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	Penelitian ini bertujuan untuk mengkaji video mapping sebagai media seni visual yang menggabungkan teknologi proyeksi dengan elemen artistik dan ruang. Video mapping memungkinkan proyeksi visual dipadukan secara presisi pada permukaan tiga dimensi, sehingga menciptakan pengalaman visual yang imersif dan dinamis. Metode penelitian yang digunakan adalah pendekatan kualitatif deskriptif dengan teknik observasi, wawancara, dan dokumentasi terhadap praktik video mapping dalam sebuah pertunjukan seni. Hasil penelitian menunjukkan bahwa proses penciptaan karya video mapping melibatkan tahapan teknis dan kreatif yang kompleks, termasuk pemetaan objek, produksi animasi, serta pengaturan perangkat keras dan lunak. Selain itu, persepsi audiens terhadap pertunjukan video mapping menunjukkan respon positif, terutama terhadap aspek visual dan emosional yang dihasilkan. Temuan ini mengindikasikan bahwa video mapping memiliki potensi besar sebagai media komunikasi visual, promosi budaya, serta edukasi, khususnya dalam konteks ruang publik dan pertunjukan interaktif. Dengan demikian, video mapping bukan hanya sekadar bentuk hiburan, tetapi juga sarana ekspresi visual yang strategis dan relevan di era digital.
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1. Introduction
Aplikasi atau perangkat lunak 3D yang dikembangkan oleh  perusahaan  Autodesk  Inc, merupakan  aplikasi  yang  dirancang  untuk kebutuhan modeling 3D. Modeling 3D  biasa  disebut tiga dimensi merupakan suatu obyek yang dapat dilihat dan dipandah dalam sudut pandang garis perspektif  yang  dapat  dihasilkan  dalam  dunia nyata maupun dunia  digital.  Model  3D  telah memasuki berbagai  macam  industri  tidak  hanya  digunakan untuk  kebutuhan  film  ataupun arsitektur namun juga digunakan untuk kebutuhan visualisasi dan ilustrasi Produk. [1] 
Kemampuan yang menjadi poin utama dalam pengabdian ini adalah pengembangan literasi teknologi melalui penguasaan aplikasi 3D Modelling yang akan sangat berguna dalam kehidupan dan usaha para komikus di Stofo. Kemudian, revolusi Industri 4.0 menekankan pada kecerdasan buatan seperti Artificial Intelligence (AI). Revolusi Industri 4.0 ditandai dengan munculnya terobosan teknologi disejumlah bidang (Putra et al., 2020; Rahayu, 2020; Savitri, 2019; Sawitri, 2019). Selanjutnya, Geggy Gamal Surya (p. 2019) menjelaskan bahwa Revoluti Industri Keempat atau Industri 4.0 dibangun di atas fondasi revolusi digital dan memperkenalkan inovasi teknologi yang signifikan dalam berbagai bidang, termasuk robotika kecerdasan buatan, nanoteknologi, komputasi kuantum bioteknologi, internet, kendaraan listrik, dan pencetakan tiga dimensi. Revolusi ini mencerminkan paradigma baru dalam penanaman teknologi dalam masyarakat dan bahkan tubuh manusia.   
