital.
Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan mengimplementasikan karya seni visual berbasis video mapping menggunakan Resolume Arena sebagai perangkat utama. Fokus utama penelitian adalah pada tahapan perancangan konten visual, pemetaan media terhadap objek proyeksi, serta evaluasi hasil proyeksi dari aspek teknis dan estetika. Diharapkan penelitian ini dapat memberikan gambaran menyeluruh mengenai proses kreatif dan teknis dalam produksi video mapping, serta mendorong pengembangan lebih lanjut dalam praktik seni berbasis teknologi. Penelitian ini juga bertujuan untuk menyoroti nilai artistik dan inovatif dari video mapping sebagai media baru dalam seni visual kontemporer. Selain sebagai sarana ekspresi kreatif, teknik ini juga menawarkan peluang besar dalam menciptakan interaksi visual yang menarik di ruang publik maupun ruang pameran. Dengan demikian, diharapkan penelitian ini dapat menjadi kontribusi dalam pengembangan seni digital serta referensi bagi praktisi, akademisi, dan pelajar yang tertarik pada dunia visual interaktif berbasis teknologi.

2. Methodology
Metode penelitian yang digunakan dalam studi ini adalah metode kualitatif dengan pendekatan deskriptif. Penelitian dilakukan melalui dua tahapan utama, yaitu literature review dan praktik langsung (eksperimen) pembuatan video mapping menggunakan perangkat lunak Resolume Arena. Pendekatan ini dipilih karena penelitian berfokus pada eksplorasi proses kreatif, teknis, dan artistik yang tidak hanya dapat diukur secara kuantitatif, tetapi lebih pada pemahaman terhadap proses dan pengalaman yang terjadi selama perancangan karya. Penelitian tentang keberadaan imersi dalam video mapping video naratif menjadi prioritas, namun terlebih dahulu peneliti harus menemukan unsur-unsur dan struktur naratif yang ada dalam pemetaan video dengan mengekstraksi teori dari pengetahuan lain untuk memudahkan penelitian[10].
Pada tahap awal, dilakukan studi pustaka terhadap berbagai sumber seperti jurnal ilmiah, buku, artikel daring, dokumentasi teknis, serta video tutorial yang berkaitan dengan konsep video mapping, seni visual digital, desain konten multimedia, dan penggunaan perangkat lunak Resolume Arena. Tujuan dari tahap ini adalah untuk memahami dasar teori mengenai prinsip kerja video mapping, teknik pemetaan proyeksi, jenis-jenis efek visual, serta karakteristik perangkat lunak Resolume Arena. Literatur yang dikaji juga mencakup praktik-praktik video mapping dalam konteks seni pertunjukan, pameran, dan event publik.
Setelah memperoleh landasan teori yang cukup, peneliti melakukan praktik langsung pembuatan video mapping menggunakan Resolume Arena. Tahapan praktik ini meliputi beberapa proses penting, antara lain: Peneliti merancang konten visual berupa video efek, animasi, dan elemen grafis lain menggunakan perangkat lunak pendukung seperti Adobe After Effects dan Photoshop. Konten dirancang agar selaras dengan bentuk dan karakter objek fisik yang akan dijadikan media proyeksi, Menggunakan Resolume Arena, konten visual diposisikan dan disesuaikan dengan bentuk permukaan objek menggunakan fitur Advanced Output dan Slice Mapping. Mapping dilakukan untuk memastikan bahwa proyeksi mengikuti struktur geometris dari media, seperti dinding atau bentuk tidak rata lainnya, Peneliti menyiapkan perangkat keras berupa proyektor, laptop, dan media objek (permukaan tempat mapping). Penyesuaian jarak, sudut, dan pencahayaan dilakukan agar proyeksi dapat tampil optimal, Setelah proses proyeksi selesai, hasilnya diamati dan didokumentasikan baik secara visual (melalui foto dan video) maupun secara naratif (melalui catatan observasi dan refleksi). Evaluasi dilakukan untuk menilai kualitas proyeksi, kesesuaian konten dengan media, serta dampak visual yang dihasilkan.
