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TIVISTELMA

Tassa opinnaytetyssa tutkitaan avoimen ja suljetun lahdekoodin eroja.
Avoimen lahdekoodin ohjelmissa lahdekoodi on kaikkien nahtavissa ja
muokattavissa. Avoimia ohjelmia saa kopioida, muokata ja myyda vapaas-
ti, kunhan lahdekoodi pysyy avoimena. Suljetun I&hdekoodin ohjelmia ei
yleensa saa levittaa vapaasti, eikd lahdekoodi ole n&htavilla. Tydssa pe-
rehdytddn avoimen ja suljetun lahdekoodin ohjelmistokehityksen hyviin ja
huonoihin puoliin seka tuloksiin. Tarkein osio tydsta on kuitenkin kahden
3d-grafiikkaohjelman vertailua, joista toinen on avoimen lahdekoodin oh-
jelma ja toinen suljetun. Tarkoitus on selvittaa, onko ilmaisesta ohjelmasta
kilpailijaksi kaupalliselle ohjelmalle, joka maksaa tuhansia euroja.

Blender oli alun perin suljetun lahdekoodin ohjelma, joka myéhemmin va-
pautettiin ja julkaistiin avoimen lahdekoodin lisenssilla. Nykyisin ohjelma
on hyvin suosittu alallaan ja se tarjoaa paljon ominaisuuksia, joita sulje-
tuissa ohjelmissa ei ole. llmaisena ja avoimena ohjelmana silla on monia
kayttomahdollisuuksia, mita kaupallisella ohjelmalla ei ole

3ds Max on ohjelma, joka samaistetaan koko 3d-grafiikka-alaan. Se on ol-
lut esimerkkin& monelle my6hemmin kehitetylle ohjelmalle ja on yh& suu-
ressa suosiossa alalla. Se pystyy tarjpamaan tuotetukea kayttajilleen, se-
k& laajaa tiedonsiirtotukea eri ohjelmille. 3ds Maxia koulutetaan laajasti
ympéri maailmaa, mika takaa jatkuva kehityksen. 3ds Maxilla on kaupalli-
sena ohjelmana paljon ominaisuuksia, jotka tekevat siita hyvan 3d-
grafiikkaohjelman.

Opinnaytety0 siséltad myos kayttajakokemuksia kahdelta ammattilaiselta.
Osiossa kerrotaan heidan kokemuksistaan avoimen lahdekoodin Blende-
rilla erilaisissa projekteissa. Tyon viimeisessa osiossa perehdytaan ohjel-
mien perustoimintoihin. Case-tydna on lyhyt animaatio, joka luodaan mo-
lemmissa ohjelmissa. Tydssa kaytetadn perustoimintoja, jotka ovat osa jo-
kaista mallinnus- ja animaatio-ty6ta.

Avainsanat: Open source, avoin lahdekoodi, suljettu lahdekoodi, Blender,
3ds Max, siirrettavat ohjelmistot.
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ABSTRACT

This thesis deals with the differences of open and closed source prog-
rams. In open source programs, the source code is there for everyone to
see and change. Open source programs can be copied, altered and sold
freely, as long as the source code stays open. Closed source programs
aren’t usually distributed freely, and the source code is not available. The
thesis examines the differences of the development processes of open
and closed source programs. The most important part of the thesis is the
comparison of two 3d graphics programs, one of which the other is open
source and the other closed source. The goal is to determine if an free-of-
charge open source program can be a competitor to a commercial prog-
ram, which costs thousands of euros.

Blender was originally a closed source program, which was later made
free and published under an open source license. These days the program
is widely popular and offers a lot of features, which commercial programs
lack. As a free and open program, it has a lot of possibilities, that commer-
cial programs do not have.

3ds Max is a program which the whole 3D graphics industry can be identi-
fied with. It has been an example for many programs and is still very popu-
lar. It can provide customer support for its users and a wide support for dif-
ferent programs. 3ds Max is widely taught educated all over the world,
which guarantees program development. As a commercial program, 3ds
Max has a lot of qualities, which makes it a good 3D graphics program

The thesis also includes user experiences from two professionals. They
describe their experiences about open source Blender in different pro-
jects.