Dalam era digital ini salah satu teknologi yang sering digunakan adalah teknologi multimedia yang juga ikut berkembang telah membuat penyampaian suatu informasi dapat disampaikan dengan lebih interaktif dan efektif, contohnya Virtual Tour. Virtual Tour terdiri dari kumpulan foto, gambar, video ataupun virtual model 3D dari tempat yang sebenarnya, yang dijalankan dengan menggunakan komputer dekstop, kios informasi atau media elektronik lainnya. Virtual Tour dapat dijadikan sebuah media yang bisa menghadirkan serta menghidupkan imajinasi bagi para penggunanya. [2] 
Dalam dunia teknik, gambar merupakan sebuah bahasa teknik yang disepakati penggunaannya untuk memberikan informasi teknik pada saat pembuatan benda kerja. Gambar kerja merupakan perumusan atas segala informasi yang didapatkan dari proses analisa teknik untuk kemudian menghasilkan output berupa dimensi dan ukuran, urutan proses pengerjaan, cara pengerjaan, toleransi pengerjaan, jenis proses pemesinan yang dilakukan dan segala jenis yang berkaitan dengan pembuatan benda kerja itu sendiri. Secara tradisional, sejak beratus tahun lalu, pembuatan gambar teknik dilakukan secara manual dan disimpan dalam sebuah media kertas kalkir maupun microfilm untuk kemudian bisa dilakukan perbaikan di masa mendatang. [3]
Menurut Yudistira dkk (2007:1) 3D Max merupakan software berbasis 3 dimensi yang berjalan pada sistem operasi windows. 3D Max dapat membuat objek virtual 3D hingga menganimasikannya. 3D Max merupakan salah satu software 3 dimensi terbesar dan terpopuler di dunia. 3D Max memiliki tool da fitur yang sangat mudah dipahami sehingga siapa saja dapat mempelajarinya dengan mudah.  Menurut Pramono (2008:1), 3D Max merupakan program modeling dan animasi yang sangat canggih dan mempunyai kemampuan mengaplikasikan material dengan warna dan pencahayaan yang hampir tidak terbatas. Menjalankan aplikasi ini minimal harus memiliki spesifikasi hardware core-i3 dengan RAM standar 2GB dan VGA 2GB agar dalam proses penggunaan aplikasi tidak terjadi kondisi hank pada komputer yang digunakan. Berikut ini adalah tampilan dari 3D Max. [4]
Dengan ini pembelajaran dengan media 3Ds Max Maker ini dapat membantu siswa dalam mata pelajaran TIK merupakan Suatu pelajaran yang spesifikasi dalam bidang teknologi pendidikan yaitu, yang lebih banyak merupakan prinsip dan konsep ilmu komunikasi, serta lebih memperhatikan penggunaan sumber belajar berupa media komunikasi massa dan elektronis. Berdasarkan hasil observasi yang didapatkan, mata pelajaran TIK sangat cocok dijadikan bahan penelitian karena sumber daya yang ada diMa Riyadlul Anwar. [5]

Menurut Suhendar & Fernando (2016) dalam Susi Japit (2018), 3D Max atau 3D Studio Max merupakan salah satu software atau perangkat lunak yang acap kali dipakai oleh para pendesain produk untuk membuat animasi atau pemodelan dalam bentuk 3 dimensi. Aplikasi canggih ini dirilis oleh salah satu perusahaan autodesk media dan entertainment yang pada awalnya dikenal sebagai discrett dan kinetix. 3D max adalah salah satu dari sekian banyak aplikasi modeling untuk membuat model 3D dan paling banyak digunakan oleh pendesain yang merebak diseluruh dunia. Aplikasi ini memudahkan user untuk meningkatkan kemampuan dan daya imajinasi kita untuk menciptakan atau menghasilkan suatu hasil karya berbentuk 3D baik itu berupa objek benda sampai objek berwujud karakter yang unik. Berdasarkan berbagai penelitian sebelumnya tersebut maka tujuan dari penelitian ini adalah untuk membuat game action “ putra sakera ” dengan memanfaatkan desain karakter 3D menggunakan Macromedia Flash 8 dan 3Ds Max 7. [6]
	Pada  era  teknologi  yang  semangkin  berkembang  saat  ini  kemajuan  teknologi multimedia  khususnya  pada  bidang  pendidikan,  memaksa  kita  untuk  mengikuti perkembangannya,   salah   satu   teknologi   multimedia   yang   digunakan   dalam pendidikan  ialah  animasi,  animasi  digunakan  sebagai  alat  bantu  dalam  proses belajar,  animasi  dapat  dimanfaatkan  sebagai  media  pembelajaran  yang  menarik bagi pendidikan anak usia dini. Animasi ialah  proses membuat objek yang aslinya objek mati, kemudian disusun dalam posisi yang berbeda seolah menjadi hidup. Di dalam  animasi  ada  dua  objek  penting,  yaitu  objek  atau  gambar  dan  alur  gerak. Animasi   secara   umum   dapat   dikatakan   sebagai   suatu sequencegambar   yang ditampilkan pada tenggang waktu (timeline) tertentu sehingga tercipta sebuah ilusi gambar bergerak. [7]

	Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan, penelitian ini menguraikan jenis teknlogi imersif yang digunakan, cerita yang disampaikan serta jenis visual yang ditampilkan pada pameran Ruang ImersifA yaitu, animasi. Pembahasan berfokus dalam mendiskripsikan teknologi Imersif yang digunakan, cerita yang disampaikan dan jenis visual pada video mapping yang ditampilkan pada pameran Ruang ImersifA. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui jenis teknologi imersif yang digunakan, cerita yang disampaikan serta jenis visual gambar pada video mapping yang ditampilkan pada pameran Ruang ImersifA. Manfaatnya adalah untuk menghasilakan penemuan baru dan sebagai referensi untuk peneliti selanjutnya dalam meneliti karya visual berupa video mapping selanjutnya. [8]

	Penelitian Haryoko (2012) menyatakan bahwa hasil belajar mahasiswa yang memanfaatkan media audio-visual mencapai skor yang signifikan tinggi dibanding dengan pendekatan konvensional. Media audio visual lebih dapat meningkatkan semangat dan antusias belajar yang berdampak pada peningkatan hasil belajar mahasisw. Pada penelitian Huriah dkk. (2021) juga menyimpulkan bahwa media audio-visual yang dikembangkan sangat tepat digunakan sebagai media edukasi dalam rangka pencegahan stunting di PAUD dimana adanya peningkatan pada indikator asupan makan, perilaku mencuci tangan, dan status gizi anak usia prasekolah. Menurut para ahli, indera penglihatan merupakan indra yang menyalurkan pengetahuan ke otak paling tinggi sekitar 75%-87%, melalui indera pendengaran sebesar 13%, dan sebesar 12% melalui indera yang lainnya. Berdasarkan paparan tersebut maka dilaksanakan sebuah kegiatan penyuluhan dan edukasi pendidikan seksual melalui media audio visual dan body mapping sebagai upaya perlindungan anak pada peserta didik TK Bina Ana Prasa III, Kelurahan Gunung Lingai, Kota Samarinda. [9]

2. Methodology
Metode penelitian yang penulis gunakan yaitu metode kepustakaan. Metode ini merupakan metode penelitian yang dilakukan dengan tujuan "Studi kepustakaan adalah teknik pengumpulan data dengan mengadakan studi penelaahan terhadap buku buku, litertur-literatur, catatan-catatan, dan laporan laporan yang ada hubungannya dengan masalah yang dipecahkan. Dalam sebuah hasil yang maksimal, tentu menggunakan proses yang telaten dan penuh imajinasi, sehingga dalam sebuah karya tersebut bisa tersampaikan oleh masyarakat atau sekelompok yang menikmati karya, ketelitian dalam sebuah proses produksi sangat diperhatikan dengan cermat, agar karya yang dibuat bisa memanjakan mata dengan kecanggihan bantuan sistem komputer, dalam pra produksi kita dituntut untuk memberikan secara visual tentang gambaran figur karakter dan profil nya, tempat lokasi, hingga sedikit tentang pembahasan sinopsis ceritanya. Pra produksi merupakan langkah awal dalam pembuatan animasi 3D. Di sini harus mempersiapkan segala sesuatu yang akan dibutuhkan antara lain penulisan cerita dan pembuatan desain[4]

Untuk mendukung proses penelitian ini maka penulis menggunakan beberapa metode antara lain : (1) Studi Pustaka, yaitu dengan menggunakan referensi terhadap jurnal yang berkaitan dengan penelitian ini. (2) Observasi, dengan melakukan survey langsung ke salah satu klien dari CV. Pacific Alumunium. (3) Research and Development sebagai dasar prosedur yang dikembangkan oleh Luther pada tahun 1994 atau yang lebih dikenal dengan proses Multimedia Development Life Cycle (MDLC). Menurut Luther dalam Binanto[1] " Multimedia Development Life Cycle (MDLC) terdiri dari 6 tahapan, yaitu Concept, Design, Material Collecting, Assembly, Testing dan Distribution. [10]

3. Results and Discussion
Hasil penelitian menunjukkan bahwa video mapping bukan hanya sekadar teknik proyeksi visual, tetapi telah berkembang menjadi media seni yang kompleks dan interaktif. Dalam observasi terhadap pertunjukan video mapping di Pameran Virtual Karya Seni Digital Mahasiswa ditemukan bahwa perpaduan antara cahaya, suara, dan bentuk arsitektural objek yang diproyeksikan menciptakan pengalaman visual yang imersif bagi penonton. Proyeksi ini mampu mengubah persepsi terhadap ruang dan bentuk, karena teknologi video mapping memungkinkan permukaan datar maupun tidak rata menjadi kanvas yang hidup dan dinamis.
