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Pendahuluan

Penggunaan teknologi 3D printing 

banyak digunakan dalam berbagai in-

dustri, termasuk dalam industri animasi 

(Byrne,2015). Pemanfaatan 3D printing 

di dunia animasi ini banyak digunakan 

untuk membantu teknik replacement 
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Abstrak: Teknologi 3D printing sudah mulai banyak digunakan di industri ani-

masi terutama animasi stop motion. Penggunaan 3D printer untuk animasi stop 

motion paling banyak digunakan pada teknik replacement animation. Perangkat 

lunak yang digunakan untuk membuat aset animasi stop motion tidak terbatas 

pada jenis perangkat lunak untuk animasi 3 Dimensi (3D) saja, Teknik 3D digital 

sculpting juga dapat digunakan untuk membentuk 3D model yang kemudian bisa 

diproses menjadi aset untuk animasi stop motion dengan 3D printer. Penelitian ini 

membandingkan pembuatan model 3Dimensi yang menggunakan metode polygon 

modeling (memakai perangkat lunak Softimage) dengan pembuatan 3D model 

yang menggunakan metode digital sculpting (memakai perangkat lunak Zbrush). 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui kelemahan serta kelebihan metode poly 

modeling dan digital sculpting untuk membuat 3D model, dari proses modeling 

awal sampai ke tahap converting file perangkat lunak native menjadi file .stl yang 

siap diproses dengan 3D printer.
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faces pada animasi stop motion, seper-

ti yang digunakan pada film Coraline, 

Paranorman dan Boxtroll oleh Laika 

Studio (Priebe,2011 ; Nicholls, 2015).

Teknologi ini tidak hanya dipakai 

pada proyek film animasi stop mo-

tion yang diproduksi oleh studio be-

Bharoto Yekti adalah Staf Pengajar
pada Fakultas Seni Rupa dan Desain,
Universitas Multimedia Nusantara (UMN) Tan-
gerang.

e-mail : bharoto.yekti@umn.ac.id



VOL. V,  NO.01 , SEPTEMBER 2014 37

sar se- perti Laika Studio tetapi juga 

mulai dipakai pada pembuatan film-

film animasi oleh studio kecil seperti 

film Anomalisa oleh studio Starburn 

Industries (Matison,2015), Bears on 

Stairs oleh studio indie DBLG (By-

rne,2015) dan Bone Mother oleh Sea 

Creature Animation (Kira,2015).

Praktik penggunaan 3D printing 

tidak lepas dari penggunaan perang-

kat lunak digital untuk menciptakan 

3D model yang merupakan repre-

sentasi matematika dari permukaan 

3D dari sebuah objek (Ram,2015).

Studio Laika dan Sea Creature 

animation studio menggunakan Au-

todesk Maya untuk pembuatan 3D 

model dasar dan animasi. Sedang-

kan perangkat lunak digital sculpt-

ing seperti Zbrush dan mudbox dipa-

kai untuk melakukan detailing pada 

3D model (McLean,2014; Kira,2015) .

Dari tesis yang ditulis oleh Ste-

phen (2015), disebutkan bahwa 

Zbrush memungkinkan untuk dipakai 

pada penggunaan model yang rumit 

pada animasi maupun print media.

Menurut Ram (2015) cara yang yang 

paling sering dipakai untuk membuat 

model antara lain Polygon modeling, 

curve modeling dan 3D digital sculpting.

Dari pernyataan oleh Stephen (2015) 

dan Ram (2015) diatas diketahui bahwa 

metode digital sculpting dengan perang-

kat lunak digital sculpting seperti Zbrush 

tidak hanya digunakan untuk detailing 

saja tetapi juga memungkinkan untuk 

membuat 3D model dari bentuk dasar 

seperti halnya yang biasa dilakukan den-

gan metode polygon modeling menggu-

nakan perangkat lunak animasi seperti 

Maya, 3D studio Max dan Soft-image.

Latar belakang ini mendorong penu-

lis untuk melakukan penelitian de- 

ngan tujuan mengetahui metode mana 

yang lebih efektif untuk membuat 3D 

model dari tahap pembuatan model 

dasar sampai tahap dimana 3D model 

siap untuk di proses menggunakan 3D 

printer untuk menghasilkan replace-

ment asset pada animasi stop motion.

