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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. LATAR BELAKANG PERANCANGAN 

Di zaman ini teknologi digital semakin berkembang pesat beberapa 

penyampaian informasi tak lagi melalui media cetak, namun berangsur bergeser 

pada penggunaan media elektronik di berbagai bidang dan aspek kehidupan 

sehari-hari. Salah satu contoh penggunaan multimedia adalah penyampaian 

informasi dan media promosi, dapat dilihat di pusat perbelanjaan, instansi 

pemerintah maupun tempat pelayanan masyarakat, Multimedia yang sekarang 

sedang berkembang pesat adalah Video Mapping.  

Konten dalam video mapping merupakan bagian yang penting untuk 

dapat menampilkan animasi serta visual efek yang bisa menghasilkan ilusi optik 

pada objek tersebut, biasanya isi konten dari video mapping itu hanya 

menampilkan animasi dan visual efek yang bisa memberikan kesan terkesima 

pada penikmat namun dinilai kurang informatif, maka dengan itu munculah ide 

untuk memberikan konsep pada konten video mapping tersebut yang dikemas 

secara menarik dengan bantuan animasi dan visual efek agar informasi yang 

ingin disampaikan dapat diterima dengan cepat dan jelas oleh penikmat video 

mapping. 

Menurut Agus Sachari (2007), unsure modern merupakan ekspresi nilai 

estetik modern dalam karya desain di abad ke 20 terlihat melalui bangunannya 

kota modern yang mengadopsi prinsip-prinsip perancangan kota secara 

sistematis. Sedangkan dibidang desain produk, meskipun belum sepenuhnya 

produksi dalam negeri, tetapi unsure fungsional, standarisasi, kepraktisan, serta 

penggunaan teknologi yang lebih maju telah menjadi unsure yang 

dipertimbangkan. 

Menurut Hyeyoung Yoo (2011) , video mapping merupakan sebuah 

tehnik yang menggunakan pencahayaan dan proyeksi sehingga dapat 
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menciptakan ilusi optik pada objek. Objek tersebut secara visual akan berubah 

dari bentuk biasanya menjadi bentuk baru yang berbeda dan sangat fantastis. 

Perubahan visual tersebut terjadi karena sebuah proyeksi yang menampilkan 

grafis video digital kepada suatu objek, benda, atau bidang. 

Awalnya video mapping sering kita lakukan sehari-hari, seperti presentasi 

meeting dengan klien menggunakan projektor, atau bahkan menonton film 

dengan projektor, namun itu semua dilakukan dengan cara memproyeksikan 

sinar projektor ke layar datar atau screen. Dengan perkembangan dan 

kekreatifan untuk terus menciptakan inovasi-inovasi baru yang akan memberikan 

kepuasan kepada konsumen. Sehingga ketika melihat peluang tersebut, 

bagaimana jika suatu informasi disampaikan dengan cara yang berbeda tentunya 

akan lebih berkesan dan tentunya akan memberikan efek awareness yang lebih 

dibandingkan dengan cara yang biasa. Yaitu dengan cara memproyeksikan lampu 

proyektor ke permukaan manapun, mengubah objek umum dari bentuk tiga 

dimensi menjadi display yang interaktif. Dari perkembangan teknologi informasi 

tersebut, sekitar 7 tahun lalu di eropa, teknologi video mapping terus 

dikembangkan mulai dari cara instalasi sampai pengaplikasiannya. 

Proses video mapping pada awalnya yaitu dengan memetakan bentuk 

objek yang akan disorotkan lampu proyeksi dengan cara memfoto objek tersebut 

sesuai dengan jarak, arah, serta posisi projektor yang telah ditentukan 

sebelumnya,  setelah bentuk pemetaan didapatkan barulah desainer segera 

memprosesnya untuk manipulasi bentuk-bentuk tersebut dengan menggunakan 

software dua dimensi dan tiga dimensi, seperti Adobe after effect, 3D 

max/maya/Cinema4D. Dengan proses manipulasi proyeksi tersebut dapat 

menghasilkan ilusi optik, dan cara pandang terhadap objek tersebut akan 

berubah. Video mapping memiliki satu persyaratan dasar yang tidak boleh 

dilanggar, yaitu kegelapan total baik di objek yang akan disorotkan maupun 

lingkungan disekitar objek. Bisa dibilang video mapping merupakan sebuah seni 

instalasi yang menggabungkan perangkat lunak dan perangkat keras.  
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Biasanya video mapping digunakan untuk acara hiburan ataupun event 

tertentu seperti event video mapping di Museum Fatahillah, Museum Nasional, 

Gedung Arsip, dll dengan objek yang cukup besar seperti gedung ataupun mobil 

untuk menarik minat masyarakat dan memberikan kesan terkesima karena 

tampilan visual effect yang menakjubkan sehingga dapat memberikan ilusi optik 

terhadap objek tersebut dan dibantu dengan sound effect untuk mendukung 

video mapping tersebut lebih terasa realistis. 

