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RANCH RenderFarm - Guide de l'utilisateur
Partie II –le RANCH pour Maxwell Render

www.ranchcomputing.com

10-07-05 –5 juillet 2010

Bienvenue sur le service de rendu automatisé RANCH, le supercalculateur ultra-rapide - mais
accessible - pour tous vos projets Maxwell ! Ce document contient les informations
spécifiques à l’utilisation de Maxwell Render sur le RANCH. Avant de le lire, nous
recommandons fortement que vous lisiez d’abord la première partie –le Guide général –qui
inclut tout ce qui ne concerne pas spécifiquement Maxwell.
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NOTES IMPORTANTES

Si vous êtes un nouvel utilisateur du RANCH

A la fin de votre premier rendu Maxwell sur le RANCH, vos informations d’enregistrement
sont transmises à Next Limit, qui vérifiera que vous disposez d’une licence Maxwell Render
valide (nous ne calculons pas les scènes enregistrées avec la version de démonstration). Il y
aura donc un délai avant que vous puissiez télécharger votre projet, le temps que Next Limit
valide votre enregistrement. Bien entendu, cette procédure ne sera nécessaire qu’une seule
fois –pour votre premier projet Maxwell.

Le temps total d’un projet, qui détermine son coût, inclut:

- la distribution du projet à travers le réseau.
- la phase de préparation / voxélization.
- le temps de calcul lui-même, spécifié dans le formulaire de soumission de projet.
- et la fusion de tous les MXIs partiels en un MXI final.

Si le temps de rendu de votre projet est >= 60 minutes…
La phase de récupération + fusion des MXI est GRATUITE!
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3) Préparation de la scène pour un projet d’image fixe –mode Coopératif

3-a) Le plus simple : utilisez RANCHecker!

RANCHecker est un logiciel développé par le RANCH. Il rassemble toutes les ressources
nécessaires à vos scènes et prépare vos projets en tant qu'archives compressées, prêtes à être
rendues. Il est aussi capable de tester les performances de votre système et de vous donner des
estimations de coût et de temps pour vos projets. Vous pouvez télécharger RANCHecker sur
la HomePage de notre site RANCH pour Maxwell (des versions PC et Mac sont disponibles).

3-b) Manual preparation
Si vous ne pouvez pas utiliser RANCHecker, merci de suivre ces étapes :

1) Chargez votre scène dans Maxwell Studio, et sélectionnez l’option « Pack and Go »
dans le menu File.

2) Créez un nouveau dossier, donnez-lui le nom de votre scène et cliquez sur OK : votre
scène et tous ses éléments seront copiés dans ce dossier.

3) Compressez ce dossier en format .7z (7-Zip) ou .zip. Nous recommandons 7-Zip
(www.7-zip.org) pour la compression. D’autres formats ne seront pas reconnus.

4) Renommez le fichier .7z ou .zip avec l’extension « .vum ». Par exemple, si votre
fichier s’appelle « MaScene.zip », renommez-le en « MaScene.vum » (PAS en
“MaScene.vum.zip”–une erreur courante qui peut se produire si vous n'avez pas
configuré votre ordinateur pour afficher toutes les extensions de fichiers). Vous devez
envoyer un fichier avec l’extension « .vum ». C’est essentiel pour que la renderfarm
détecte le fichier en tant que projet Maxwell.

Utilisez des noms de fichiers assez courts (moins de 20 caractères) pour votre scène et
votre fichier .vum. Lorsque la préparation est faite, vous pouvez envoyer votre projet et
suivre sa progression en observant la file d'attente et / ou la prévisualisation temps réel.
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5) Préparation de la scène pour un projet d’animation –mode Frame

La préparation est différente pour une animation. Voici les étapes à suivre :

1) Créez votre animation dans l’application-hôte (3DS Max, C4D, etc.). Dans le plugin
Maxwell, choisissez l’option « Write MXS ». Le plugin Maxwell va alors générer
autant de fichiers MXS qu’il y a de plans dans l’animation. Copiez tous ces fichiers
MXS dans un nouveau dossier que vous allez réserver aux fichiers de votre projet.
Appelons-le DIRA dans notre exemple (mais vous pouvez lui donner le nom que vous
voulez –juste avec des chiffres et lettres, sans espaces ni caractères spéciaux).