Polygon Modeling

Ram (2015) mengatakan bahwa 

modeling adalah tahap membuat suatu 

bentuk dari objek yang akan dipakai 

dalam suatu scene. Sedangkan Poly-

gon mesh menurut Ram (2015) me-            

rupakan hasil dari point atau vertices 

dalam suatu ruang 3D yang dihubung-

kan dengan garis atau segment. Dari 

sini dapat disimpulkan bahwa metode 

polygon mesh modeling adalah tahap 

membuat bentuk dengan memodifikasi 

letak point atau segmen dari sebuah ob-

jek yang terbentuk dari polygon mesh.
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3D Digital sculpting

Menurut Ram (2015) metode yang 

banyak digunakan dalam teknik 3D 

digital sculpting adalah displacement 

dimana polygon mesh dengan tingkat 

kerapatan yang tinggi dimodifikasi letak 

vertices-nya dan disimpan dalam ben-

tuk image map 32bit.

Teknik Replacements

Menurut Priebe (2011), teknik ini 

merupakan teknik favorit dalam animasi 

stop motion dimana animasi dilakukan 

dengan mengganti keseluruhan puppet 

atau bagian dari muka suatu puppet di 

tiap frame. Priebe (2011) juga menga-

takan dengan teknik ini dimungkinkan 

membuat berbagai ekspresi muka tan-

pa melibatkan konstruksi mekanik yang 

rumit pada bagian dalam kepala suatu 

puppet.

Printable Files

Ram mengatakan bahwa apapun 

perangkat lunak 3D modeling yang di-

gunakan, 3D model perlu dirubah men-

jadi format yang dapat diproses oleh 3D 

printer, file tersebut bisa berupa file .stl 

atau file .obj. McLean (2015) menyebut-

kan bahwa untuk membuat 3D model 

yang dapat diproses dengan, ada banyak 

syarat yang 3D printer harus dipenuhi. 

Tetapi McLean(2015) menekankan se-

lama tidak ada lubang pada polygon 

mesh, maka kemungkinan besar objek 

tersebut akan bisa diproses dengan 3D 

Printer. Sedangkan Berenhaus (2015) 

menyatakan hal yang kurang lebih sama, 

yaitu bahwa polygon mesh yang harus 

water-tight yang artinya polygon mesh 

tersebut harus tertutup, termasuk tidak 

ada arah normal yang terbalik karena 

mesh dengan normal yang terbalik akan 

dianggap sebagai lubang pada polygon 

mesh.

Metodologi

Metodologi yang dipakai adalah 

practice based research dimana pada 

metodologi ini penciptaan menjadi inti 

penelitian selama penciptaan tersebut 

dilengkapi dengan rujukan praktik, do-

kumentasi dan penjelasan (Smith dan 

Dean, 2010)

Pengukuran efektifitas dilakukan 

dengan metode yang digunakan adalah 

metode Praktik berbasis eksperimen 

dan metode komparasi yang memban- 

dingkan kedua praktik modeling.

Animasi yang akan dibuat pada pe-

nelitian ini merupakan animasi looping 

objek sederhana berbentuk lingkaran 

dengan motif berbentuk bunga di bagian 

dalamnya. Bagian dalam bentuk bunga 

ini akan dianimasikan dimana akan ter-

jadi perubahan menjadi bentuk api. 
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Replacement model yang dibutuh-

kan adalah 12 model termasuk model 

bentuk dasar. Untuk mencapai tujuan 

penelitian, eksperimen dilakukan de- 

ngan menggunakan dua metode mo- 

deling dengan dua perangkat lunak yang 

berbeda yaitu Autodesk Softimage dan 

Pixologic Zbrush.

Proses pembuatan model 3D akan 

dibagi menjadi 3 tahap :

- Membuat 3D model bentuk dasar

- Membuat model replacement

- Exporting file menjadi format file 

stl.

Pengukuran efektifitas akan dilihat 

dari variabel yang berbeda pada tiap 

tahap. Pada tahap membuat model ben-

tuk dasar dan membuat model replace-

ment, efektifitas akan diukur dari kesuli-

tan apa saja yang ditemukan pada tahap 

tersebut. 