 

Gambar 1.1 Video mapping gedung arsip (2013) 

Sumber : Matapanah, product launching projector 

panasonic PT-RZ970 (2013) 

Untuk tugas akhir ini penulis ingin menghadirkan video mapping dengan 

menggunakan objek yang lebih kecil sehingga bisa menurunkan biaya produksi 

video mapping tersebut yang biasa terkenal sangat mahal, maka dengan itu 

penulis menghadirkan video mapping yang menggunakan objek sepatu karna 

dinilai cukup menarik dan berbeda dari video mapping yang lainnya yang 

menggunakan objek yang sangat besar seperti gedung, dengan menghadirkan 

objek sepatu dinilai memberikan suatu tantangan tersendiri terhadap desainer 

itu sendiri dalam mengolah video mapping tersebut karna pola dan texture 

biasanya hanya rata ataupun kaku. Dan pastinya akan menampilkan konten yang 

sesuai dengan sepatu tersebut sehingga dapat menghasilkan ilusi optik yang 

berbeda pula dengan objek gedung. 
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B. JUDUL DAN INTEPRETASI JUDUL 

1. Judul  

 

Unsur desain merupakan komponen penting dalam setiap mendesain 

sebuah konten, karena dapat memberikan efek atau suatu tampilan yang 

lebih menarik dan menghadirkan sebuah suasana yang ingin ditampilkan 

oleh desainer tersebut. Dengan pengolahan unsur desain yang baik 

bahkan mampu untuk menghadirkan ilusi optik yang sangat menarik dan 

menjadi sebuah puncak acara dalam setiap pertunjukan video mapping 

Judul : “Perancangan konten video mapping yang memadukan unsur 

modern dengan unsur tradisional ” 

a) Metode perancangan : 

1) Sepatu adidas berwarna putih total 

2) Area sekitar harus gelap total 

3) Proyektor 3.100 lms 

             b)  Target Pengguna 

1) Target premiere  

Mahasiswa atau mahasiswi mercubuana yang berlokasi di area 

jabodetabek terutama lokasi DKI Jakarta 

2)  Target sekunder  

Perusahaan-perusahaan yang ingin menampilkan produknya dalam 

pertunjukan video mapping. 

Desain konten video mapping harus mempunyai proporsi jenis baru 

sehingga ada rasa kepuasan diri dalam mempamerkan atau pementasan 

seharusnya memiliki fungsi yang tidak hanya ditampilkan atau dipajang, 

permasalahan tersebut bisa diselesaikan dengan cara sebagai berikut : 
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a.  Penyelesaian Latar Belakang  

Dengan merancang sebuah konten desain dengan konsep 

menampilkan unsur-unsur desain berupa warna, garis, bentuk, ruang 

yang dimanipulasi sedemikian rupa sehingga pada saat pertunjukan 

dapat menghasilkan ilusi optik yang menawan mata penikmat video 

mapping.  

b. Keunggulan Desain 

1. Proporsi Jenis Baru 

Dapat menampilkan objek yang berukuran lebih kecil dari video 

mapping pada umumnya yang biasanya menampilkan dengan objek 

gedung, mobil, pesawat, dsb. 

2. Konsep Desain 

Dapat menghadirkan suasana baru dan menampilkan ilusi optik yang 

belum pernah dilihat oleh penikmat video mapping sebelumnya, serta 

dapat menampilkan nilai-nilai dari konsep yaitu Bhineka Tunggal Ika. 

2. Intepretasi judul 

Biasanya video mapping menggunakan objek yang besar dan bersifat 

kaku karena agar pada saat tahap awal dari proses video mapping yaitu 

pemetaan, objek tidak berubah dari bentuk ataupun posisi pada saat 

pementasan video mapping. Maka dari itu, penulis ingin mendapatkan tantangan 

dengan objek yang lebih kecil, tidak kaku, dan mudah berpindah posisi, maka 

dari itu penulis memilih sepatu sebagai objek video mapping yang bisa juga 

digunakan sebagai acara utama dalam product launching suatu brand sepatu.  

