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自動化 

為什麽使用算圖農場？

自動把渲染工作與資
源進行分配給數台電

腦進行算圖

如果機器發生故障，
亦會自動把渲染工作
安排給其他電腦

雲端化 

安全性

隨時隨地存取

校内外亦可

連結校務帳號系統

使用者資料隱密



雲端算圖農場如何運作？



支援軟體



兩種方式使用VMware Horizon（虛擬桌面程式）

網頁版本

1.-網頁版：使用校網>E化入口>雲端桌面>VmwareView登入

學號

校務行政登入密碼



01
首次連線需要新
增伺服器

02
新增

"aiware.ntua.edu.t
w"

03
首次連線需要新
增伺服器

04
點選新增的伺服

器圖式

05
登入系統

（校務行政密碼）

2.軟體版加入伺服器
校務行政賬號密碼



登入后你會看到...

成功進入虛擬桌面啦！
06
點選

Render_Monitor



移動裝置也能安裝，隨時檢查你的渲染工作

Android IOS



01 確保擁有專案路徑

上傳檔案前，你需要注意...

02 確保檔案命名無誤



01  於 檔 案 總 管 輸 入
\\renderdisk.ntua.edu.
tw

02  輸入輸入行政系統帳
號登入

02 3. 找自己的資料夾上
傳資料



連結 RenderDisk 傳輸資料 ( 校內外皆可使用 )
使 用 RenderDisk(Y 槽 ) 必 須 先 向 管 理 員

聯 絡 提 出 申 請 創建算圖農場資料夾

系統管理員：
陳惇翊 
FB Messager：m.me/robin.cloud.chen 
LINE：robin80829
陳曉婷  email : pizzaa0603@gmail.com

01 下載並安裝 FileZilla( 超鏈
結 )

02 登入 RenderDisk 並允許
憑證

勾選就不會再出現



連結 RenderDisk 傳輸資料 ( 校內外皆可使用 )



進入Deadline Monitor（算圖農場程式）



Deadline Monitor 面板介紹



如何指派渲染工作？ - 透過 Monitor 指派 MAYA 任務



如何指派渲染工作？ - 透過 Monitor 指派 MAYA 任務



如何指派渲染工作？ - 透過 Monitor 指派 MAYA 任務

Frame List 影格指派說明

特定影格
 5 
複數特定影格：空白或逗號
 5,10,15,20
 5 10 15 20 

連續影格：冒號或減號指定
 1-100
 1:100 

跳號 
1-100x5 
1:100:5
1-100step5 
1-100by5
1-100every5

倒序 
100-1

倒序+跳號 
100-1x5
100:1:5
 

進階指定應用：

先完成 5,18, 再完成 28 到 100
5,18,28-100
5 18 28-100 
5,18,28:100

先完成跳號 再完成其中的影格
1-100x5,1-100 
1-100x5 1-100 
1:100:5,1:100
1:100:5 1:100

先完成 10、5、2 的跳號 再完成其中的影格
1-100x10,1-100x5,1- 100x2,1-100 1-100x10
1-100x5 1-100x2 1-100
1:100:10,1:100:5,1:100:2,1:100 1:100:10
1:100:5 1:100:2 1:1000

先完成跳號 再完成其中的影格
100-1x10,0-100x5,100-1 
100-1x10 0-100x5 100-1
100:1:10,0:100:5,100:1
 100:1:10 0:100:5 100:1



Frames Per Task 個別任務影格數量

如何指派渲染工作？ - 透過 Monitor 指派 MAYA 任務

當圖層 (Layer) 渲染很快時 ( 如少於一分鐘 )，調高單一任務影格數有助於提高整體 運算效率，減少背重複
開啟檔案的時間損耗。例如：遮罩 (Matte、Mask)、景深 (ZDepth)、純色 (Color)。可用質因數計算機等
分平配，若在使用者在自有電腦上測 試少於一分鐘，就需要提前設定較高的數值。

指定算圖引擎 

使用 Arnold 時必須將 Verbosity 調整為 2，如此算圖系統才會顯示百分比進度， 並記錄詳細資訊提供管理員檢查問題



Maya Submitter 是一種用於管理和提交 Maya 3D 建模和動畫軟件中渲染任務的工具。Maya Submitter 可以將渲染任務分發到 Render Farm 中進行並行
渲染，從而加快渲染速度。

任務指派說明 - 透過 MAYA 中繼程式 ( 適合多圖層算圖設定 )



任務指派說明 - 透過 MAYA 中繼程式 ( 適合多圖層算圖設定 )