Seluruh tahapan tersebut dianalisis secara deskriptif untuk mengidentifikasi tantangan teknis, efektivitas penggunaan Resolume Arena, serta potensi artistik dari teknik video mapping yang dihasilkan. Melalui metode ini, peneliti tidak hanya memperoleh pemahaman konseptual, tetapi juga pengalaman langsung dalam mengembangkan karya seni visual berbasis teknologi.
3. Results and Discussion
Hasil implementasi video mapping dalam penelitian ini menunjukkan keberhasilan dalam menciptakan karya seni visual yang interaktif dan menarik secara estetis. Proses dilakukan dengan menggunakan perangkat lunak Resolume Arena, proyektor digital, dan media objek tiga dimensi yang terbuat dari kardus. Objek tersebut ditempatkan di depan dinding ruangan sebagai latar dan area proyeksi. Pemilihan kardus sebagai media didasarkan pada ketersediaan material yang mudah dibentuk, ringan, serta cukup kontras untuk menampilkan proyeksi visual secara jelas. Konten visual yang digunakan terdiri dari berbagai efek video seperti glitch, wave distortion, light burst, dan animasi geometris. Efek-efek ini dirancang secara dinamis dan disesuaikan dengan bentuk fisik objek kardus yang disusun membentuk struktur tiga dimensi. Dengan bantuan fitur Slice Mapping dan Perspective Correction dalam Resolume Arena, konten dipetakan dengan presisi terhadap permukaan kardus dan dinding, sehingga menciptakan ilusi visual yang menyatu secara alami dengan objek fisik.
Selama proses praktik, penyesuaian dilakukan secara berkala terhadap jarak proyektor, posisi objek, serta intensitas cahaya di ruangan agar proyeksi terlihat tajam dan tidak terdistorsi. Resolume Arena juga memungkinkan pengaturan konten secara real-time, sehingga penyesuaian visual dapat dilakukan langsung saat proyeksi berlangsung. Peneliti memanfaatkan beberapa efek video seperti glitch, light streak, dan motion distortion yang disesuaikan dengan tema visual. Efek tersebut kemudian dipetakan ke bagian-bagian tertentu dari objek fisik melalui fitur masking, sehingga visual terlihat menyatu dengan permukaan objek. Penambahan audio latar juga membantu memperkuat pengalaman multisensori dalam presentasi karya.
Setelah sistem proyeksi dijalankan, hasil video mapping diamati dari berbagai aspek: ketajaman visual, presisi pemetaan, kesesuaian konten dengan media, serta respons audiens (jika ada). Proyeksi yang dilakukan dalam ruangan gelap menunjukkan hasil yang optimal, dengan pencahayaan proyektor cukup terang dan warna visual terlihat hidup. Konten berhasil mengikuti kontur objek secara tepat, menciptakan efek tiga dimensi yang meyakinkan. Beberapa tantangan yang ditemukan selama praktik antara lain adalah Penyesuaian sudut dan jarak proyektor agar konten tidak mengalami distorsi, Kebutuhan akan media fisik dengan permukaan yang kontras agar proyeksi tampak jelas, dan Proses trial and error dalam menentukan ukuran dan posisi slice mapping yang tepat.
Hasil akhir dari video mapping ini didokumentasikan melalui foto dan rekaman video. Dokumentasi tersebut mencakup tampilan proyeksi dari berbagai sudut pandang, Efek visual saat berpindah antar layer konten, Proyeksi menyatu dengan kontur objek kardus, menciptakan efek kedalaman dan gerak. Proyeksi berjalan dengan stabil, dan visual tampil hidup di permukaan kardus maupun dinding latar. Warna-warna yang dihasilkan cukup tajam, dan efek visual terlihat menyatu dengan bentuk fisik, menciptakan ilusi transformasi bentuk.