 Jenis sepatu yang digunakan sebagai objek adalah sepatu basket, kenapa 

sepatu basket? Karena sepatu basket memiliki bentuk yang tinggi menutupi 

pergelangan kaki yang bertujuan untuk melindungi penggunanya dari risiko 

terkilir atau cedera sedangkan manfaat untuk video mapping agar konten lebih 
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terlihat pada saat penayangannya, sepatu ini juga terbuat dari kulit sintesis yang 

bisa lebih menampilkan sinar projektor dengan lebih akurat warnanya. 

Target audience yang diutamakan adalah anak muda kisaran umur 12-

21tahun, karena masa remaja merupakan masa periode perubahan penting 

dalam hidupnya baik dari segi fisik maupun mentalnya untuk menuju 

kedewasaan diri, masa remaja sebagai periode perubahan. Meningginya emosi 

yang intensitasnya bergantung pada tingkat perubahan fisik dan psikologis yang 

terjadi. Perubahan tubuh, minat dan peran yang diharapkan oleh kelompok 

sosial, menimbulkan masalah baru dan biasanya masalah tersebut diselesaikan 

menurut kepuasannya. Perubahan nilai-nilai apa yang di masa anak-anak 

dianggap penting sekarang setelah hamper dewasa tidak penting lagi. Sebagian 

besar remaja menginginkan perubahan dan menuntut kebebasan,  tetapi mereka 

takut untuk bertanggung jawab akan akibatnya. 

Masalah masa remaja sering menjadi masalah yang sulit diatasi, ketidak 

mampuan mereka untuk mengatasi masalah membuat banyak remaja akhirnya 

menemukan bahwa penyelesaiannya tidak selalu sesuai dengan harapan mereka. 

Masa remaja juga merupakan masa mencari identitas. Pada periode remaja ini 

melakukan identifikasi dengan tokoh atau orang yang dikaguminya 

Ketika menginjak umur 20 tahun manusia akan menerima peran-peran 

baru dalam usia 20-an kita mulai merasa terjepit dengan tanggung jawab ketika 

sudah menikah manusia akan lebih merasakan suatu bentuk perjuangan untuk 

menafkahi keluarga dan membiayai anak-anaknya bila sudah bersekolah nanti 

dalam psisi tersebut manusia akan sering mengalami depresi dan stress berlebih 

dalam jangka waktu yang panjang 

 

C. TUJUAN PERANCANGAN 

 Dalam perancangan video mapping ini penulis memiliki tujuan yang tertentu, 

antara lain : 
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1. Menghadirkan sebuah unsur desain yang bisa diterapkan dalam video 

mapping ini dan dapat menghasilkan sebuah ilusi optik yang cukup 

berkesan, serta dapat memadukan unsure modern dengan unsur 

tradisional yang ada Indonesia, seperti bambu, batik, dll. 

2. Menyampaikan pesan moral yaitu mengingatkan kembali akan makna 

semboyan Negara kita “Bhineka Tunggal Ika”. 

  

D. PERMASALAHAN PERANCANGAN 

Adapun permasalahan yang akan dihadapi dalam pembuatan video mapping 

ini, yaitu : 

1. Proses masking sepatu tersebut, karena sifat dari bahan sepatu yang 

mudah berubah lekukannya serta posisi dari sepatu sehingga bisa 

mempengaruhi bentuk dari tampilan projektor pada saat ditampilkan. 

2. Memadukan konsep Bhineka Tunggal Ika agar terlihat menyatu dengan 

objek sepatu, agar bisa menyampaikan pesan dengan jelas. 

 

E. MANFAAT PERANCANGAN 

Berdasarkan latar belakang masalah tersebut, terdapat beberapa manfaat 

dari hasil perancangan yang penulis kerjakan, antara lain : 

a. Mampu mempenuhi kebutuhan pada acara product launching bagi 

perusahan retail 

b. Mampu menekan biaya produksi video mapping yang terkenal sangat 

mahal 
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c. Dapat memberikan konsep desain baru dalam video mapping yang 

biasanya menggunakan objek yang besar dan bersifat kaku 
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