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ABSTRACT 

 

 
3D object coloring is an important stage in digital design and animation, but 

this process often takes a long time and tends to be monotonous. This research aims 
to develop a Blender add-on called AutoColorize, designed using Python to 
automate the coloring process. The add-on is equipped with features to generate 
color palettes and apply colors to selected objects. The test results show that using 
the add-on can improve time efficiency with an average efficiency ratio of 74% 
compared to the manual method. In terms of color consistency, this add-on produces 
colors similar to the original object colors, although there are variations between 

This add-on provides a practical and effective solution to speed up the 3D object 
coloring process while maintaining good color representation. 

 
 
 
 

 
Keywords : Add-on, Automatic Coloring, Random Coloring, Linear Congruential 
Generator, Blender 
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ABSTRAK 

 

 
Pewarnaan objek 3D merupakan salah satu tahapan penting dalam desain 

dan animasi digital, namun proses ini sering kali memakan waktu yang lama dan 
cenderung monoton. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan add-on 
Blender bernama AutoColorize yang dirancang menggunakan Python untuk 
mengotomatisasi proses pewarnaan. Add-on ini dilengkapi dengan fitur 
menghasilkan palet warna dan penerapan warna pada objek yang dipilih. Hasil 
pengujian menunjukkan bahwa penggunaan add-on dapat meningkatkan efisiensi 
waktu dengan rata-rata rasio efisiensi sebesar 74% dibandingkan metode manual. 
Dari segi konsistensi warna, add-on ini menghasilkan warna yang serupa dengan 
warna asli objek, meskipun terdapat variasi antar kanal warna (R, G, B), sesuai 
dengan karakteristik warna objek. Add-on ini memberikan solusi praktis yang 
efektif untuk mempercepat proses pewarnaan objek 3D sekaligus mempertahankan 
representasi warna yang baik. 

 
 
 
 

 
Kata Kunci : Add-on, Pewarnaan Otomatis, Pewarnaan Acak, Linear Congruential 
Generator, Blender 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

 
1.1 Pendahuluan 

 
Bab ini akan membahas mengenai latar belakang, rumusan masalah, tujuan 

penelitian, manfaat penelitian, batasan penelitian, sistematika penulisan, dan 

Kesimpulan terkait judul yang di angkat. Serta memberikan penjelasan umum 

mengenai penelitian yang dikerjakan. 

1.2 Latar Belakang 

 
Di era digital yang terus berkembang dengan cepat, industri kreatif muncul 

sebagai salah satu sektor paling dinamis dalam perekonomian global (Ngurah dan 

I Made, 2024). Perkembangan teknologi digital, terutama dalam bidang desain dan 

animasi 3D, telah membuka peluang baru bagi seniman, desainer, dan animator 

untuk menciptakan karya yang semakin kompleks, realistis, dan bervariasi. Industri 

kreatif ini mencakup berbagai bidang, mulai dari film, video game, arsitektur, 

hingga desain produk (DCMS, 2015), Dimana setiap bidang tersebut bergantung 

pada kemajuan perangkat lunak desain dan animasi 3D untuk menghasilkan karya 

berkualitas tinggi yang mampu memenuhi ekspektasi audiens. 

Perangkat lunak desain 3D menawarkan alat dan fitur yang semakin canggih 

yang memungkinkan pengguna untuk mewujudkan ide kreatif mereka. Blender, 

sebagai salah satu perangkat lunak desain 3D yang bersifat open-source dan gratis, 
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telah menjadi pilihan utama bagi desainer dan animator. Blender menawarkan 

berbagai fitur dan fungsionalitas yang luas, menjadikannya sebagai salah satu alat 

yang fleksibel dalam industri kreatif. Keunggulan utama Blender tidak hanya 

terletak pada kemampuannya untuk menangani berbagai jenis proyek desain, tetapi 

juga pada komunitas globalnya yang aktif (Rochman, 2012). 

Blender menawarkan berbagai fitur canggih dan kemampuan yang memadai. 

Namun, Pewarnaan objek merupakan langkah penting dalam proses desain. Warna 

tidak hanya memberikan karakteristik visual keseluruhan, tetapi juga 

mempengaruhi mood, dan menciptakan harmoni dalam desain secara keseluruhan 

(Aditya, 2018). 

Namun, tidak semua desainer memiliki kemampuan yang sama dalam 

memilih warna yang tepat. Pewarnaan yang kurang tepat dapat menyebabkan objek 

3D terlihat kurang realistis dan mengurangi kualitas visual keseluruhan. Banyak 

desainer mengalami kesulitan dalam memilih warna yang sesuai, yang dapat 

memengaruhi kualitas visual desain mereka (Kuncoro et al., 2024). Teknik 

pewarnaan dan pemberian tekstur yang tepat sangat penting untuk mencapai hasil 

yang realistis dalam desain 3D (Ula, 2019). Selain itu, pemilihan palet warna yang 

sesuai juga memengaruhi persepsi visual dari desain yang dihasilkan (Fami et al., 

2024). 

