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3ds max b bietet mit dem Bereichs-
netz-Rendern eine Méglichkeit zur
komfortablen Erstellung grofler
Renderings. In diesem Workshop
stellen wir die Ausgabevariante in
Verbindung mit dem neuen Druck-
gropfen-Assistenten vor.

Das Bereichsnetz-Rendering erméglicht das Verteilen von horizontalen Bereichsstreifen eines
Renderings innerhalb des Netzwerks, wobei sich Anzahl und Uberlappungen der Streifen kon-
figurieren lassen

Sobald Sie lhre Arbeit fiir groiformatige Projektionen,
Plakate oder Wandbilder ausgeben wollen, entschei-
den der DPI-Wert (Dots per Inch) sowie die GroBe des
als Vorlage genutzten Renderings tber die Qualitatdes
finalen Produkts. Der neue DruckgroBen-Assistent ist
hierbei ein niitzliches Werkzeug, um diese Eckwerte
effektiv und komfortabel zu definieren. Umso grofler
und genauer lhre Ausgabe ist, desto bestechender
wird die Qualitat des Endergebnisses sein. Bei dem
favorisierten Ausgabeformat fiir die Verwendung im
Druckbereich hat sich Discreet fiir das dort bewahrte
TIF-Format entschieden. Da grof3e Renderings sehr
rechenintensiv sind, empfiehlt es sich, derartige
Aufgaben auf mehrere Rechner zu verteilen. Bisher
ging dies in 3ds max aber nur, indem verschiedene
Rechner im Netzwerk jeweils Einzelbilder einer Se-
quenz Ubernahmen, nicht jedoch Teile eines einzelnen
Bildes. Mit der neuen Netzwerk-Rendering-Option
.Bereichsnetz-Rendern” ist es nun auch madglich,
einzelne Bilder (in horizontal berechneten Streifen)
Uber das Netzwerk zu verteilen. Voraussetzung fir
das Funktionieren dieser Option ist die Installation
der Netzwerk-Rendering-Komponente ..Backburner”
sowie deren korrekte Konfiguration. Schlagen Sie,
soweit keine Backburner-Installation vorliegt, in den
diesbeziiglichen Passagen der Benutzerreferenz von
3ds max 6 nach.

Bereichsnetz-Rendering
mit 3ds max 6

Sie konnen die Backburner-Technologie auch auf einer
einzelnen Maschine verwenden, was |lhnen zum einen
das Weiterarbeiten in der aktiven 3ds-max-6-Sitzung
sowie zum anderen zeitgesteuerte Renderingablaufe
ermoglicht. Beim ersten Start des Backburner-Ser-
vers und -Managers sowie der Warteschlangeniiber-
wachung werden Konfigurationseinstellungen abge-
fragt. Normalerweise konnen Sie bei vorhandenem
und funktionierendem Netzwerk alle vorgeschlagenen
Konfigurationseinstellungen der einzelnen Backbur-
ner-Komponenten Ubernehmen. In jedem Fall sollten
Sie aber den Backburner-Pfad sowie eine entspre-
chende Windows-Umgebungsvariable setzen.

EINEN BEREICHSNETZ-RENDERAUFTRAG
STARTEN

Zu Beginn legen wir wie gewohnt ein Arbeitsverzeich-
nis sowie ein Ausgabeverzeichnis an. Im Anschluss
starten wir 3ds max 6 beziehungsweise setzen das
Programm bei bereits gedffneter Applikation unter
dem Mentipunkt ,Datei” zuriick. Die Netzwerk-Ren-
dering-Umgebung starten wir, indem zunachst der
Backburner-Manager und -Server und dann die
Warteschlangeniberwachung aufgerufen wird. Der
Server sollte den Manager daraufhin suchen und
ihn registrieren. Ist das nicht der Fall, sollten Sie die
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[01] Voraussetzung fiir das Nutzen der Funktion ,Bereichs-
netz-Rendering" ist das Aktivieren der ,Auf Netz rendern*“-
Option innerhalb des 3ds max 6 Render-Dialogs im Reiter
»Allgemein“/Segment ,Renderausgahbe”

Backburner-Installation sowie deren Konfiguration auf
Fehler priifen.

