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Bienvenue sur le service de rendu automatisé RANCH, e supercalculateur ultra-rapide - mais

accessible - pour vos projets Maya! Ce document contient les informations spécifiques a
I’ utilisation de Maya sur le RANCH. Avant de le lire, nous vous recommandons de lire
d abord la premiere partie — le Guide général — qui inclut tout ce qui ne concerne pas

spécifiquement Maya.

gitental Ray Welcome to the RANCH!
V-Ray The first entirely automated rendering service optimized for Autodesk Maya.

Maxwell The RAMCH is a very high performance, secure and easy to use rendering service for Maya
projects (with Maya software / Mental Ray / V-Ray / Maxwell Render as render engines).
‘The RANCH is currently running

with Maya 2010/11/12 + V-Ray 2

Our other supported applications.

Hello Frédéric,

Render on the RANCH Runner!
The RANCH Runner is our self-cooled, compact and scalable supercomputer dedicated
te 3D rendering. All our customers’ projects are automatically processed - 24/24 and 7/7 -

Submit a project
Current projects waitina/priority list

My projects on this unique system driven by the RANCH proprictary software. As there is no sharing
Wy info - each project benefits from the full power of the RANCH Runner - you get the highest
Y level of performance, everytime! (see render times and cost examples).
Logout

Speed for Pros.

The rendering power of the RANCH Runner is currently comparable to the perfermance
of 600 Core 2 Quad computers, 300 fast Core i7 PCs or 100 to 120 new generation
MacPros. In other words, the RANCH Runner renders in 1 minute what a 12-core / 24-
thread workstation renders in 2 hours.

@ RANCH Main User Guide "

@ Maya-specific Guide ')

Cost estimator for animations (not stills)
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NOTESIMPORTANTES

Résumé des moteur s derendu supportés

- LeRANCH cacule des projets Maya 2012, 2011 et 2010 (x64).

O

Maya* Maya* Maya*
2012 2011 2010

- Moteurs de rendu supportés : Mental Ray, Maya Software, Maxwell Render, V-Ray 2 en
animation.

- Lesrendus d'images fixes avec Maya sont supportés uniquement avec V-Ray. Pour des
rendus d'images fixes avec Maxwell Render, merci d'utiliser le site RANCH pour Maxwell
render et le guide de I'utilisateur correspondant.

- Nous supportons Vue xStream (de e-on software) en tant que solution avancée
d'environnements naturels pour les projets Maya avec Mental Ray.

- Si votre projet nécessite des plugins externes, contactez-nous pour vérifier que nous pouvons
les supporter (seuls les plugins 64 bits seront compatibles avec le RANCH).

Sur le RANCH, vous ne payez que letempsderendu !

Le temps de déploiement du projet (scéne, textures) sur le RANCH Runner n'est pas facturé.




1) Informations importantes pour la préparation des scénes

Il est TRES important de lire soigneusement e contenu de cette section avant de soumettre
une scéne. Celavous aidera a éviter les erreurs les plus communes.

e Vérifiez avant d'envoyer une scéne que vous l'avez sauvegardée avec tous les bons
paramétres. || est de votre responsabilité de fournir la scene avec tous les réglages
corrects. La scene sera cal cul ée exactement telle que vous nous I'envoyez.

o N'utilisez pas des caracteres accentués / non-a phanumeériques, des espaces,
apostrophes et points dans les noms de fichiers de votre projet (scene, textures, objets,
images en sortie, etc.). Pour éviter tout probleme d’interprétation par le RANCH
Runner, merci d’ utiliser uniquement des lettres et des chiffres, ou le signe « _ » pour
remplacer les espaces.

e Spécifiez toujours un format d'images individuelles pour les animations (.bmp, .tga,
.Ia, etc.). Nous ne pouvons pas générer de fichiers video (.avi, .mov, .wmv...) en
raison d’ innombrabl es différences entre les formats, codecs, plateformes,
incompatibilités 64 bits, etc. De fagon générale, il est toujours préférable de calculer
desimages individuelles : meilleure sécurité, meilleure qualité, post-production
facilitée, de différentes méthodes de compression par la suite, etc.

e LeRANCH accepte seulement les scenes au format .mb (Mayabinary). N'enregistrez
pas votre scene au format .ma (Maya ASCII), car elle ne serait pas reconnue.

e Sivous utilisez e-on software Vue xStream dans vos projets Maya, vous devez
incorporer la scéne Vue dans la scéne Maya avant d'envoyer votre projet sur le
RANCH. Pour cela, merci de vérifier que vous avez coché la case 'Incorporate Vue
scenein Maya scenefile' dans les options de Vue xStream, avant d'enregistrer votre
scene au format .mb.