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Gambar 1. Sketsa Bentuk Video Mapping
Tujuan utama dari pembuatan video mapping ini adalah untuk mengeksplorasi media baru dalam seni visual yang menggabungkan teknologi dan kreativitas. Selain sebagai bentuk ekspresi artistik, video mapping juga bertujuan untuk memberikan alternatif penyajian visual yang inovatif dalam berbagai konteks, seperti pertunjukan seni, acara publik, instalasi pameran, maupun promosi produk. Dengan memanfaatkan permukaan fisik sebagai media tayang, karya visual menjadi lebih kontekstual dan memiliki keterhubungan langsung dengan ruang sekitarnya. Kelebihan dari video mapping antara lain.
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Gambar 2. Video Mapping
Selama proses pameran kecil yang dilakukan di ruang tertutup, karya video mapping ini ditampilkan di hadapan sekelompok audiens terbatas yang terdiri dari rekan-rekan mahasiswa dan pengunjung umum. Secara umum, tanggapan audiens sangat positif. Mereka menunjukkan antusiasme terhadap tampilan visual yang tidak biasa dan mengapresiasi integrasi antara media fisik dan digital. Beberapa komentar yang diterima antara lain menyebutkan bahwa proyeksi tampak “hidup” dan membuat objek kardus terlihat seperti struktur futuristik, Efek visual yang berpindah-pindah menciptakan kesan gerakan yang menarik dan tidak monoton, Mereka tertarik dengan kemungkinan penggunaan teknik ini dalam seni pertunjukan atau event interaktif. Respons tersebut menunjukkan bahwa video mapping memiliki potensi kuat dalam menarik perhatian dan menciptakan pengalaman visual yang mendalam, bahkan dengan media sederhana seperti kardus.
Tujuan utama dari pembuatan karya ini adalah untuk mengeksplorasi dan mempraktikkan teknik video mapping dalam konteks seni visual kontemporer, serta menguji bagaimana media sederhana seperti kardus dapat dikombinasikan dengan efek digital untuk menghasilkan pengalaman visual yang imersif. Selain itu, proyek ini bertujuan untuk menguji fungsionalitas Resolume Arena sebagai perangkat lunak utama dalam pengolahan dan pemetaan konten visual secara real-time.
Berdasarkan hasil implementasi, beberapa kelebihan spesifik dari teknik video mapping yang ditemukan dalam penelitian ini antara lain presisi pemetaan pada permukaan tidak rata, Resolume Arena memungkinkan pemetaan konten visual secara presisi meskipun media proyeksi memiliki permukaan bertingkat seperti kardus. Fitur slice editing dan corner pinning sangat membantu dalam menyesuaikan posisi visual dengan sudut dan bentuk objek, kemampuan real-time editing dan performance perubahan visual dapat dilakukan secara langsung saat proyeksi berlangsung, tanpa harus merender ulang konten. Hal ini sangat efisien dalam tahap uji coba dan penyesuaian konten saat berada di lokasi. penggunaan media sederhana media dari kardus yang digunakan membuktikan bahwa video mapping tidak selalu membutuhkan objek arsitektur besar atau teknologi mahal. Kardus mudah dibentuk, ringan, dan permukaannya cukup reflektif untuk menampilkan visual dengan baik di ruangan gelap. Interaksi visual antara objek dan ruang kombinasi proyeksi pada objek kardus dan dinding ruangan menciptakan pengalaman visual yang terhubung antara media dan ruang sekitarnya. Ini memperluas dimensi persepsi penonton, dari sekadar melihat permukaan menjadi menyaksikan transformasi ruang secara keseluruhan. Daya tarik artistik dan estetika yang tinggi
efek visual seperti glitch, distortion, dan animasi dinamis memberikan kesan futuristik dan memikat. Audiens memberikan tanggapan positif terhadap konten visual, yang dinilai mampu membangkitkan emosi dan rasa kagum. Portabilitas dan kemudahan setup dengan menggunakan proyektor standar dan media ringan, proses instalasi dan penyesuaian lokasi menjadi lebih fleksibel. Hal ini memungkinkan karya ditampilkan dalam berbagai skala dan tempat, baik ruang galeri, kelas, maupun pameran non-formal.