Dalam konteks ini, otomatisasi pewarnaan acak dapat menawarkan solusi 

yang efisien. Dengan mengotomatisasi proses pewarnaan waktu yang dibutuhkan 

dapat dikurangi, kesalahan dapat diminimalisir, dan desainer dapat lebih fokus pada 
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aspek kreatif dari desain mereka. Otomatisasi ini juga memungkinkan variasi warna 

pada berbagai objek secara bersamaan, menghasilkan visual dinamis tanpa 

mengorbankan lebih banyak waktu dan tenaga. Salah satu pendekatan yang dapat 

digunakan adalah pengembangan add-on Blender yang dirancang untuk otomatisasi 

pewarnaan acak pada objek 3D (Blender Foundations, 2024). 

Add-on ini akan dirancang menggunakan skrip yang memungkinkan 

pewarnaan acak pada berbagai objek 3D dalam Blender. Sehingga desainer dapat 

menerapkan variasi warna pada banyak objek. Dengan adanya add-on ini, proses 

pewarnaan yang sebelumnya memakan waktu dapat dilakukan dengan lebih cepat 

dan efisien, tanpa mengurangi kualitas dan kreativitas hasil akhir. 

Dalam penelitian ini akan dibahas bagaimana pembuatan sebuah add-on pada 

Blender yang berfungsi untuk melakukan pewarnaan acak pada objek secara 

otomatis menggunakan Blender. 

1.3 Rumusan Masalah 
 

Adapun rumusan masalah yang dibahas adalah sebagai berikut : 
 

1. Bagaimana cara membuat add-on untuk otomatisasi pewarnaan acak pada 

objek di Blender menggunakan bahasa pemrograman Python. 

2. Apakah implementasi add-on untuk otomatisasi pewarnaan acak pada 

objek di Blender dapat meningkatkan efisiensi waktu bagi pengguna? 

3. Apakah implementasi add-on untuk otomatisasi pewarnaan acak pada 

objek di Blender dapat menghasilkan warna yang serupa dengan warna 

asli objek dan konsisten? 
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1.4 Tujuan Penelitian 
 

Adapun tujuan dari penelitian ini adalah : 

1. Membuat add-on untuk otomatisasi pewarnaan acak pada objek di 

Blender menggunakan bahasa pemrograman Python. 

2. Mengetahui dampak implementasi add-on otomatisasi pewarnaan acak 

pada objek di Blender terhadap efisiensi waktu bagi pengguna dengan 

membandingkan waktu dengan dan tanpa add-on. 

3. Mengetahui dampak implementasi add-on otomatisasi pewarnaan acak 

pada objek di Blender terhadap konsistensi warna yang dihasilkan dengan 

menghitung standar deviasi dan koefisien variasi. 

1.5 Manfaat Penelitian 
 

Adapun manfaat dari penelitian ini adalah : 
 

1. Add-on yang dihasilkan dapat digunakan untuk menerapkan pewarnaan 

acak di Blender secara otomatis. 

2. Hasil penelitian ini dapat menjadi referensi untuk penelitian selanjutnya. 
 

1.6 Batasan Masalah 

 
Batasan masalah dari penelitian ini adalah pewarnaan acak yang diterapkan 

oleh add-on ini hanya mencakup warna dasar saja tanpa melibatkan shading, tekstur 

kompleks, atau efek lainnya. 

1.7 Sistematika Penulisan 

 
Sistematika penulisan skripsi adalah sebagai berikut : 



I-5 
 

BAB I. PENDAHULUAN 

 
Bab ini membahas mengenai latar belakang masalah, rumusan masalah, tujuan 

penelitian, manfaat penelitian, Batasan masalah, dan sistematika penulisan. 

BAB II. KAJIAN LITERATUR 

 
Bab ini membahas landasan teori yang digunakan dalam penelitian ini, seperti 

penjelasan animation production pipeline,, Blender, 3D Modeling, dan penelitian 

terkait lainnya. 

BAB III. METODOLOGI PENELITIAN 

 
Bab ini membahas tahapan penelitian yang meliputi pengumpulan data 

hingga tahapan perancangan perangkat lunak. 

BAB IV. PENGEMBANGAN PERANGKAT LUNAK 

 
Bab ini membahas mengenai proses pengembangan perangkat lunak. Dimulai 

dari analisis kebutuhan hingga hasil akhir add-on. 

BAB V. HASIL DAN ANALISIS PENELITIAN 

 
Bab ini membahas mengenai hasil yang didapat dari penelitian serta analisis 

hasil penelitian tersebut. 

BAB VI. KESIMPULAN DAN SARAN 

 
Bab ini membahas mengenai kesimpulan dari hasil penelitian serta saran 

terkait dengan penelitian. 
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1.8 Kesimpulan 

 
Bab ini telah membahas latar belakang, rumusan masalah, tujuan masalah, 

manfaat penelitian, batasan masalah dan sistematika penulisan. Berdasarkan uraian 

tersebut, dapat disimpulkan bahwa dalam penelitian ini dikembangkan sebuah add- 

on Blender untuk otomatisasi pewarnaan acak pada objek. 














