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Penerapan teknologi video mapping sebagai media seni visual interaktif 

yang memadukan unsur kreativitas, teknologi, dan komunikasi visual 

melalui perkembangan pesat teknologi multimedia dalam era Revolusi 

Industri 4.0 yang mendorong transformasi media pembelajaran dan ekspresi 

seni digital. Tujuan penelitian ini adalah mengkaji penerapan video 

mapping dalam menciptakan pengalaman visual imersif serta memahami 

peranannya sebagai sarana edukatif, kultural, dan promosi. Metode yang 

digunakan adalah studi pustaka, observasi, serta pendekatan Research and 

Development melalui tahapan Multimedia Development Life Cycle 

(MDLC) untuk menganalisis proses perancangan dan implementasi karya. 

Data diperoleh dari hasil observasi pameran karya digital serta wawancara 

dengan seniman dan teknisi yang terlibat dalam produksi video mapping. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa video mapping tidak hanya berfungsi 

sebagai media hiburan visual, tetapi juga memiliki potensi besar dalam 

memperkuat narasi budaya, memperkaya pengalaman ruang, dan 

meningkatkan daya tarik edukasi maupun pariwisata. Proses produksi 

memerlukan kolaborasi multidisipliner serta penyesuaian visual terhadap 

objek proyeksi agar tercipta ilusi yang realistis. Kesimpulannya, video 

mapping merupakan media komunikasi modern yang mampu 

menghadirkan pengalaman seni imersif dan partisipatif, dengan peluang 

besar untuk diterapkan dalam bidang pendidikan, budaya, serta industri 

kreatif berbasis teknologi digital. 
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1. Introduction 

Perkembangan teknologi digital saat ini telah 

memberikan dampak signifikan terhadap berbagai 

bidang, termasuk dunia pendidikan dan seni. 

Transformasi digital memungkinkan proses 

penciptaan, penyajian, serta apresiasi karya seni tidak 

lagi terbatas pada ruang fisik. Salah satu inovasi yang 

muncul dari kemajuan teknologi ini adalah pameran 

virtual, yaitu bentuk penyajian karya seni dalam 

ruang digital tiga dimensi yang dapat diakses secara 

daring. Pameran virtual memberikan kemudahan bagi 

pengunjung untuk menjelajahi karya tanpa batasan 

waktu dan tempat, serta membuka peluang bagi 

mahasiswa seni untuk menampilkan hasil karyanya 

secara lebih interaktif dan imersif [1]. 

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 [2]. Animasi ialah proses membuat 

objek yang aslinya objek mati, kemudian disusun 

dalam posisi yang berbeda seolah menjadi hidup [3]. 

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 [4]. 
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Namun demikian, pameran virtual yang banyak 

dikembangkan masih bersifat dua dimensi atau 

menggunakan model galeri statis. Kondisi ini 

menyebabkan pengalaman pengguna kurang 

maksimal, terutama dalam menampilkan kedalaman, 

pencahayaan, serta atmosfer ruang yang menyerupai 

kondisi nyata [5]. Untuk mengatasi hal tersebut, 

diperlukan pendekatan teknologi yang mampu 

merepresentasikan karya dalam bentuk yang lebih 

realistis dan dinamis. Salah satu teknologi yang 

relevan untuk kebutuhan tersebut adalah 3D 

Mapping, yaitu teknik pemetaan objek tiga dimensi 

pada permukaan digital sehingga menciptakan ilusi 

ruang, volume, dan tekstur yang lebih nyata. Melalui 

penerapan 3D Mapping, karya seni digital mahasiswa 

dapat disajikan secara lebih interaktif, memberikan 

pengalaman visual yang mendalam, dan 

meningkatkan daya tarik pameran [6]. 