Nun laden wir eine vorhandene Szene oder erstellen
eine neue, die wir fir unseren Bereichsnetz-Render-
auftrag nutzen wollen. Nach dem Sichern dieser Szene
in das Workshop-Verzeichnis machen wir uns ein Bild
von der Perspektive respektive dem Ausschnitt, der
grof3formatig gerendert und zum Druck verwendet
werden soll. Um einen guten Eindruck des finalen Bil-
dinhalts zu bekommen, aktivieren Sie im gewiinschten
Ansichtsfenster-Kontextmeni die Option ,Sichere
Frames zeigen” und passen dann manuell den ,Blick-
winkel” sowie die ,,Ausgabegréfe” an, bis Sie mit dem
Ergebnis zufrieden sind. Die Anzeige der ,Sicheren
Frames” gibt Ihnen bei der Modifikation der Ausga-
bebreite sowie -hdhe innerhalb des Dialogs ,Szene
Rendern” stets ein interaktives Feedback. Nachdem
Sie sich die Werte fur Héhe, Breite und vor allem fir
das Bildseitenverhaltnis der Ausgabe gemerkt bezie-
hungsweise notiert haben, aktivieren Sie im Dialog
.Szene rendern” unter dem Registerreiter ,Allgemein”
/ Segment ,Renderausgabe” die Option , Auf Netz ren-
dern” [Bild 01].

Nun speichern Sie Ihre Szene ab und rufen den Druck-
groflen-Assistenten iiber das Render-Meni auf. In
dem Moment, in dem der modusabhangige Druckgro-
Ben-Dialog erscheint, schlieft sich der Dialog ..Szene
rendern”. Die von lhnen vorab vorgegebenen Werte zur
Ausgabegrofle sollten vom Druckgrof3en-Assistenten
tibernommen worden sein, andernfalls tragen Sie die-
se bitte manuell nach. Sobald Sie im Drop-Down-Meni
.PapiergréBe” die Option ,Benutzerdefiniert” gewahlt
haben, stehen lhnen die Zahlenauswahlfelder ,Bild-
breite” und ,Bildhohe™ hierflr zur Verfligung. Leider
existiert innerhalb des Dialogs keine Option zum Bei-
behalten des Bildseitenverhéltnisses [Bild 02].

Im Anschluss stellt sich die Frage, ob die Ausgabe pi-
xelorientiert oder druckorientiert erfolgen soll. Bei der
ersten Variante - die beispielsweise als Basis fir aktive
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[02] Der Dialog des Druckgrifen-Assistenten erméglicht dem
Anwender eine sichere und effektive Druckstufen-Vorberei-
tung und bietet dabei einige niitzliche Zusatzoptionen

Grofbild-Screens dient - werden lhnen meist der abso-
lute Pixel-Wert sowie die Ausgabegrdfie fiir das Basis-
material vorgegeben. Somit konnen Sie bei der . Sichere
Frames”-Anpassung gleich das gewiinschte Format
eintragen. Sollten Sie aber beispielsweise bei Projekti-
onen (passiv mittels einer Lichtquelle oder aktiv mittels
einer LCD-Projektion) den DPI-Wert manuell anpassen
miissen, achten Sie im Anschluss an diese Anderung
unbedingt darauf, die Bildbreite sowie Bildhohe wieder
auf die gewlinschten Werte zuriickzusetzen.

VOM DRUCKGROSSEN-ASSISTENTEN

ANGEBOTENE DRUCKFORMATTYPEN

Kategorie Typ
Benutzerdefiniert frei definierbar

Zoll A-11x8,5Zoll (bei 300 dpi)
B - 17 x 11 Zoll (bei 200 dpi)
C - 22x 17 Zoll (bei 150 dpi)
D - 34 x 22 Zoll (bei 100 dpi)
E - 44 x 34 Zoll (bei 75 dpi)
Letter (11 x 8,5 Zoll bei 300 dpi)
Legal (14 x 8,5 Zoll bei 300 dpi)
Tabloid (17 x 11 Zoll bei 300 dpi)

Metrisch A0 - 1189 x 841 mm (bei 75 dpi)
A1 - 841 x 594 mm (bei 100 dpi)
A2 - 594 x 420 mm (bei 150 dpi)
A3 - 420 x 297 mm (bei 200 dpi)
A4 - 297 x 210 mm (bei 300 dpi)
A5 - 210 x 148 mm (bei 300 dpi)

Weitere Letter
Legal
Tabloid
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[04] iber den Dialog ,Bildunterteilung* lassen sich die hori-
zontalen Bereiche des verteilten Jobs konfigurieren

[03] Im Dialog der Netzwerk-Auftragszuweisung finden Sie unter
dem Segment ,Optionen” die Checkbox ,Scanlinien aufteilen®.
Sobald Sie diese aktiviert haben, steht Ihnen die zugehérige , De-
finieren“-Schaltfldache zur Verfiigung, mit der sich die eigentli-
chen Aufteilungseinstellungen vornehmen lassen