任務指派說明 - 透過 After Effects 中繼程式

01 設定好待之輸出  Comp 參
數、輸出格式與輸出位置

02
.輸出序列圖檔時，Use Comp
Frame Number 需勾 否則會出
現圖片重複寫入之情況

※ 因 Render 雲端桌面有兩台，使
用者設定檔 並不同；另外不定期
清除電腦使用者設定檔， 所以沒

出現就需要重新設定。 
03 開啟 AE 後，首次先啟用腳本

存取權限 

04 4. 開啟 Submitter 腳本 



任務指派說明 - 透過 After Effects 中繼程式



任務指派說明 - 透過 After Effects 中繼程式



Monitor 任務管理設定介紹 (Job 工作 )



Monitor 任務管理 (Job 工作 )- 修改工作屬性
一般資訊任務外掛設定



Monitor 任務管理 (Job 工作 )- 修改工作屬性

01 逾時設定 02 機器限制



Monitor 任務管理 (Job 工作 )- 修改工作屬性
03 預約排程 04 任務參數



Monitor 任務管理 (Job 工作 )



使用deadline mobile APP 進度監看 ( 校內&IOS only )



FreeFileSync 既可以实现本机不同文件夹之间的同步，也能将文件同步/备份到移动硬盘、U盘、TF / SD 储存卡、局域网共享文件夹、或
是远程 FTP / SFTP 服务器。

使用 FreeFileSync 同步檔案 - 適合校內檔案總管連接方式

01 到FreeFileSync下載軟體

02 看到可愛動物，完成下載

03 打開軟體

https://www.smzdm.com/fenlei/yidongyingpan/
https://www.smzdm.com/fenlei/youpan/
https://www.smzdm.com/fenlei/fuwuqi/


04 左邊指定本地磁碟（檔案原本的地方），右邊指定網絡磁碟路徑

使用 FreeFileSync 同步檔案 - 適合校內檔案總管連接方式

網絡磁碟路徑本地磁碟路徑



05 點擊設定

06 選擇模式，一般選擇更新

使用 FreeFileSync 同步檔案 - 適合校內檔案總管連接方式

鏡像：使目標文件夾（右）與源文件夾（左）保持完全一致。若源文件夾中添加、修改了哪些文件，目標文件夾
同樣進行添加和修改。但只能透過右邊修改左邊。

雙向：可以從左到右，也可以從右到左。也就是說，如果右側的文件夾發生了改變，左側的文件夾也同樣進行修
改。雙向和鏡像的不同是，右能改左，左也能改右。

更新：只更新添加和修改的文件，不刪除文件。左側文件夾中的文件若是刪除了，
右側文件夾中的文件不進行刪除。



07 確認後按下開始

使用 FreeFileSync 同步檔案 - 適合校內檔案總管連接方式

08 完成後檢視是否有問題



07 檔案連結是否有錯誤？

08 算圖怎麽那麽慢？

常見錯誤

專案中的檔案結構若使用絕對路徑，於不同渲染環境中會出 現遺失的情況，
可利用雲端上的操作軟體檢查。

 1. 遺失 Reference 會使排程系統會判定錯誤
 2. 遺失貼圖會使渲染結果不一樣 
3. 少數情況網路磁碟離線消失，立即通知管理員處理。 

Error: file: C:/Users/render/AppData/..... line 54:
Cannot load scene " 檔案路徑 ".
 Please check the scene path, then try opening the
scene on the machine which ran this job to
troubleshoot the problem. 

範例

1. 檢查自動偵測核心數量是否變回預設(auto Threads)
 2. 渲染品質設定可能過高 
3. 貼圖轉換 TX 出錯，導致讀取失敗
 4. 忘記關閉不需渲染之圖層，如：masterLayer

Error: 
[mtoa] Failed batch render
 ERROR | [texturesys] Read error at row 0, col 0, tile 3; got
0 bytes, expected 1614 (filename = " 貼圖位 置 ")



07 是否選錯軟體版本？

常見錯誤

1. 舊版軟體通常不支援新版檔案開啟
 2. 新舊軟體架構不同，也可能造成選染結果不同，
如圖 Arnold 版本之間的差異



DJV 檢視 EXR 結果



Arnold Toon 分離線與底圖



Arnold 自製景深通道



Arnold 自製景深通道



Arnold Cryptomatte 使用自動遮罩



Arnold 動態模糊製作



Arnold 動態模糊製作



 MAYA nCache是什麽？ nCache 可以將動態模擬的計算結果緩存到硬盤中，從而在之後的渲染中重覆使用，
減少重新計算的時間，提高渲染的速度和穩定性



如果需要使用include all light in each
Render Layer,在sumbit job的時候需要勾選