Sejumlah penelitian terdahulu menunjukkan 

bahwa penerapan 3D Mapping berpotensi besar 

dalam dunia seni dan pendidikan. Misalnya, 

penerapan video maping pada desain panggung 

sebagai strategi visual untuk produksi pertunjukan 

berbasis teknologi yang mampu menghasilkan visual 

yang menyenangkan bagi penonton [7]. Penelitian 

lain tentang penerapan video mapping pada 

pertunjukkan animasi edukasi pola asuh anak melalui 

penerapan Growth Mindset yang mampu menyajikan 

pertunjukkan yang memukau dan memberikan 

pengalaman belajar yang menyenangkan [8]. Meski 

demikian, sebagian besar penelitian masih berfokus 

pada penerapan 3D Mapping di bidang arsitektur, 

promosi produk, atau pertunjukan multimedia, belum 

banyak yang menyoroti penerapannya secara spesifik 

dalam konteks pameran virtual karya seni digital 

mahasiswa [9]. 

Beberapa penelitian terdahulu menunjukkan 

bahwa penerapan metode Multimedia Development 

Life Cycle (MDLC) telah terbukti efektif dalam 

mengembangkan berbagai bentuk media interaktif, 

terutama di bidang pendidikan dan seni digital. 

Berdasarkan hasil kajian [10], penggunaan MDLC 

dalam pengembangan aplikasi pembelajaran berbasis 

multimedia mampu meningkatkan kualitas tampilan 

visual dan interaktivitas pengguna, sehingga 

pembelajaran menjadi lebih menarik dan mudah 

dipahami. Penelitian lain menunjukkan bahwa 

penerapan MDLC pada media berbasis Android dapat 

memperkuat motivasi belajar serta meningkatkan 

keterlibatan pengguna dalam proses pembelajaran 

[11]. Selanjutnya, hasil penelitian yang menerapkan 

MDLC pada produksi animasi tiga dimensi 

mengungkap bahwa metode ini mampu memberikan 

struktur pengembangan yang sistematis, mulai dari 

konseptualisasi hingga tahap distribusi, sehingga 

menghasilkan produk multimedia dengan kualitas 

visual yang lebih baik dan sesuai dengan kebutuhan 

pengguna [12]. Temuan serupa juga ditunjukkan oleh 

studi yang memanfaatkan MDLC untuk 

pengembangan media interaktif bertema edukatif, di 

mana tahapan perancangan dan pengujian yang 

terstruktur mendukung terciptanya pengalaman 

belajar yang lebih mendalam dan kontekstual [13]. 

Selain itu, penelitian yang menerapkan MDLC dalam 

pengembangan animasi 3D bertema budaya lokal 

membuktikan bahwa metode ini mampu 

memfasilitasi integrasi unsur seni dan teknologi 

secara harmonis, serta efektif dalam memperkenalkan 

nilai-nilai budaya melalui media digital [14]. 

Berdasarkan berbagai temuan tersebut, dapat 

disimpulkan bahwa MDLC merupakan metode yang 

relevan dan fleksibel dalam pengembangan produk 

multimedia interaktif, termasuk dalam konteks 

penerapan teknologi 3D Mapping pada pameran 

virtual karya seni digital mahasiswa [15]. 

Berdasarkan kondisi tersebut, penelitian ini 

dilakukan untuk merancang dan menerapkan 

teknologi 3D Mapping dalam pembuatan pameran 

virtual karya seni digital mahasiswa, dengan 

menggunakan Metode Multimedia Development Life 

Cycle (MDLC) sebagai pendekatan pengembangan 

sistem. MDLC dipilih karena metode ini bersifat 

sistematis dan sesuai untuk proses pembuatan 

aplikasi multimedia, mulai dari tahap konseptualisasi, 

desain, pengumpulan bahan, perakitan, hingga 

pengujian dan distribusi. Dengan pendekatan ini, 

diharapkan proses perancangan pameran dapat lebih 

terarah dan menghasilkan produk virtual yang 

berkualitas tinggi serta mudah diimplementasikan. 

Adapun pertanyaan utama dalam penelitian ini 

berfokus pada bagaimana penerapan teknologi 3D 

Mapping dapat meningkatkan pengalaman pengguna 

dalam pameran virtual karya seni digital mahasiswa, 

bagaimana tahapan pengembangan pameran virtual 

karya seni digital tersebut dilakukan dengan 

menggunakan metode Multimedia Development Life 

Cycle (MDLC), serta sejauh mana efektivitas 

pameran virtual berbasis 3D Mapping dalam 

mendukung apresiasi terhadap karya seni mahasiswa. 