Vue 9 xStream - Options

H General Render Options

Scene file

Incorporate Yu ne in Mava scene file




e En animation, assurez-vous que la case "Renumber frames' n'est _pas_cochée, sinon
la génération des frames ne fonctionnera pas correctement sur le RANCH.

* Frame Range

Start frame:
End frame:

By frame:  1.000

Renumber frames

o Si vous utilisez Maxwell Render comme moteur de rendu pour votre projet
d'animation Maya, vérifiez que les valeurs "Render Time(minutes)" and " Sampling
Level" sont correctes, car vous ne pourrez pas les modifier dansle formulaire de
soumission de projet de Maya.

ﬂ General Settings

Cuality | Production -
Render Time [minutez] W ]
Sampling Level l'lﬂli [

Output Image Depth | 8BFF -
MNumber of Threads lﬂi 1
Global Scale Factor IW '
Attenuation Scale Factor IW '
Displacement Scale Factar IW 1]

Letempslimite saisi ici est le temps de rendu maximum en minutes pour chague image de
['animation, et non pour toute I'animation. Ce temps de rendu n'inclut pas le temps de
préparation / voxélisation. Nous vous recommandons de toujours utiliser un Sampling Level
pour stopper le rendu de chague image, plutdt qu'une limite de temps (pour cela, entrez une
valeur tres élevée dans Render Time(minutes), de fagon a ce que le SL soit toujours atteint
avant lalimite de temps). C'est lameilleure fagon de sassurer que tous les plans de
['animation auront la méme qualité d'image.



2) Préparation de la scéne avant d’ envoyer le projet au RANCH

Etant donné que le RANCH est entierement automatisé, vous devez envoyer votre scene dans
un format contenant tous les fichiers nécessaires au bon rendu de votre projet. Etapes a suivre:

1) Votre projet doit respecter la structure d'un projet Maya, qui rend plusfacilele
rassemblement de toutes les ressources nécessaires a un projet dans un seul endroit.
Pour créer un nouveauprojet Maya :

- sélectionnez File/ Project / New

- donnez un nom avotre projet dans le champ Name:

- saisissez son emplacement dans le champ L ocation

- cliquez sur le bouton Use Defaults

- cliquez sur le bouton Accept. Dans cet exemple Maya 2010, |a structure suivante
seracréee:

ok

New Project

Mame: |MyProiecﬂ Help
Lacation: |C:\M apa2o

Browse..

| Project Locations
Scenes

Images

Source Imagas
Dizk Cache
Particles

Render Scenes
Depth

IPR Images
Templates

Clipz

Sound
Adobe(R) ustrator(F]
Shaders
Textures

I el
JdPaintTextures

mentalF ay
Di<F

IGES

(u]=H]

RIE

Wire

Move

Anim

ERE
mapadsci
mayaBinary
image
furFiles
furShadowMap
furE qualkdap
fulmages
furattrkdap
DxF_DC
IPT_DC

mentalF ay

|SCBHBS

|images

|sourceimages

|data

|palticles

|render5 cenes

|lenderD ata“depth

|lenderD atahiprimages

|assets

|clips

|sound

|data

|lenderD atahzhaders

|textures

|mel

|3dPaintT extures

|lenderD atasmentalray

|data

|data

|data

|data

|data

|data

|data

|data

|scenes

|scenes

|image

|fur\furFiles

|fur'\FurS hadaowbd ap

|fur\furE qualkdap

|fur'\furl mages

|fur'\furAttrM ap

|DxF_DC

[IPT_DC

|mentaIF|a_l,l

Accept

I Use Defaults

Cancel




2)

Il est important que votre scene soit enregistrée dans le sous-dossier Scenes, et toutes
vos textures dans le sous-dossier sour ceimages. Si les textures de votre projet sont
dispersees, réunissez-les dans sour ceimages et relinkez-les au besoin avec |'excellent
utilitaire gratuit FileT extureM anager .