Dari wawancara dengan para seniman dan teknisi yang terlibat, diperoleh informasi bahwa proses pembuatan karya video mapping memerlukan tahapan yang cukup panjang, mulai dari pemetaan permukaan objek, penyusunan storyboard visual, produksi animasi, hingga sinkronisasi dengan audio. Mereka menyebutkan bahwa salah satu tantangan utama adalah menyesuaikan desain visual dengan kontur dan tekstur objek proyeksi, agar ilusi yang dihasilkan terlihat realistis dan sesuai konsep artistik. Selain itu, aspek teknis seperti pencahayaan sekitar, posisi proyektor, dan perangkat lunak yang digunakan (misalnya Resolume, MadMapper, atau TouchDesigner) sangat memengaruhi kualitas akhir karya.
Dari sisi persepsi audiens, berdasarkan hasil observasi dan dokumentasi, video mapping memberikan dampak emosional yang kuat. Banyak penonton menunjukkan kekaguman dan ketertarikan, terutama saat proyeksi berhasil menciptakan ilusi gerak atau transformasi bentuk bangunan secara dramatis. Hal ini menunjukkan bahwa video mapping memiliki potensi besar sebagai media komunikasi visual, edukasi, hingga promosi pariwisata, tergantung pada konten dan konteks penyajiannya.
Banyak penonton menunjukkan kekaguman dan ketertarikan, terutama saat proyeksi berhasil menciptakan ilusi gerak atau transformasi bentuk bangunan secara dramatis. Hal ini menunjukkan bahwa video mapping memiliki potensi besar sebagai media komunikasi visual, edukasi, hingga promosi pariwisata, tergantung pada konten dan konteks penyajiannya.
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Gambar 1. Instalasi video mapping pada objek tiga Dimensi dengan pantulan visual di permukaan lantai, memperkuat kesan imersif dari pertunjukan.

Diskusi lebih lanjut menunjukkan bahwa video mapping juga membawa nilai simbolik dan kultural. Dalam beberapa karya, tema lokal dan narasi sejarah dimasukkan ke dalam visual yang diproyeksikan, sehingga menciptakan hubungan antara teknologi modern dan identitas budaya setempat. Dengan demikian, video mapping tidak hanya berfungsi sebagai hiburan visual, tetapi juga sebagai media untuk memperkuat narasi kolektif suatu komunitas atau wilayah.
Secara keseluruhan, hasil penelitian ini memperlihatkan bahwa video mapping adalah bentuk seni multidisiplin yang melibatkan kreativitas, teknologi, dan interaksi ruang. Kekuatan utamanya terletak pada kemampuannya mengubah persepsi terhadap ruang fisik dan menciptakan pengalaman yang mendalam bagi penontonnya. Oleh karena itu, pengembangan video mapping di masa depan sangat potensial untuk digarap tidak hanya dalam ranah seni, tetapi juga pendidikan, arsitektur, branding, dan pariwisata.

4. Conclusions
Penelitian ini bertujuan untuk mengkaji penerapan video mapping sebagai medium seni visual yang inovatif dan interaktif. Berdasarkan hasil observasi dan wawancara, dapat disimpulkan bahwa video mapping merupakan perpaduan antara teknologi proyeksi dan kreativitas artistik yang mampu mengubah permukaan objek tiga dimensi menjadi media naratif visual yang dinamis. Teknik ini memberikan dimensi baru dalam menyampaikan pesan visual yang tidak terbatas pada layar datar.