Berdasarkan pertanyaan-pertanyaan tersebut, tujuan 

penelitian ini adalah untuk menerapkan teknologi 3D 

Mapping dalam pameran virtual karya seni digital 

mahasiswa, mendeskripsikan tahapan pengembangan 

pameran virtual menggunakan metode MDLC, serta 
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mengevaluasi tingkat interaktivitas dan efektivitas 

pameran virtual dalam meningkatkan apresiasi 

terhadap karya seni digital mahasiswa. Dengan 

demikian, penelitian ini diharapkan dapat 

memberikan kontribusi nyata terhadap 

pengembangan media pameran digital yang inovatif. 

2. Methodology 

Dalam proses pengembangan media berbasis 

multimedia, diperlukan suatu pendekatan 

metodologis yang sistematis untuk memastikan setiap 

tahap produksi berjalan sesuai tujuan dan 

menghasilkan produk yang berkualitas [16]. 

Pendekatan ini tidak hanya berfokus pada aspek 

teknis, tetapi juga mempertimbangkan unsur 

konseptual, estetika, dan kebutuhan pengguna 

sebagai bagian dari keseluruhan sistem 

pengembangan [17]. Salah satu model yang banyak 

diadopsi dalam penelitian dan praktik pengembangan 

multimedia adalah Multimedia Development Life 

Cycle [18]. Model ini dikembangkan untuk 

memberikan kerangka kerja yang terstruktur mulai 

dari tahap perumusan konsep hingga distribusi 

produk akhir. Melalui metode tersebut, proses 

pengembangan menjadi lebih terarah, terukur, dan 

dapat dievaluasi secara menyeluruh, sehingga 

menghasilkan media yang efektif, interaktif, dan 

sesuai dengan tujuan pembelajaran maupun 

komunikasi visual yang diharapkan [19]. 

Konsep 

Pada tahap ini, peneliti atau pengembang 

menentukan tujuan proyek, target pengguna, serta 

pesan utama yang ingin disampaikan. Tahap ini juga 

mencakup identifikasi kebutuhan, ide cerita, dan 

pemilihan media yang akan digunakan (teks, gambar, 

suara, animasi, video) [20]. 

Desain 

Tahap desain merupakan kegiatan yang  

berfokus pada perancangan tampilan dan alur 

interaksi. Pengembang membuat storyboard, naskah 

visual atau audio, serta struktur navigasi. Tujuannya 

agar semua elemen multimedia saling terhubung dan 

sesuai dengan konsep yang dirancang sebelumnya 

[21]. 

Pengumpulan Materi 

Pada tahap ini dilakukan pengumpulan semua 

bahan pendukung, seperti gambar, video, animasi, 

efek suara, narasi, atau model 3D. Materi dapat 

berasal dari hasil produksi sendiri, seperti pemotretan 

atau perekaman dan bahkan dari sumber eksternal 

yang legal [22]. Jika diperlukan, dibuat pula objek 

visual atau animasi baru. 

Penyusunan atau Pembuatan 

Di tahap ini semua elemen multimedia dirakit 

menggunakan perangkat lunak seperti 3Ds Max, 

Adobe Animate, Unity, Resolume). Proses ini 

menggabungkan teks, gambar, suara, video, dan 

animasi menjadi satu kesatuan media interaktif [18]. 

Hasil akhirnya berupa prototipe atau versi awal dari 

produk multimedia. 

Pengujian 

Setelah media selesai dirakit, dilakukan 

pengujian fungsi dan kelayakan. Pengujian mencakup 

aspek teknis seperti apakah tombol, animasi, dan 

suara berjalan lancar, serta aspek non-teknis seperti 

apakah isi dan pesan tersampaikan dengan baik 

kepada pengguna) [19]. Umpan balik dari penguji 

digunakan untuk memperbaiki kekurangan. 

Distribusi 

Tahap terakhir yang dilakukan peneliti adalah 

menyebarkan produk multimedia kepada pengguna 

sesuai tujuannya, misalnya dipamerkan, 

dipublikasikan di internet, atau digunakan dalam 

proses pembelajaran [20]. Pada tahap ini juga 

dilakukan analisis data dari hasil umpan balik dari 

para pengguna untuk menilai efektivitas dan 

penerimaan produk menggunakan alat analisis seperti 

Excel atau aplikasi lainnya [23]. 