Pour plus de détails, veuillez vous référer au manuel de l'utilisateur Maya.

a) S vous avez un projet M ental Ray et voulez que le RANCH utilise vos fichiers Gl
précalculés (final gather map, photon map, etc.), assurez-vous qu'ils sont bien
enregistrés dans le sous-dossier render Data\mentalray et gue votre scéney fait
référence, comme dans |'exempl e ci-dessous :

j Photon Map
[ Rebuid Phaotan Map

Photon kap File |My5cene.pm

[ Enable Map Visualizer
[ Direct lllumination Shadow Effects

Diaghoze photon; | O -

ﬂ Photon Yolume

ﬂ Importons

ﬂ Final Gathering
v Final Gathering

Accuracy (300 T
Puoint Denzity |1.000

Fuaint Interpalation |10 — |

L

Primary Diffuze Scale ! ]

Secondary Diffuze Scale : ]

Secondary Diffuse Bounces |0 ol

j Final Gathering Map

Rebuild | Freeze -

Frirary Final Gather File |M_I,IS cehe. fgm

Secandary Final Gather File Add Mew [kem



http://www.creativecrash.com/maya/downloads/scripts-plugins/rendering/misc/c/filetexturemanager

b) Si vous utilisez des Irradiance map et/ou Light Cache précalculés avec \V-Ray,
assurez-vous gue les fichiers sont dans la racine de votre dossier projet, comme ci-

dessous :
[Chscenes 0B
[Chsourceimages 0B
=| camera. it S4B
Interior5till, vrimap 1646 K
Interior5till. vrmap 13 M
'.Ncurkspace.mel 184B

et qu'ils correctement référencés dans la scene :

Mode
ot T
File name |E:a’|‘v1 aya/CurrentlobdInteriarStill vrmap
Mode

tode | From File j

File name |E: AW apa/Current) ob nteriorS il wimapl

Browsze |

Browse |

C:\Maya\CurrentJob est le dossier dans lequel votre projet sera stocké pendant son

rendu sur le RANCH.



3) Quand vous étes prét a envoyer votre projet au RANCH, vérifiez qu'il existe une seule
scene .mb - votre scéne principale - alaracine du dossier scenes, sinon le projet serait
rejeté par le serveur automatisé. Cela étant dit, vous pouvez utiliser plusieurs autres
scenes référenceées (fichiers .mb) dans votre projet, mais elles ne doivent pas se trouver
alaracine du dossier scenes. Elles peuvent toutefois se trouver dans un sous-dossi er
scenes\r efer ences comme dans |'exempl e ci-dessous :

= [} MyProject

I 3dPaintTextures
I5) assets
| autosave
ICh data
I images

+ () particles

+ () renderData

= ) scenes
) .mayaswatches
[ edits
[C3) REFERENCES

# | sourceimages

= ) lscenes | [ | I20).mayaswatches =l ) scenes (]| EB AnotherScene.mb
5....-;&;:51‘65'4’\'6@!25 | Chedits [ .mayaSwatches | MBrefscene 1.mb
) edits | [C)REFERENCES D edi MRefscene2.mb

I REFEREMCES | ﬁMainScenE.mb i} [ ﬁREfScenelml:u

4) Votre projet devrait ressembler acela (s certains de ces dossiers sont vides, vous
n'avez pas besoin delesinclure) :

I 3dPaintTextures 02022011 20:43
[Cassets 02022011 20:45
[Cautosave 02/02/2011 20:48
Cdips 02022011 20:458
Cidata 02/02/2011 20:458
C30XF_DC 02/02/2011 20:48
) fur 02/02/2011 20:48
[Chimage 02/02/2011 20:48
[Chimages 02/02/2011 20:48
C)IPT DC 02/02/2011 20:43
Cimel 02022011 20:45
[Cimentalray 02/02/2011 20:48
|Cpartices 02/02/2011 20:458
[ZrenderData 02/02/2011 20048
[ChrenderScenes 02/02/2011 20048
[scenes 02/02/2011 20045
[hsound 02/02/2011 20:48
[Chsourceimages 02/02/2011 20:48
Sl o220 2045
[ workspace.mel 2Ko 18/06/2010 14:11

5) Vous pouvez maintenant utilisser RANCHpacker pour convertir votre projet Mayaen
une archive de projet RANCH préte a calculer. RANCHpacker compresse les fichiers en
une archive RANCH pour Maya (.vua) préte a étre téléchargée sur le RANCH.



http://www.ranchcomputing.com/maya-freesoftware-produit.en.html

3) L’ estimateur de colt et detemps

Cet estimateur de colt a éé concu pour vous aider a estimer letempsde rendu et le colt
d'un projet d'animation.

- 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 sir 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 étre nettement
inférieur ala moyenne).