Sollten Sie eine feste Millimeter- respektive Zoll-Anga-
be zu den Ausdehnungen der Druckausgabe besitzen,
geben Sie diese Werte fiir Papierbreite und Papierhdhe
an, um das gewdinschte Ergebnis zu erhalten. Die An-
passung des DPI-Werts dndert in diesem Fall nichts an
den Papier-Vorgaben. Wenn Sie mit den Einstellungen
zufrieden sind, betatigen Sie die Schaltflache , Datei-
en”, legen Ihr Workshop-Verzeichnis als Ausgabeort
fest und vergeben einen Dateinamen fiir das zu erstel-
lende Bild im TIF-Format. Nach der Bestatigung mit-
tels ., OK" sollte die Option , Datei speichern” aktiviert
sein. Sie kdnnen an dieser Stelle optional auch einen
Alpha-Kanal im Bild generieren lassen und die TIF-
Datei mit Kompression versehen.

Uber das Dialogfeld .Szene rendern” gelangen Sie wie-
derumindenbekannten Dialog ..Szenerendern”,indem
Sie nétigenfalls noch Anderungen vornehmen konnen.
In unserem Fall wahlen Sie die Schaltflache ,Schnell
rendern”, worauf sich der Dialog der Netzwerk-Auf-
tragszuweisung 6ffnen sollte. Dort aktivieren Sie die
Checkbox ,Scanlinien aufteilen”, und Sie bekommen
die zugehorige Schaltfldche ,Definieren” angeboten.
Bitte achten Sie darauf, dass die Render-Elemente von
3ds max 6 nicht unterstiitzt werden [Bild 03].

Hinter der Schaltflache verbirgt sich der Dialog zur
Bildunterteilung, in dem Sie Werte zu Anzahl und Hohe
der zu rendernden Teilbilder, deren Uberlappung in
Pixel oder Prozentangaben (bezogen auf das Gesamt-
bild) vorgeben [Bild 04]. Die Option zum Léschen der
Teilbilder nach der automatischen Zusammenstellung
des finalen Bildes lassen Sie deaktiviert, um sich die
.Streifen” spater zum besseren Verstdndnis ansehen
zu kénnen.

Bei grofien Renderings kann so auch selektiv nachge-
rendert werden, sofern sich die Szenenumgebung (Be-
leuchtung, Schatten und so weiter] nicht verandert hat.
Sie bestatigen mittels ,0K" und klicken auf die Schalt-
flache ,Verbinden” innerhalb des Segments ,Subnet-

Maske eingeben”. Alle fiir ein Rendering verfligharen
Rechner sollten jetzt im Listenfenster sichtbar und
mit einer grinen Markierung versehen sein. Wahlen
Sie die fur den Auftrag vorgesehenen Rechner aus und
betétigen Sie die ,Erteilen”-Schaltflache am Ende des
Dialogs. Sie sollten nun die Fenster des ,Backburner-
Managers”, .-Servers” und der ,Warteschlangenii-
berwachung” in den Vordergrund holen, um verfolgen
zu konnen, wie der Job abgearbeitet wird. In der Task-
Ubersicht der Warteschlangeniberwachung lasst sich
der Fortschritt des Auftrags taskweise verfolgen.
Wahrend der Abarbeitung geben |hnen die Server- und
Manager-Konsolen stetig Auskunft Gber den Auftrags-
fortschritt. Im Zuge des Renderns der Bereichs-Strei-
fen erstellt die Bereichsnetz-Funktion automatisch
einen zweiten Auftrag, Uber den die Streifen wieder
zu einem Gesamtbild zusammengesetzt werden. Das
finale Ergebnis konnen Sie sich nun in Threm Ausgabe-
verzeichnis ansehen.
Die neuen Maglichkeiten zur Erarbeitung und Ausgabe
groBer Renderings sowie deren Verwertbarkeit fur
Druckaufgaben sind ein echter Pluspunkt. Wiinschens-
wert ware natlirlich eine direkte Variante zur Ausgabe
auf einem Drucker aus 3ds max heraus, wenn auch nur
fur das ziigige Erstellen 3D-basierter Storybords. Da
es mit dem Bereichsnetz-Rendering nun auch maoglich
ist, groBe Einzelbildaufgaben zu verteilen, wird so
manche Produktionsfirma aufhorchen, denn dessen
Fehlen war vormals eine echte Produktivitatsbremse.
Testrenderings lassen sich nun wesentlich sorgloser
auf das Netzwerk schicken als zuvor, und die Ergebnis-
se schnell priifen und bei Bedarf beeinflussen.
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