2) Maintenant, vous devez rassembler tous les fichiers externes nécessaires à votre projet
(textures, etc.). Pour cela, ouvrez dans Maxwell Studio l’une quelconque des scènes
MXS générées précédemment, et utilisez la fonction « Pack’n’Go » pour enregistrer
tous les fichiers externes trouvés dans un autre dossier (PAS celui de votre projet
contenant toutes les scènes MXS). Appelons ce second dossier DIRB.

3) Copiez tous les fichiers de DIRB dans DIRA, à l’exception de la scène MXS qui a été
créée dans DIRB par la fonction Pack’n’Go. Après cette opération, tous les fichiers
nécessaires sont dans DIRA (toutes les scènes MXS + fichiers externes, textures, etc.).

4) Compressez tous les fichiers du dossier DIRA en une archive au format .7z ou .zip
(voir 5-A pour les détails) en fonction du compacteur que vous avez l’habitude
d’utiliser. N’utilisez pas un autre format.

5) Renommez votre archive compressée avec l’extension « .vum ». Par exemple, si votre
fichier s’appelle « MonAnim.zip », renommez-le en « MonAnim.vum ». C’est
essentiel pour que le serveur automatisé détecte le fichier en tant que projet Maxwell.

Le RANCH sait qu'un projet est une image fixe s’il ne trouve qu’un seul fichier MXS dans
l'archive .vum. Il allouera alors la même scène à tous les nodes en mode coopératif. S’il
trouve plusieurs scènes MXS dans l'archive, il traitera le projet comme une animation (une
scène MXS / frame par node). Donc, si vous voulez envoyer une image fixe et non une
animation, assurez-vous que votre archive .vum ne contient qu’UN seul fichier .MXS.

Note : vous ne pouvez pas uploader un fichier d’une taille supérieure à 2 Go vers le
RANCH. Si vous envoyez un projet d’animation composé de nombreuses scènes .MXS,
cette limite peut être atteinte. Dans ce cas, vous devrez découper votre projet principal
en plusieurs sous-projets, chacun d’une taille < 2 Go.

Pour les utilisateurs de 3ds Max 2009 / 2010 / 2011 + Maxwell Render

Vous pouvez envoyer votre animation 3ds Max + Maxwell Render sous la forme d'un projet
3ds Max, au lieu de nombreux fichiers .MXS indépendants. Pour cela, consultez le site Web
du RANCH dédié à 3ds Max ainsi que le guide de l'utilisateur PDF correspondant.
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7) Le formulaire de soumission de projet –version Maxwell Render

Dans ce formulaire, vous devez saisir :

- La formule de paiement que vous choisissez pour calculer ce projet (Diamond, Ruby,
Emerald ou Sapphire).

- La définition X (largeur) et Y (hauteur). Si vous voulez calculer une image fixe en très
haute résolution (> 8 K), merci de nous contacter au préalable afin d’évaluer les
ressources nécessaires au rendu de votre scène.

- La limite de temps de rendu. Vous spécifiez ici le temps maximum de la phase de
rendu proprement dite (si vous envoyez une animation il correspondra au temps de
rendu maximum par image, PAS pour l’animation entière).

- Le Sampling Level (SL) final que vous souhaitez atteindre.

- Veuillez noter que le rendu s’arrêtera dès que l’une de ces deux conditions sera
remplie (limite de temps atteinte ou sampling level atteint).

- Lorsque tous les champs sont remplis, cliquez sur « Validate ».

Veuillez noter que les valeurs saisies ont la priorité sur celles sauvegardées dans la scène.