- Laprécision de I'estimation est proportionnelle a 1) I'homogénéité des images et 2) la charge
CPU. En d'autres termes, le temps de rendu estimé sera tres proche du temps de rendu réel s
1) toutes les images demandent |e méme temps de calcul, et 2) tous les coeurs des CPUs de
chague node sont a 100% lorsque e projet est en cours de rendu.

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

Comment utiliser |I'estimateur de co(t

1) Choisissez le type de votre ordinateur dans laliste CPU. Si |e processeur de votre
ordinateur n'est pas listé, choisissez un systeme de puissance similaire.

2) Saisissez |e temps de rendu moyen par image sur le systéme choisi al'étape 1)

3) Saisissez le nombre total d ‘images de votre animation dans le champ suivant.

4) Cliquez sur "Estimate Time/Cost".

CPU: |Corei7920 @ 267 GHz |
Average computing time per frame: Hour |10 Min Sec

Mumber of frames: |500

Estimate Time/Cost



4) Leformulaire de soumission de proj et

Choisissez laversion de Maya, |le moteur de rendu, entrez le nom de la caméra a utiliser
(attention : sensible ala casse et ne doit pas contenir de caractéres spéciaux) et indiquez
si vous calculez des Render Layers (S oui, assurez-vous que vous indiquez le nombre de
layers réellement rendus - il peut étreinférieur au nombre total de layers dans la scene).

Version
Maya’ Maya’
2012 2010
Renderer () ':—{?EW o ) Mental Ray ) V-Ray ) Maxwell Render
Camera : Case sensifive

Do you render one or more Maya Render Layers in this project ?

Yes ® No O

Enter the number of layers to render (1 to 100) :

Puis vous devez saisir :

- Laformule de priorité pour calculer ce projet.

- Ladéfinition X (largeur) et Y (hauteur) desimages.

- Lenuméro del’image de début (Start frame) et de fin (End frame).
- Lorsguetous les champs sont remplis, cliquez sur « Validate ».

. MAKE YOUR PRICE

o

Choose your PGH (Price Per GHz-H)

o ) )

Elite Diamond Ruby Emerald Sapphire
0.059</50.08  0.049 €/ 50.06 0.041€/50.05 0033€5004 0.025€/50.03
O O O O O

X resolution

(320 to 16000 pixels)

Y resolution
(180 to 16000 pixels)

Start frame
(0 to S999)
End frame
(0 to S999)

Note 1: the number of frames must be == 50.
Mote 2: for still image renders (only available with V-Ray), enter 1" in both the Start frame and End frame fislds.
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Appendice A : prévisualisation des frames

Le RANCH vous offre une fonction pratique pour prévisualiser votre projet d'animation
pendant le calcul. Elle affiche des vignettes de 256 pixels de large d'un bon échantillon des
frames rendues sur une page web spécifique a votre projet en cours. Pour accéder a cette page,

il vous suffit de cliquer sur |e bouton [ Preview | qui apparait lorsque votre projet est en

cours de rendu (et bien entendu sil y a quelque chose a prévisualiser : si chaque frame de
votre animation demande 30 minutes de calcul, il n'y aura évidemment rien avoir pendant les
30 premiéres minutes :)

Voici ci-dessous un exemple de ce que vous pourrez voir en cliquant sur Preview (I'image
occupe toujours a peu pres 1900 pixels de large, sa hauteur dépend du nombre de vignettes).

Notes:

- Cette fonction marche avec tous les moteurs de rendus supportés.

- A lafin du rendu, I'image de preview est aussi copiée dans le dossier de votre projet.

- Laprévisualisation peut ne pas fonctionner avec certains formats graphiques; dans ce cas
elle affichera des frames noires (ou rien). Celaneveut _pas dire que votre projet aun
probléme bien sir. Vous pouvez toujours suivre sa progression en % dans lafile d'attente.
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http://www.ranchcomputing.com/images/MayaAnimBench_RenderPreview.jpg

Appendice B : stockage temporaire de contenus

Si vous avez une connexion internet lente et devez calculer plusieurs scénes utilisant les
mémes contenus (textures, etc.), vous pourriez étre intéressé par |a possibilité de tél écharger
les contenus une seule fois, puis dinclure dans vos projets .vua seulement |es éléments qui
changent (typiquement |es scenes .mb).

Si vous voulez en bénéficier, contactez-nous et dites-nous que vous étes intéressé par cette
fonction. Nous vous créerons un compte ftp et un dossier maitre temporaires sur le RANCH :

- Le serveur ftp est : ftp://ranch.ftpaccess.cc/

- Lelogin et le mot de passe pour accéder a ce compte seront |es mémes que ceux que vous
utilisez pour vous connecter a votre compte RANCH sur le site web du RANCH.