4. Conclusions
Penelitian ini menunjukkan bahwa teknik video mapping dapat diimplementasikan secara efektif menggunakan perangkat lunak Resolume Arena sebagai alat utama dalam perancangan dan pengelolaan konten visual. Melalui tahapan perancangan, pemetaan media, dan proyeksi menggunakan proyektor, karya seni visual berhasil ditampilkan secara presisi pada objek fisik, menciptakan pengalaman visual yang dinamis dan menarik.
Berdasarkan hasil penelitian dan implementasi yang telah dilakukan, dapat disimpulkan bahwa video mapping merupakan salah satu bentuk ekspresi seni visual digital yang mampu menggabungkan elemen teknologi dan kreativitas secara harmonis. Melalui proses perancangan konten visual, pemetaan proyeksi, dan penyesuaian teknis menggunakan perangkat lunak Resolume Arena, karya seni digital yang dinamis dan imersif berhasil diwujudkan. Proyek ini membuktikan bahwa media sederhana seperti kardus dapat dimanfaatkan sebagai permukaan proyeksi yang efektif, terutama jika didukung oleh konten visual yang terkonsep dan perangkat lunak yang mumpuni. Resolume Arena memberikan fleksibilitas tinggi dalam melakukan pemetaan konten secara presisi terhadap bentuk objek fisik, serta memungkinkan penyajian efek visual secara real-time tanpa hambatan berarti.
Implementasi video mapping ini dilakukan di dinding ruangan dengan menggunakan objek dari kardus sebagai elemen utama. Hasil proyeksi menunjukkan bahwa konten visual dapat mengikuti kontur objek dengan baik, menciptakan efek gerak dan transformasi visual yang memukau. Dokumentasi dalam bentuk foto dan video menunjukkan bahwa tampilan visual berhasil menyatu dengan objek fisik, menghasilkan ilusi dimensi yang menarik dan estetis. Tanggapan dari audiens menunjukkan respon yang sangat positif, di mana mereka merasa kagum dengan tampilan visual dan tertarik pada potensi teknik ini untuk diaplikasikan dalam konteks seni pertunjukan, edukasi, dan pameran. Hal ini memperkuat posisi video mapping sebagai medium seni yang komunikatif dan inovatif.
Metode yang digunakan, yaitu kombinasi antara literature review dan praktik langsung, memberikan pemahaman menyeluruh baik dari sisi teoritis maupun teknis. Proses implementasi membuktikan bahwa Resolume Arena memiliki kemampuan yang andal dalam pengelolaan media secara real-time serta fleksibel untuk berbagai kebutuhan artistik.
Pembuatan video mapping ini tidak hanya bertujuan sebagai ekspresi kreatif, tetapi juga sebagai bentuk eksplorasi media visual modern yang mampu menggabungkan seni, teknologi, dan ruang fisik. Kelebihan teknik ini, seperti fleksibilitas, daya tarik visual tinggi, dan kemampuan untuk mengubah persepsi terhadap objek, menjadikannya solusi inovatif dalam berbagai bidang pertunjukan dan komunikasi visual. Penelitian ini diharapkan dapat menjadi referensi bagi pengembangan karya seni digital dan pertunjukan visual berbasis teknologi di masa depan.
Kelebihan utama dari teknik ini antara lain fleksibilitas media, kemampuan untuk menciptakan efek visual yang hidup, interaktivitas ruang dan objek, serta kemudahan pengaturan di berbagai lingkungan. Dengan pendekatan yang tepat, video mapping dapat menjadi solusi kreatif dalam menciptakan pengalaman visual yang tidak hanya menarik secara visual, tetapi juga mampu menyampaikan pesan artistik yang kuat. Ke depan, video mapping memiliki potensi untuk terus berkembang, baik dalam skala produksi yang lebih besar, integrasi dengan sensor gerak, maupun penggunaan dalam dunia pendidikan, pertunjukan budaya, hingga branding komersial. Penelitian ini membuka peluang untuk eksplorasi lebih lanjut dalam menciptakan karya seni visual berbasis teknologi yang inklusif, adaptif, dan berdampak.
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