Pada tahap exporting file menjadi 

format file stl. pengukuran efektivitas di-

lihat dari kesulitan yang terdapat proses 

exporting file dan masalah apa saja yang 

terdapat pada model setelah dirubah 

menjadi format .stl.

Ekperimen

Polygonal Modeling

Proses polygonal modeling akan 

dilakukan dengan menggunakan 

perangkat lunak Autodesk Softimage 

2014. Modeling dimulai dari pembua-

tan objek primitive yaitu grid yang ter-

masuk ke dalam kategori polygon mesh. 

Grid adalah polygon mesh berbentuk 

persegi panjang yang memiliki dimensi 

panjang dan lebar tanpa ketinggian atau 

ketebalan. Bentuk dan struktur dasar 

dari polygon mesh ini kemudian dima-

nipulasi dengan memperbanyak dan 

merubah posisi dari vertices, polygons 

dan edges sehingga berbentuk pattern 

yang menyerupai bentuk bunga.
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Gambar 1. Tabel tahapan dan masalah 
pada pembuatan model 3d

Gambar 2. Tahap pembuatan 3D model 
bentuk dasar dengan metode polygonal 

modeling
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Polygon mesh berbentuk pattern 

bunga ini masih tidak memiliki dimensi 

ketebalan. Langkah selanjutnya adalah 

memberikan perintah apply thickness 

untuk memberikan ketebalan sehingga 

menjadi bentuk polygon mesh yang sol-

id.

Secara visual, polygon mesh bentuk 

dasar ini masih terlihat kaku. Seperti 

yang telah dikemukakan oleh Beren-

haus (2015) perangkat lunak animasi 

3D memiliki fitur Smoothing modifier 

yang hasilnya hanya dapat dilihat pada 

hasil rendering saja atau animasi pada 

layar viewport saja. Barenhaus (2015) 

menyebutkan bahwa sub division le-  

vel sebuah model perlu dinaikkan untuk 

memberikan kesan smooth.

Pembuatan model untuk re-
placement

Setelah mengaplikasikan local sub-

division refinement pada bentuk dasar 

dengan subdivision dan smoothness lev-

el yang sesuai, tahap selanjutnya adalah 

membuat 11 replacement model dari 

model bentuk dasar yang sudah dibuat. 

Perubahan yang akan dilakukan adalah 

perubahan dari pattern berbentuk bun-

ga menjadi pattern yang menyerupai 

bentuk api. Perubahan bentuk cukup 

dilakukan pada hasil copy dari 3D model 

bentuk dasar menggunakan soft selec-

tion dan merubah posisi vertices atau 

points. Dengan menggunakan shape 

manager memungkinkan didapatkan-

nya bentuk inbetween antara 3D model 

bentuk dasar yaitu pattern bunga dan 

bentuk replacement ke-11 yaitu pattern 

api. bentuk in-between bisa 2 ider shape 

pada window shape manager di bawah 

tab animate.
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Gambar 4. Shape Manager untuk 
mendapatkan inbetween model dari ben-

tuk awal dan bentuk akhir
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Dari hasil standard analysis yang 

dilakukan dengan netfabb bisa terlihat 

kata Yes pada bagian surface is close dan 

surface is orientable yang berarti tidak 

ditemukan lubang atau dengan kata lain 

watertight dan siap untuk diproses den-

gan mesin 3D printing.

Digital sculpting

Metode 3D digital sculpting dilaku-

kan dengan perangkat lunak Zbrush 4.2. 

Seperti yang dikemukakan oleh Ram 

(2015) metode digital sculpting dibagi 

menjadi tiga jenis yaitu displacement, 

volumetric dan dynamic tesselation. 

Metode 3D sculpting yang digunakan 

pada perangkat lunak Zbrush termasuk 

metode displacement dimana akan ter-

jadi polygon stretching saat tidak ada 

jumlah polygon yang cukup untuk dide-

formasi.

Untuk meminimalisasi terjadinya 

polygon stretching ini proses 3D sculp- 

ting untuk membuat objek pattern bun-

Export model menjadi for-
mat stl.

Beberapa perangkat lunak modeling 

dan animasi termasuk diantaranya Soft-

image tidak memiliki fitur untuk mer-

ubah dari format native model menjadi 

stl. Oleh karena itu diperlukan perang-

kat lunak lain yang fungsinya tidak ha-

nya merubah file menjadi stl tetapi juga 

untuk memeriksa masalah pada mo-   

del. Perangkat lunak semacam ini dapat 

ditemukan dan di unduh secara gratis 

lewat internet. Salah satu diantaranya 

adalah Netfabb.