The case study shows the differences of these two programs through an
animation work process. The animation was made with the basic tools
used in every 3D modelling or animation work.

Key words: open source code, closed source, Blender, 3ds Max, portable
software
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TERMISTO

2D = Kaksiulotteinen

3D = Kolmiulotteinen

Alipinnat = Alipinnat on kehittynyt mallinnustytkalu, joka dynaamisesti
muuntaa kulmikkaan meshin ulkoasun tiheammaksi. Nain saadaan sula-
van muotoinen kappale, ilman ettd mesh-kappaleen todellinen pintamé&éra
kasvaa.

Autocad = CAD-suunnitteluohjelma, jota kehittda Autodesk.

Bittikarttakuva = Kuva, joka muodostuu yksittaisistd kuvapisteista, eli pik-
seleista, joista jokaisella on oma variarvonsa.

Inventor = CAD-mekaniikkasuunnitteluohjelma, jota kehittda Autodesk.
Maya = Autodeskin suunnittelema 3d-grafiikkaohjelma.

Max script = 3ds Maxin oma ohjelmointikieli, jolla voi tuottaa omia plug-in-
ohjelmia.

Mesh = 3d-grafiikkaohjelmat esittavét objektin pinnan yhtajaksoisten mo-
nikulmioiden mesh-verkon avulla

Partikkeli = Pieni hiukkanen, joka on monen tehosteen alkutekija.

Radiositeetti = Valonsirontaan perustuva erittain realistinen valaistuksen
laskumenetelma.

Ranka = Ranka menetelmalla (armature) voidaan kappaleen animointia
helpottaa maarittamalla osille luuranko.

Renderi = Renderdinnin suorittava toiminto.

Renderdinti = Renderdinti tarkoittaa kuvan luomista mallista tietokoneoh-
jelman avulla.

Muunin = Objekteihin voidaan liittd& erilaisia muuntimia (modifier), jotka
muokkaavat niiden ulkoasua annettujen parametrien mukaan.

Scanline = pyyhkaisyjuova, yksi suoranvalaistuksen laskentametodeista.

Plug-in = Plug-in on ohjelmaan liitettava lisdohjelma.



1 JOHDANTO

Nykypaivana perinteisten suljetun lahdekoodin ohjelmien kilpailijaksi ovat
nousseet ilmaiset avoimen ldhdekoodin ohjelmat. Avoimen lahdekoodin
ohjelmat ovat suosittuja monella eri tietotekniikan alalla. 3d-
grafiikkaohjelmissa alaa hallitsevat kuitenkin kalliit kaupalliset ohjelmat,
joiden uskolliset kayttajat eivat helposti vaihda uuteen ohjelmaan.

3ds Max on yksi laajimmin k&ytdssa olevista 3D-animaatio-ohjelmista. Sita
kaytetaan laajasti elokuva- ja peliteollisuudessa luomaan mm. erikoisefek-
teja ja hahmoanimaatioita. Blender on avoimen lahdekoodin ohjelma, jota
kehittdd ryhma henkil6ita, joista osa on palkattuja ja osa vapaaehtoisia.
Blender on ladatuin ilmainen 3d-grafiiikkaohjelma, jonka kayttdjamaara
kasvaa jatkuvasti.

Tassa opinnaytetydssa perehdytddn avoimen ja suljetun lahdekoodin oh-
jelmien eroihin yleisella tasolla, seka verrataan avointa 3d-
mallinnusohjelmaa kaupalliseen. Tutkimuksessa otetaan myds huomioon
ohjelmien yhteensopivuus. Ensisijainen tarkoitus on tutkia avoimen lahde-
koodin ratkaisujen mahdollisuutta alalla, jota hallitsevat laajat ja monimut-
kaiset sovellukset. Ohjelmia vertaillaan niiden ominaisuuksien ja kayttaja-
kokemusten perusteella.

