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RANCH RenderFarm - Guide de l'utilisateur
Partie II –le RANCH pour Vue 8

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 Vue ! Ce document contient les informations spécifiques à
l’utilisation de Vue Infinite ou xStream 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 Vue.
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NOTES IMPORTANTES

Versions supportées

- Le RANCH tourne avec Vue 8.5 xStream (animations et images fixes).
- Nous pouvons calculer des projets mixtes 3ds Max 2009/2010/2011 / Mental Ray / V-Ray +
Vue xStream 8.x. Pour plus de détails, consulter le site RANCH pour 3ds Max et son guide
PDF.

Bien que les scènes Vue 6.x et Vue 7.x puissent être rendues sur le RANCH, elles le seront avec
Vue 8 xStream. Par conséquent, nous vous recommandons fortement de sauvegarder vos
scènes avec Vue 8, afin d'éviter toute surprise ou problème de compatibilité, de temps de calcul
ou de qualité d'image. Veuillez également noter que les versions d'entrée de gamme de Vue
dépourvues de l'option 'Incorporate Texture Maps' ne sont pas supportées.

Support pour contenu protégés achetés à Cornucopia 3D

De manière générale, nous recommandons de ne pas utiliser de contenus protégés si vous
souhaitez rendre un projet sur le RANCH. Mais si vous n'avez pas le choix, veuillez nous
contacter avant d'envoyer le projet afin de vérifier que nous pouvons supporter vos contenus.

Sur le RANCH, vous ne payez que le temps de rendu !
Les autres phases (ci-dessous) sont GRATUITES

- A) Distribution. Chargement de la scène et de ses textures sur l’ensemble du réseau.
- B) Le temps de conversion / sauvegarde des fichiers / recombinaisons des tiles.

Lorsque vous utilisez l’estimateur de coût sur le site RANCH, le temps et le coût estimés
correspondent au temps de rendu. Le temps pris par les autres processus varie avec le format de
fichiers, la définition et le nombre de plans à traiter.

Contrôle du coût et du temps pour Vue 8.x

Le RANCH vous demande de saisir un temps de rendu maximum lorsque vous soumettez votre
projet. De cette façon, vous êtes sûr de ne pas dépasser votre budget si vous avez sous-estimé le
temps nécessaire pour calculer votre scène. Tous les détails sur cette fonctionnalité unique sont
disponibles en section 3 et appendice D.
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2) L’estimateur de coût et de temps

Cet estimateur de coût a été conçu pour vous aider à estimer le temps de rendu et le coût
d'un projet d'animation.

- Veuillez noter que le temps de rendu sur le RANCH sera presque identique pour tout nombre
d'images inférieur à 125 (125 frames ne prendront pas plus de temps que 50, avec un coût
similaire).

- Cet outil donne des résultats satisfaisants pour estimer le temps de rendu des animations, avec
une marge d'erreur de +-20%.

- L'estimation affichée est juste cela : une estimation, pas une garantie. Soyez sûr que la valeur
que vous saisissez pour le temps de rendu moyen par image est _réellement_ un temps moyen,
et non le temps de rendu d'une frame prise au hasard (qui pourrait être nettement inférieur à la
moyenne).

- La précision de l'estimation est proportionnelle à l'homogénéité des images. En d'autres
termes, le temps de rendu estimé sera très proche du temps de rendu réel si toutes les images
demandent le même temps de calcul.

- Le temps total de traitement d'un projet inclut le temps de préparation (distribution de la scène
et de ses éléments - textures, etc. sur l'ensemble du RANCH), le temps de rendu lui-même, et un
temps de gestion minime (création du compte ftp, etc.). Le temps et le coût affichés par cet
estimateur correspondent au temps de rendu : c'est ce que vous payez. Vous n'êtes pas facturé
pour la distribution du projet et le temps de gestion.

Comment utilisez l'estimateur de coût

1) Choisissez le type de votre ordinateur dans la liste CPU. Si le processeur de votre ordinateur
n'est pas listé, choisissez un système de puissance similaire.
2) Saisissez le temps de rendu moyen par image sur le système choisi à l'étape 1)
3) Saisissez le nombre total d 'images de votre animation dans le champ suivant.
4) Cliquez sur "Estimate cost".
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3) Le formulaire de soumission de projet

Dans ce formulaire, vous devez saisir :

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

- La limite de temps de rendu pour votre projet (min 10 mn, max 720 mn). Si votre projet
n'est pas terminé lorsque cette limite est atteinte, il sera automatiquement stoppé. C'est
un bon moyen de ne pas dépasser votre budget, car vous serez facturé pour le temps
exact spécifié (le coût correspondant à la limite de temps est affiché et mis à jour à
chaque changement de la limite ou du PGH). Si le projet stoppé est une animation, vous
récupérerez les images déjà calculées. Si c'est une image fixe, vous récupérerez l'image
partiellement rendue. Bien sûr, si le temps de rendu réel est inférieur à la limite, vous
paierez le temps exact. Si vous voulez que votre projet ne puisse pas être interrompu,
entrez 720 minutes. Tous les détails sont en appendice D.

- La définition X (largeur) et Y (hauteur) des images. Si vous voulez calculer une image
fixe en très haute résolution (> 16 K), merci de nous contacter au préalable afin
d’évaluer les ressources nécessaires au rendu de votre scène.

- L’image de début (Start frame) et de fin (End frame). Si vous calculez une image fixe,
entrez « 1 » dans ces deux champs (ou entrez le numéro d'une image individuelle faisant
partie d'une animation).

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


