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“Hope is what makes us strong. It is why we are here. It is what we fight with 
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ABSTRACT 

 This research aims to develop a Blender add-on called Voxelize that can 

automatically convert 2D images into 3D voxel-based models. The development 

process uses the Multimedia Development Life Cycle (MDLC) method, consisting 

of concept, design, material collecting, assembly, and testing phases. The add-on 

reads pixel data from an input image, applies thresholding to create an object mask, 

and generates a voxel representation which is then converted into a 3D mesh. 

Testing was carried out by comparing the Voxelize add-on with a similar add-on, 

Love2D3D, using various image datasets. The test results show that although 

Voxelize requires more time to process, it produces 3D models with higher detail 

and closer resemblance to the original image. This research contributes an 

automated tool to accelerate and simplify the creation of 3D models from 2D image 

data, which can be utilized by designers, animators, and beginners in 3D modeling. 
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ABSTRAK 

 Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan add-on Blender bernama 

Voxelize yang dapat secara otomatis mengonversi gambar 2D menjadi model 3D 

berbasis voxel. Pengembangan dilakukan menggunakan metode Multimedia 

Development Life Cycle (MDLC) yang meliputi tahap concept, design, material 

collecting, assembly, dan testing. Add-on ini membaca data piksel gambar, 

membentuk mask objek menggunakan thresholding, kemudian menghasilkan 

representasi voxel yang dikonversi menjadi mesh 3D. Pengujian dilakukan dengan 

membandingkan add-on ini dengan add-on sejenis, Love2D3D, menggunakan 

dataset gambar berbeda. Hasil pengujian menunjukkan bahwa meskipun waktu 

konversi add-on Voxelize lebih lama, model 3D yang dihasilkan memiliki detail 

dan kemiripan bentuk yang lebih tinggi dengan gambar aslinya. Penelitian ini 

memberikan kontribusi berupa alat bantu otomatis untuk mempercepat dan 

mempermudah proses pembuatan model 3D dari data 2D, yang dapat dimanfaatkan 

oleh desainer, animator, maupun pemula dalam 3D modeling. 

 

Kata Kunci : Blender, add-on, voxel, 2D to 3D, modeling otomatis 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Pendahuluan 

Pada bab ini dijelaskan latar belakang, rumusan masalah, tujuan penelitian, 

manfaat penelitian, batasan masalah, sistematika penulisan, dan struktur lampiran 

terkait judul penelitian. Selain itu disajikan gambaran umum mengenai penelitian 

pembuatan add-on Blender untuk konversi gambar 2D menjadi model 3D berbasis 

voxel. 

1.2 Latar Belakang 

Dalam beberapa tahun terakhir, teknologi grafika komputer mengalami 

perkembangan pesat, terutama dalam bidang rekonstruksi objek 3D dari citra 2D. 

Transformasi ini sangat penting dalam berbagai sektor, seperti pengembangan 

game, animasi, simulasi medis, augmented reality (AR), dan pendidikan interaktif. 

Salah satu pendekatan yang cukup efisien dan populer adalah voxelisasi, yaitu 

proses mengubah gambar dua dimensi menjadi representasi tiga dimensi berbasis 

voxel (volume pixel) (Sekerak, 2011). 

Metode voxelisasi memberikan pendekatan yang relatif sederhana dengan 

kebutuhan komputasi yang ringan karena hanya memproyeksikan setiap piksel ke 

dalam bentuk kubus kecil di ruang 3D. Proses ini menghasilkan representasi 3D 

dengan detail menengah yang cukup untuk keperluan visualisasi atau pembuatan 

prototipe awal. Menurut Gárate (2016), voxel datacubes dapat digunakan secara 

langsung dalam Blender untuk visualisasi ilmiah, dan metode ini mendukung 

pengolahan volume berbasis grid tiga dimensi. 

Berbagai penelitian telah menunjukkan bagaimana rekonstruksi berbasis 

voxel dari citra 2D dapat dilakukan secara otomatis dengan pendekatan 

pembelajaran mesin maupun pemrograman langsung. Kniaz et al. (2020) 

mengembangkan sistem image-to-voxel translation untuk rekonstruksi dan 

segmentasi adegan 3D dari satu gambar 2D, dengan struktur voxel yang 

mencerminkan geometri asli secara semantik. Sementara itu, Li et al. (2022) 

memperkenalkan MonoScene, yang menggunakan vision transformer untuk 

menyusun grid voxel semantik dari citra tunggal, memungkinkan konversi end-to-
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end dari 2D ke 3D. Selain itu, Kar, Häne, dan Malik (2021) menunjukkan bahwa 

rekonstruksi voxel dari gambar stereoskopik dapat menghasilkan struktur 3D 

berkualitas tinggi yang cocok untuk berbagai kebutuhan visualisasi spasial. 

Blender sebagai perangkat lunak open-source memberikan fleksibilitas 

tinggi dalam mengembangkan alat bantu berbasis Python melalui sistem add-on. 