- Le nom de votre dossier ftp maitre sera quant alui votre adresse e-mail avec le"@"
remplacé par un"_". Par exemple, si votre e-mail d'utilisateur enregistré est
jean.dupont@Monl SP.fr, un dossier ftp jean.dupont_Monl SP.fr sera créé pour vous.

Merci d'attendre notre confirmation de création du compte ftp avant d'envoyer un projet.

Phase 1: création et gestion des dossier s de contenus

- dans votre nouveau dossier maitre ftp, vous pouvez créer plusieurs sous-dossiers si vous
voulez, chacun avec un jeu de contenus différent.

- avec votre client ftp favori, téléchargez dans |le dossier de contenus choisi les éléments qui
doivent étre réutilisés par plusieurs projets.

Contenu de /jean.dupont_Monl SP.fr/ProjectAssetsl

[ textures File Folder

|[CJsourceimages File Folder

|[CIrenderData File Folder

|[Chparticles File Folder

[Chimages File Folder

Chdata File Folder

[Chautosave File Folder

=l I3 jean.dupont_MonISP,fr Dassets File Folder
[C3) ProjectAssets1 I 3dPaintTextures File Folder

Dans I'exemple ci-dessus, |'utilisateur Jean Dupont sest vu alloué un dossier ftp maitre
/jean.dupont_Monl SP.fr sur le RANCH. Il y a créé un sous-dossier Proj ectAssetsl dans
lequel il acopié les contenus nécessaires (la structure d'un projet Maya doit étre préservée).
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http://www.ranchcomputing.com/maya-contact-produit.en.html
ftp://ranch.ftpaccess.cc/

Phase 2 : envoi d'un projet .vua devant utiliser des contenus pré-chargés

- sur votre ordinateur, placez dans votre dossier de projet principal les ééments qui ne sont
pas dgainclus dans le dossier ftp de contenus (ex : dossier scenes, fichier workspace.mel...)

- incluez dans laracine de votre dossier de projet un fichier texte Usel ocal Assets.txt qui
contient le nom du dossier de contenus a utiliser, dans notre exemple Project Assetsl.

_gl UselocalAssets. txt g@

SECTICS Fichier Editon Format Affichage ?
ﬁ‘l] waorks .mel 5 s

- :“Dr s : ProjectAssetsl [52
[Z]iUselocalAssets. tet | |

- Vous pouvez maintenant compresser votre dossier projet avec RANCHpacker pour créer
I'archive .vua. Lorsque le RANCH vérifiera cette archive et détecterale fichier

Usel ocal Assets.txt, il goutera automatiquement le contenu du dossier ftp ProjectAssetsl au
contenu de I'archive .vua pour créer le projet complet.

3) Pointsa garder al'esprit

- Cette fonction n'a pas pour vocation d'étre utilisée comme un espace de stockage permanent.
Lorsque le(s) dossier(s) de contenus ne sont plus utiles, vous devez les effacer.

- Lesfichiers du dossier de contenus choisi sont toujours ajoutés a ceux de |'archive de projet
.vua que vous envoyez. Si desfichiers ayant le méme nom sont présents alafoisdansle
dossier des contenus et dans I'archive .vua, les fichiers du dossier des contenus écraseront les
fichiers de l'archive .vua.

- N'incluez pas de fichiers inutiles dans votre dossier de contenus. Ils seraient tous ajoutés au
projet, méme siils ne sont pas utilisés par la scéne, ce qui augmenterait le temps nécessaire ala
distribution du projet sur tous les nodes du RANCH Runner.

- Un dossier de contenus doit respecter la structure standard d'un projet Maya, mais vous avez
une grande soupl esse pour organiser vos fichiers comme vous le souhaitez. Par exemple vous
pouvez inclure un sous-dossier sour ceimages (avec seulement les textures) dans le dossier de
contenus, et tout le reste dans le projet .vua. La chose importante aretenir est que tous les
fichiers et sous-dossiers du dossier de contenus seront gjoutés au contenu de I'archive .vua
pour former le projet final :

|20 3dPaintTextures
| C)assets
|[Chautosave
|[Chdata

|—Jimages

| partides
|ZJrenderData

| Z)scenes

| Chsourceimages

| textures
[£]Usel ocalAssets. tet |
wu:urkspau:e.mel
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