Fitur import pada perangkat lunak 

Netfabb tidak memungkinkan untuk 

mengimpor file .scn yang merupakan 

file native dari Softimage sehigga perlu 

dilakukan proses exporting dari file scn 

ke format file yang dapat diterima oleh 

Netfabb, salah satu diantaranya adalah 

format obj.

Setelah mendapatkan file .obj dari 

Softimage dan membuka file tersebut 

di perangkat lunak Netfabb, langkah 

selanjutnya adalah memeriksa apakah 

polygon yang akan diproses dengan 3D 

printing tersebut memenui syarat. Pada 

perangkat lunak Netfabb, fitur tersebut 

bernama standard analysis.
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Gambar 5. Hasil standard analysis model 
dari Softimage dengan perangkat lunak 

netfabb.
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ga dimulai dari membuat objek polygon 

mesh berbentuk plane dan menaikkan 

density dan jumlah polygon mesh terse-

but. Tahap selanjutnya adalah membuat 

masking berbentuk bunga diatas objek 

plane tersebut. Masking di- buat den-

gan mengaktifkan radial count berjum-

lah lima dan tombol activate symmetry. 

Teknik ini memungkinkan membuat 

lingkaran masking untuk lima kelopak 

bunga secara bersamaan.

Masking area berbentuk bunga ini 

kemudian di-invert sebelum melakukan 

deformasi pada objek plane. Deformasi 

tidak menggunakan brush, tetapi me-

manfaatkan fitur inflate dibawah tab de-

formation.

Fitur inflate ini membuat mesh 

dan vertices yang tidak terkena mask-

ing area akan berubah level posisinya. 

Efek yang dihasilkan tampak seperti 

hasil extrude dengan polygonal model-

ing, tetapi karena pada inflate ini hanya 

memindahkan posisi vertices dan mesh 

tanpa penambahan jumlah vertices atau 

mesh sehingga terjadi polygon stretch-

ing pada dinding samping pattern bu- 

nga tersebut.Untuk menghilangkan 

polygon stretching pada dinding sam- 

ping tersebut digunakan fitur dynamesh 

dimana pada struktur polygon mesh 

akan dibuat ulang sehingga bagian mesh 

yang terkena polygon stretching akan 

memiliki struktur polygon baru.

Dengan struktur baru ini kemudian 

bagian pattern yang menonjol dipilih 

menggunakan clipping selection se- 

hingga bagian yang tidak terpilih akan 

disembunyikan. Bagian yang tersem-

bunyi ini kemudian dihilangkan dengan 

menggunakan perintah delete hidden 

dibawah tab geometry.

Polygon mesh berbentuk pattern 

bunga yang sudah tampak memiliki 

dimensi ketebalan ini masih tidak me-

menuhi syarat untuk diproses menggu-

nakan 3D printer karena bukan objek 

solid, pada bagian bawah objek pattern 

bunga masih tidak tertutup.

Untuk menutup bagian bawah objek 

pattern bunga tersebut penulis kembali 

menggunakan fitur dynamesh dimana 

saat membuat ulang struktur objek dari 

polygon mesh, fitur tersebut juga mem-

buat struktur polygon mesh baru yang 

menutup bagian bawah objek pattern 

bunga. Struktur baru yang dibuat oleh 

perintah dynamesh ini tidak hanya me-

nutup bagian bawah objek pattern bun-

ga tetapi juga menutup bagian lubang 

yang seharusnya menjadi bagian dari 

pattern bunga itu sendiri, seperti lubang 

pada bagian kelopak Bunga dan lubang 

diantara kelopak bunga. Untuk meng-

hilangkan mesh pada bagian tersebut 

penulis menggunakan fitur clipping se-

lection dan delete hidden.
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bentuk awal ke bentuk akhir ini dapat 

diakses dan dimanfaatkan sebagai in-

between dengan menggeser slider yang 

terdapat pada layer tersebut.

Export model menjadi for-
mat stl.

