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INTISARI

Film animasi 3d yang berjudul “Ajisaka The King And The Flower of
Live" merupakan film animasi 3d yang diproduksi oleh PT. Mataram Surya
Sinema (MSV Studio) dengan menggunakan perengkat lunak Autodesk Maya
untuk seluruh proses produksinya. Dalam pembuatannya melibatkan serangkaian

tahap produksi yaitu pre-production, production, post-production.

Dalam proses production, salah satu langkah terakhir yang sangat penting
adalah proses rendering. Rendering merupakan proses yang menghasilkan gambar
gambar visual dari model 3d yang telah dibuat. Untuk menjalankan proses
rendering, MSV Studio memilih RenderMan sebagai mesin render untuk
menjalankan proses rendering, sebuah mesin render yang digunakan oleh pixar.
RenderMan terkenal karena kemampuannya menghasilkan kualitas visual yang

sangat tinggi dan realistis.

Proses rendering dapat memakan waktu yang bervariasi tergatung pada
tingkat kompleksitas adegan, pencahayaan, efek-efek khusus dan perangkat keras
yang digunakan. Hasil akhir dari proses adalah gambar yang tampak realistis atau
beragam gaya visual sesuai dengan kebutuhan produksi animasi. Format akhir

dari hasil rendering menggunakan plugin renderman adalah format EXR.

Kata kunci: Animasi, RenderMan, 3D, Visual, Autodesk
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ABSTRACT

The 3D animated film titled "Ajisaka: The King and the Flower of Life" is
a production by PT. Mataram Surya Sinema (MSV Studio), utilizing Autodesk
Maya sofitware for the entire production process. The production involves a series

of stages, namely pre-production, production, and post-production.

In the production process, one of the crucial final steps is the rendering
process. Rendering is the process that generates visual images from the 3D
models that have been created. To execute the rendering process, MSV Studio has
chosen RenderMan as the rendering engine, a rendering engine used by Pixar.
RenderMan is renowned for its ability to produce very high-quality and realistic

visual effects.

The rendering process can vary in duration depending on the complexity
of scenes, lighting, special effects, and the hardware used. The end result of this
process is realistic-looking images or various visual styles, tailored to the
animation production's requirements. The final format for the rendered output,

using the RenderMan plugin, is the EXR format.

Keyword: Animasi, RenderMan, 3D, Visual, Autode
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