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INTISARI 

 

Film Animasi 3D "Ajisaka" dari PT MSV Studio merupakan film dengan 

standar bioskop ukuran layar 12mx16m dengan resolusi 2048x872 pixels, dalam 

pembuatannya dibutuhkan komputer dan server dengan performa sangat tinggi 

untuk mendukung proses render animasi 3D menjadi sebuah satu film yang utuh. 

Dalam hal render, ajisaka menggunakan render engine milik pixar yaitu renderman. 

RenderMan adalah sebuah render engine yang populer digunakan dalam 

industri film dan animasi. Proses render dalam RenderMan dapat memakan waktu 

yang cukup lama, tergantung pada kompleksitas scene, jumlah objek, pencahayaan, 

dan efek-efek yang diterapkan. Namun, RenderMan dikenal karena menghasilkan 

kualitas visual yang sangat tinggi dan realistis, sehingga banyak digunakan dalam 

produksi film dan animasi profesional. Untuk mempercepat render, maka 

dibutuhkan yang namanya renderfarm.  

Renderfarm adalah kumpulan komputer yang bekerja secara kolektif untuk 

mempercepat proses render dalam produksi film, animasi, atau grafis komputer 

yang kompleks. Dalam renderfarm, komputer-komputer yang terhubung bekerja 

secara paralel untuk membagi beban render dan mempercepat waktu penyelesaian. 

 

Kata kunci: animasi, multimedia, render, teknologi informasi, media. 
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ABSTRACT 

 

The 3D Animated film "Ajisaka" by PT MSV Studio is a cinema-standard 

film with a screen size of 12m x 16m and a resolution of 2048x872 pixels. Its 

creation requires high-performance computers and servers to support the 

rendering process of the 3D animation into a complete film. In terms of rendering, 

Ajisaka utilizes Pixar's render engine called RenderMan.  

RenderMan is a popular render engine used in the film and animation 

industry. The rendering process in RenderMan can take a considerable amount of 

time, depending on the complexity of the scenes, the number of objects, lighting, 

and applied effects. However, RenderMan is known for producing highly realistic 

and visually stunning quality, making it widely used in professional film and 

animation production. To accelerate rendering, we need something called 

renderfarm.  

A renderfarm is a collection of computers that work collectively to expedite 

the rendering process in film, animation, or complex computer graphics 

production. Within a renderfarm, interconnected computers work in parallel to 

distribute the rendering workload and accelerate completion time. 

 

Keyword: animation, multimedia, render, animator, media.