Pada perangkat lunak Zbrush 4.2 

sudah terdapat fitur yang memungkink-

an pengguna untuk melakukan export 

polygon mesh menjadi format .stl yaitu 

dengan 3D printer exporter dibawah tab 

Zplugin.

Walaupun output file dari 3D prin- 

ter exporter sudah berupa format .stl, 

file tersebut tetap perlu diperiksa dengan 

menggunakan perangkat lunak Netfabb.

Hasil pemeriksaan menggunakan 

Netfabb menyebutkan bahwa polygon 

mesh yang dibuat dengan perangkat lu-

nak Zbrush tersebut menunjukan kata 

No pada table surface is close, yang ar- 

tinya polygon mesh tersebut bermasalah 

dan perlu diperbaiki.

Karena struktur baru yang dibuat 

oleh dynamesh tidak dibuat berdasar-

kan bentuk objek melainkan dari struk-

tur grid yang diproyeksikan ke objek se-

hingga saat dilakukan clipping selection 

dan delete hidden, hasil akhirnya terli-

hat tidak rapih dan tampak bergerigi di 

beberapa bagian.

Pembuatan model untuk re-
placement

Sebagai perangkat lunak untuk 3D 

digital sculpting, Zbrush tidak memili-

ki fitur-fitur yang berhubungan dengan 

frame dan timeline seperti pada perang-

kat lunak animasi, tetapi untuk morph-

ing, terdapat satu fitur pada zbrush yang 

fungsinya mirip dengan shape manager 

pada perangkat lunak Softimage, fitur 

tersebut adalah shape recording pada 

tab layer. Dengan memanfaatkan shape 

recording, pengguna bisa merekam 

transisi perubahan shape. Transisi dari 
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Gambar 6. Tabel tahapan dan masalah 
pada pembuatan model 3d

Gambar 7. Tabel tahapan dan masalah 
pada pembuatan model 3d
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Tahap perbaikan dapat dilakukan 

dengan perangkat lunak Netfabb yaitu 

dengan fitur repair.

Setelah dilakukan perbaikan dengan 

fitur repair dan dilakukan pemeriksaan 

ulang terlihat bahwa pada surface is 

close menunjukan kata Yes yang berarti 

file tersebut siap untuk diproses dengan 

3D printing.

Analisis

Dari eksperimen yang dilakukan 

dengan dua cara diatas, hasil penguku-

ran efektivitas disusun dalam bentuk 

tabel yang menunjukan tahapan dan 

masalah apa saja yang terjadi pada pro- 

ses pembuatan 3D model dengan dua 

metode yang berbeda tersebut.

Dari table diatas teknik modeling 

menggunakan dua metode dan perang-

kat lunak yang berbeda tersebut ma- 

sing-masing memiliki jumlah tahapan 

yang hampir sama,

Pada praktiknya, tahapan modeling 

dengan metode polygonal modeling 

membutuhkan waktu yang lebih lama 

terutama pada proses penambahan dan 

perubahan letak struktur polygon mesh 

yang harus dilakukan satu persatu. Se-

dangkan teknik digital sculpting terasa 

lebih cepat karena pembuatan masking 

dapat dilakukan dengan memanfaatkan 

bentuk-bentuk masking yang sudah ada 

ataupun memanfaatkan brush yang le- 

bih mudah dioperasikan.

Pada tahap membuat replacement 

models, fitur yang di gunakan pada ma- 

sing-masing perangkat lunak memiliki 

kemampuan dan cara pengoperasian 

yang hampir sama di mana keduanya 

memiliki slider yang dapat dimanfaat-

kan untuk mendapatkan in-between 

models.
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Gambar 8. Hasil analysis 3D model dari 
Zbrush dengan perangkat lunak netfabb. Gambar xx. Tabel tahapan dan masalah 

pada pembuatan model 3d

Gambar 8. Hasil repair 3D model dari 
Zbrush dengan perangkat lunak netfabb.
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tahun yang sama Autodesk mengumum-

kan akan memberhentikan pengemban-

gan perangkat lunak Softimage. Saran 

dari penulis untuk pengembang perang-

kat lunak animasi 3D adalah mengem-

bangkan beberapa fitur yang berhubu- 

ngan dengan 3D printing seperti yang 

sudah ada pada soft image dan menam-

bahkan fitur export to .stl.
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