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, 
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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. 

Konsep 

Pada tahap ini, peneliti atau pengembang 

menentukan tujuan proyek, target pengguna, serta 

pesan utama yang ingin disampaikan. Tahap ini juga 

mencakup identifikasi kebutuhan, ide cerita, dan 

pemilihan media yang akan digunakan, baik dalam 

bentuk teks, gambar, suara, animasi, video, dan 

bentuk lainnya yang akan di perlukan pada proses 

pengembangan proyek.  

Desain 

Tahap desain merupakan kegiatan yang  

berfokus pada perancangan tampilan dan alur 

interaksi. Pengembang membuat storyboard, naskah 

visual atau audio, serta struktur navigasi. Tujuannya 

agar semua elemen multimedia saling terhubung dan 

sesuai dengan konsep yang dirancang sebelumnya. 

Pada tahap ini peneliti melakukan desain ukuran dan 

model panggung yang akan dikembangkan. 

 

Gambar 1. Ranncangan Panggung  

Pengumpulan Materi 

Pada tahap ini peneliti melakukan pengumpulan 

materi seperi konten video yang akan diputar pada 

objek mapping, pemilihan bahan yang akan 

digunakan membuat model panggung berdasarkan 

hasil perancangan pada tahap desain, animasi, efek 

suara, narasi, atau model 3D. Materi dapat berasal 

dari hasil produksi sendiri, seperti pemotretan atau 

perekaman dan bahkan dari sumber eksternal yang 

legal. Jika diperlukan, dibuat pula objek visual atau 

animasi baru. 

Penyusunan atau Pembuatan 

Di tahap ini semua elemen multimedia dirakit 

menggunakan perangkat lunak seperti 3Ds Max, 

Adobe Animate, Unity, Resolume). Proses ini 

menggabungkan teks, gambar, suara, video, dan 

animasi menjadi satu kesatuan media interaktif. Hasil 

akhirnya berupa prototipe atau versi awal dari produk 

multimedia. 

 

Gambar 2. Instalasi video mapping pada objek 3D 

Pengujian 

Setelah media selesai dirakit, dilakukan 

pengujian fungsi dan kelayakan. Pengujian mencakup 

aspek teknis seperti apakah tombol, animasi, dan 

suara berjalan lancar, serta aspek non-teknis seperti 

apakah isi dan pesan tersampaikan dengan baik 

kepada pengguna). Umpan balik dari penguji 

digunakan untuk memperbaiki kekurangan. 

Distribusi 

Tahap terakhir yang dilakukan peneliti adalah 

menyebarkan produk multimedia kepada pengguna 
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sesuai tujuannya, misalnya dipamerkan, 

dipublikasikan di internet, atau digunakan dalam 

proses pembelajaran. Pada tahap ini juga dilakukan 

analisis data dari hasil umpan balik dari para 

pengguna untuk menilai efektivitas dan penerimaan 

produk menggunakan alat analisis seperti Excel atau 

aplikasi lainnya. 

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. 

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 

Berdasarkan hasil penelitian, dapat disimpulkan 

bahwa video mapping merupakan perpaduan antara 

teknologi proyeksi dan kreativitas artistik yang 

mampu menghadirkan pengalaman visual imersif 

serta memperkuat pesan naratif melalui transformasi 

objek tiga dimensi. Teknik ini tidak hanya 

memberikan nilai estetika, tetapi juga berpotensi 

besar diterapkan dalam bidang pendidikan, promosi 

budaya, dan industri kreatif. Proses pembuatannya 

yang kompleks menuntut kolaborasi multidisipliner 

antara seniman dan teknolog. Sebagai saran, 

pengembangan video mapping perlu mendapat 

dukungan dari pemerintah, institusi pendidikan, dan 

pelaku industri agar dapat diimplementasikan secara 

luas. Diperlukan pula pelatihan, penyediaan fasilitas, 

dan akses teknologi yang merata agar potensi media 

ini dapat dimanfaatkan secara optimal. Selain itu, 

peningkatan kesadaran masyarakat terhadap nilai 

artistik dan edukatif video mapping penting 

dilakukan melalui kegiatan kolaboratif dan pameran 

interaktif. 
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