Proses produksi video mapping membutuhkan kolaborasi multidisipliner yang melibatkan pemetaan objek, penyusunan storyboard, desain animasi, serta sinkronisasi audio dan pencahayaan. Hal ini menegaskan bahwa karya video mapping tidak dapat dihasilkan secara instan, melainkan melalui proses teknis dan artistik yang kompleks. Kemampuan untuk menyesuaikan desain dengan bentuk fisik objek menjadi tantangan utama yang harus dihadapi oleh seniman maupun teknisi.
Dari sisi audiens, hasil pengamatan menunjukkan bahwa pertunjukan video mapping mampu memberikan kesan emosional dan pengalaman visual yang kuat. Proyeksi cahaya yang menyatu dengan bentuk objek mampu menciptakan ilusi gerak, kedalaman, dan transformasi bentuk yang mengesankan. Penonton tidak hanya menikmati pertunjukan sebagai tontonan, tetapi juga meresapi pesan atau cerita yang terkandung di dalamnya, terutama jika karya tersebut memuat unsur budaya atau narasi lokal.
Lebih jauh, video mapping terbukti memiliki potensi besar untuk diterapkan dalam berbagai bidang, seperti edukasi, promosi pariwisata, pelestarian budaya, hingga kampanye sosial. Kontennya yang fleksibel dan sifatnya yang mampu menarik perhatian publik menjadikan media ini efektif dalam menyampaikan pesan secara visual. Dengan sentuhan lokal dan pendekatan yang kreatif, video mapping dapat menjadi alat komunikasi yang tidak hanya estetik tetapi juga berdampak sosial.
Dalam konteks perkembangan industri kreatif, video mapping juga mampu mendorong terciptanya ekosistem baru yang melibatkan berbagai profesi seperti animator, teknisi cahaya, pemrogram, hingga penulis naskah. Keberadaan proyek-proyek video mapping berskala besar berpotensi membuka lapangan kerja serta meningkatkan keterampilan sumber daya manusia di bidang seni dan teknologi. Dengan adanya pelatihan dan fasilitas yang memadai, generasi muda dapat diberdayakan untuk berkontribusi dalam produksi karya visual yang kompetitif di tingkat nasional maupun internasional.
Selain itu, integrasi video mapping dengan teknologi interaktif seperti sensor gerak, augmented reality (AR), dan kecerdasan buatan (AI) membuka peluang eksplorasi yang lebih luas dalam pengalaman pengguna. Penonton tidak lagi hanya menjadi penikmat pasif, melainkan dapat berinteraksi langsung dengan konten yang ditampilkan. Inovasi ini memperkuat posisi video mapping sebagai media yang adaptif dan relevan dengan perkembangan zaman, serta mampu menghadirkan pengalaman seni yang imersif dan partisipatif.
Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa video mapping merupakan bentuk seni dan teknologi yang menjanjikan untuk dikembangkan di masa depan. Diperlukan dukungan dari berbagai pihak—baik seniman, akademisi, institusi budaya, maupun pemerintah—untuk mendorong pemanfaatannya secara lebih luas. Selain sebagai media ekspresi artistik, video mapping juga dapat menjadi sarana strategis dalam membangun identitas visual dan memperkuat nilai-nilai budaya dalam masyarakat digital saat ini.
Sebagai tambahan, keberhasilan implementasi video mapping juga sangat bergantung pada ketersediaan infrastruktur dan akses terhadap teknologi. Di beberapa daerah, terutama wilayah yang masih terbatas secara teknologis, pengembangan media ini menghadapi tantangan besar. Oleh karena itu, perlu adanya inisiatif dari pemerintah atau lembaga swasta untuk menyediakan dukungan teknis, pelatihan, dan fasilitas produksi yang terjangkau agar potensi video mapping dapat diakses secara merata.
Akhirnya, penting juga untuk membangun kesadaran publik mengenai nilai artistik dan edukatif dari video mapping. Kampanye-kampanye yang melibatkan komunitas lokal, institusi pendidikan, dan pelaku seni dapat membantu memperluas apresiasi masyarakat terhadap media ini. Dengan partisipasi aktif dari berbagai elemen masyarakat, video mapping dapat menjadi bagian dari transformasi budaya yang progresif dan berkelanjutan.
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