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PERANCANGAN VIRTUAL CLUSTER PADA CLOUD ENVIRONMENT 

UNTUK PROSES RENDERING ANIMASI. 

Fauzan Al Agung 

ABSTRAK 

 

Proses rendering animasi sangat bergantung pada performa dari komputer 

yang digunakan untuk dapat bekerja secara cepat serta animasi yang dihasilkan 

memiliki kualitas baik. Hal tersebut sulit dipenuhi jika sumber daya komputasi 

yang dimiliki rendah sedangkan gambar atau animasi yang akan diproses 

memiliki tingkat kompleksitas yang sangat tinggi dan memiliki banyak frame. 

Untuk mengatasi masalah tersebut dikemukakannya parallel rendering untuk 

memanfaatkan sumber daya yang terbagi dalam beberapa komputer secara 

parallel sebagai suatu render farm. Pada penelitian ini dirancang sebuah render 

farm berbasis virtual cluster dengan memanfaatkan platform Docker sebagai 

tempat render farm dibangun dan aplikasi Blender sebagai aplikasi desain 3 

dimensi yang digunakan untuk proses rendering. Hasil penelitian ini adalah 

sebuah sistem render farm yang dapat mengatasi masalah kebutuhan sumber daya 

komputasi untuk mempercepat proses rendering animasi dengan cara melakukan 

proses parallel rendering menggunakan network rendering. Proses rendering 

animasi menggunakan render farm yang dirancang pada penelitian ini 

memberikan nilai rata-rata speedup mencapai 2 kali lipat dengan rata-rata 

percepatan execution time mencapai 50%. 

Kata kunci: Render farm, Network Rendering, Parallel Rendering, Docker, 

Virtual Cluster, Blender 
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DESIGNING VIRTUAL CLUSTER IN CLOUD ENVIRONMENT FOR 

ANIMATION RENDERING PROCESS. 

Fauzan Al Agung 

ABSTRACT 

 

Rendering process of animation depends on computer performance to 

produce animation file.   Animator would meet difficulties in conducting complex 

rendering process in a low computing resources. Therefore, the author proposed 

parallel rendering to utilize resources that formed with several computers as a 

render farm. In this papers, the author design, implement and test render farm 

system based on virtual cluster using Docker platform as a container. The author 

used Blender 3D design application for rendering processes. The result of this 

paper is render farm system for providing computing resources which manage the 

process of animation rendering by performing parallel rendering process using 

network rendering. Analysis result shows that the proposed render farm system 

gives a double average speedup value and average speed execution time reached 

50%. 

Keywords: Render farm, Network Rendering, Parallel Rendering, Docker, 

Virtual Cluster, Blender 
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