Tybn viimeisessa osiossa ohjelmien eroja tutkitaan luomalla yksinkertai-
nen animaatio. Vaiheittain raportoitu projekti esittelee ohjelmien eroavai-
suuksia tavallisten toimintojen kautta.



2 AVOIN LAHDEKOODI

2.1 llmaisen lahdekoodin historia

1960 amerikkalaisissa yliopistoissa ja yrityksissa kaytettiin vapaasti erilai-
sia ohjelmia tutkimuksissa, ja kaytetyt ohjelmat olivat avoimia lahdekoodil-
taan ja oikeuksiltaan. Nain jatkui aina 80-luvulle asti, jolloin Microsoft-yritys
ryhtyi luomaan ohjelmia myyntitarkoituksessa, joiden lahdekoodi oli salattu
kayttajalta. Nain voidaankin ajatella, ettd suljetun lahdekoodin synty aihe-
utti samalla myos vapaan lahdekoodin synnyn. Samoihin aikoihin maaritel-
tiin GPL-lisenssi, jota vapaan lahdekoodin ohjelmat kayttavat nykyisinkin.
GPL, eli GNU general public license, takaa kayttajalle oikeuden kopioida,
muuttaa ja jakaa edelleen ohjelmaa ja sen ldahdekoodia. Mutta samat oi-
keudet sailyvat myés muutetuissa ohjelmissa. Ohjelman jakoa, tai edes
myyntia, ei ole rajoitettu. (Potdar & Chang 2004.)

Avoimen ja suljetun lahdekoodin ohjelmat ovat erilaisia monella eri tavalla.
Suljetun lahdekoodin projektit toimivat markkinaintressien suuntaamina,
kun taas avoimen l&hdekoodin kehitystd eivat ohjaa markkinat. Suljetun
lahdekoodin ohjelmat kamppailevat tietoturvaongelmien ja ohjelmistovir-
heiden kanssa. Avoimen lahdekoodin ohjelmat selviytyvat naistd ongel-
mista nopeammin laajan yhteisénsa avulla. Avoimen lahdekoodin sovel-
luksia tyostetaan suuren kehittgjatiimin kautta talkoo-periaatteella, suljetun
lahdekoodin projekteissa on palkattu tyéryhma. (Potdar & Chang 2004.)

2.2 Kayttokohteet

Suomalaisen Linus Torvaldsin aloittama Linux-kayttojarjestelma on paisu-
nut tietojenkasittelyd muuttavaksi voimaksi, joka yhdistetddn suoraan
avoimen lahdekoodin ajatteluun. Avoimen l&hdekoodin ohjelmat ovat Li-
nux-kayttojarjestelman myota saaneet paljon huomiota. Usein Linux kui-
tenkin mielletddn vain vannoutuneiden harrastajien kayttamaksi, eika pe-
ruskayttaja saata edes tietdd kayttavansa vapaan lahdekoodin ohjelmaa.
Mutta Internet on toiminut jo pitkdan avoimen lahdekoodin voimalla. Vuon-
na 2005 tehdyn tutkimuksen mukaan 71% kaikista www-sivuista valitetdan
verkkoon Apache-nimisen avoimen lahdekoodin ohjelman kautta.

(Netcraft 2007.)



Web 2:n palvelut, eli uuden sukupolven internet-hankkeet rakentuvat p&a-
saantoisesti LAMP-alustalle. Kokonaisuus koostuu Linuxista, Apachesta,
MySQL:sta ja PHP:sta — valikoimasta avoimen lahdekoodin ohjelmistoja.
Naista Linux ja MySQL ovat suomalaislahtoisia hankkeita. (Puhakka
2007.)