Selain karena sifatnya yang open-source dan didukung oleh komunitas yang besar, 

Blender dipilih sebagai platform utama pengembangan karena menyediakan 

Blender Python API (bpy) yang sangat fleksibel. Dengan API ini, pengembang 

dapat memanipulasi objek, gambar, hingga proses rendering secara langsung 

melalui skrip Python, sehingga mempermudah implementasi otomatisasi konversi 

gambar 2D menjadi model 3D. Blender juga mendukung berbagai format ekspor 

file, fitur add-on modular, serta antarmuka pengguna (UI) yang dapat disesuaikan, 

menjadikannya alat yang sangat sesuai untuk eksperimen dan distribusi hasil 

penelitian kepada pengguna akhir seperti desainer 3D atau animator. (Blender 

Foundation, 2025). 

Selain itu, ekstraksi mesh menjadi tahap penting dalam proses konversi 

voxel ke 3D model karena hasil voxelisasi awal berupa kumpulan kubus atau grid 

volumetrik belum dapat langsung digunakan untuk keperluan visualisasi detail, 

simulasi, animasi, atau 3D printing. Mesh adalah representasi geometris berbasis 

permukaan yang lebih ringan dan efisien untuk diproses serta lebih mudah 

diintegrasikan ke pipeline produksi 3D modern (ref). Oleh sebab itu, dilakukan 

ekstraksi agar objek 3D hasil konversi tidak hanya berfungsi sebagai visualisasi 

volume, tetapi juga dapat dimanfaatkan lebih luas dalam berbagai aplikasi praktis. 

Dalam penelitian ini, dikembangkan sebuah skrip add-on Blender yang 

mampu mengubah gambar 2D menjadi objek 3D berbasis voxel secara otomatis. 

Algoritma ini membaca data piksel dari gambar, menerapkan thresholding untuk 

membentuk mask objek, lalu membangun representasi voxel dari setiap piksel yang 

terdeteksi. Hasil dari konversi ini adalah objek 3D yang memiliki tekstur sesuai 

gambar aslinya dan dapat digunakan lebih lanjut untuk animasi, simulasi, atau 

pencetakan 3D. Pendekatan ini mempercepat proses modeling objek sederhana dan 



I-3 
 

 

membuka peluang otomatisasi pembuatan aset 3D dari data 2D yang banyak 

tersedia. 

1.3 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang di atas, rumusan masalah penelitian ini adalah: 

1. Bagaimana cara mengembangkan add-on Blender yang mampu 

melakukan konversi gambar 2D (front view) menjadi model 3D berbasis 

voxel? 

2. Bagaimana cara mengekstraksi permukaan mesh dari grid voxel secara 

otomatis di dalam add-on? 

3. Apakah dengan dibuatnya add-on ini dapat meningkatkan efisiensi 

dalam melakukan 3d modelling 

1.4 Tujuan Penelitian 

Tujuan penelitian ini adalah: 

1. Mengembangkan add-on Blender untuk konversi gambar 2D menjadi 

model 3D menggunakan pendekatan voxel-based. 

2. Menentukan dan mengoptimalkan parameter grid voxel, termasuk 

resolusi dan threshold densitas. 

3. Mengimplementasikan modul ekstraksi mesh otomatis berdasarkan 

algoritma voxelization sederhana  ke dalam add-on. 

1.5 Manfaat Penelitian 

Adapun manfaat yang diharapkan dari penelitian ini meliputi: 

1. Mempermudah animator dan desainer 3D dalam membuat model 3D 

dari gambar 2D dengan cepat tanpa proses manual panjang. 

2. Menjadi referensi bagi pengembangan lebih lanjut add-on Blender 

untuk konversi 2D ke 3D menggunakan metode voxel-based. 

1.6 Batasan Masalah 

Batasan penelitian ini antara lain: 

1. Input berupa gambar front view yang telah dihapus latar belakangnya. 

2. Model 3D dihasilkan dari grid voxel dengan resolusi maksimal sesuai 

spesifikasi performa komputer. 
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3. Proses ekstraksi mesh hanya menggunakan algoritma mesh extraction 

sederhana tanpa modifikasi struktural lainnya. 

1.7 Sistematika Penulisan   

Sistematika penulisan skripsi adalah sebagai berikut :   

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, 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.  

1.8 Kesimpulan 

 Bab ini membahas mengenai latar belakang, rumusan masalah, tujuan 

penelitian, manfaat penelitian, beserta batasan masalah yang ada di dalam 

penelitian yang dibuat yaitu pembuatan add-on blender konversi gambar 2d 

menjadi 3d model berbasis voxel. 
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LAMPIRAN 

Lampiran 1. Kode Program 

Lampiran berikut merupakan link berisi kode program yang dikembangkan: 

https://github.com/Mr12R/Voxelize.git 

https://github.com/Mr12R/Voxelize.git