2.3 Avoimen lahdekoodin ohjelmat tana paivana

Avoimen |dhdekoodin ohjelmia kehittdvat yhteisot. Yhteisdjen ytimena toi-
mii yleensa yksi tai useampi ihminen ryhmana, joka on usein yhteison ak-
tiivisimpia jasenid. Yhteison ydin tekee lopulliset paatdkset ohjelman kehi-
tyksestd yhdessa yhteison kanssa. Ytimen tekeméat paatokset eivat kui-
tenkaan aina miellytd yhteison muita jasenid, jotka saattavat irtautua pro-
jektista perustaakseen omansa. (Vainia & Vadén 2006, 16.)

Suurin kehitysympaéristd avoimen l&hdekoodin ohjelmille on SouceFor-
ge.net-sivusto. Sivusto sisaltéaa yli 100 000 erilaista avointa ohjelmaprojek-
tia, joita kehittdd yli miljoona rekisteroitynytta kayttajad. (Sourceforge
2007.)

Yksi suurimpia eroja avoimen ja suljetun Iahdekoodin ohjelmien vélilla on
ohjelmistokehityksessa. Ohjelmiston kehitysprojektissa, kuten missa ta-
hansa muussa projektissa, asetetaan tyypillisesti kolmenlaisia tavoitteita:
valmiissa tuotteessa tulee olla tietyt ominaisuudet, tuotteen tulee tayttaa
tietyt laatukriteerit ja sen tulee valmistua tietyssa aikataulussa. (Prehn
2007.)

Avoimen lahdekoodin projekteissa aikatauluja ei yksinkertaisesti kayteta.
Avoimen lahdekoodin ohjelman uusin versio yleensa ilmoitetaan julkaista-
vaksi, kun se on valmis. N&ain saadaan julkaistua loppuun asti kehitettyja
ohjelmia, joista ainakin suurimmat viat on jo loydetty.

(Ingo 2005, 26.)

Vaikka ohjelmista ei laskuteta, voivat kehittgjat kuitenkin hankkia elanton-
sa avoimen lahdekoodin ohjelmien kautta. Ohjelmien jakaminen ilmaiseksi
ei esta palveluiden myymistd. Kannattavaa liiketoimintaa ilmaisten ohjel-
mien ymparille voidaan luoda myymalla opaskirjoja tai tarjoamalla koulu-
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tusta. Myds ohjelmien muokkaaminen tietyn yrityksen tarpeisiin on yksi
mahdollisuus.(Ingo 2005, 65.)

Yritysmaailmassa erilaiset oikeudenkaynnit ohjelmien oikeuksista, paten-
teista, lAhdekoodin kaytdstad ja ominaisuuksien kopioinnista ovat yleisia.
Erilaisten avoimen lahdekoodin ohjelmien kannalta tdma on hankala tilan-
ne, silla usein tietokoneohjelmia ké&sitteleva laki ei erottele ohjelmia sen
kayttaman lisenssin mukaan. Vaikka avoin lahdekoodin on suosittua nyky-
aan, varsinaisia oikeuteen asti johtaneita tapauksia ei ole kuin muutama.
Yksi syy tdhén on se, ettd avoimen lahdekoodin yhteison tyyliin ei sovi
syytteiden nostaminen. Toisena syyna voidaan pitd& yksinkertaisesti ra-
hoituksen puutetta, jota tarvitaan mahdollisesti vuosia kestdvaan oikeus-
taisteluun. (Vainia & Vadén 2006, 24-25.)

Avoimen lahdekoodin kayttojarjestelmd on saatavilla myds matkapuheli-
meen. OpenMoko-yhteis6 on kehittanyt kayttojarjestelméan FIC GSM
Neol1973-matkapuhelimeen. OpenMoko kayttaa Linux-kayttojarjestelman
ydintd. Puhelimen ulkoasu muistuttaa suuresti Applen iPhone-
matkapuhelinta.

NEO01s>3

Kuva 1: FIC GSM Neo01973-matkapuhelin. (OpenMoko.com)

Avoimen lahdekoodin ohjelmat ovat parhaimmillaan hyvin luotettavia ja
kaytanndllisida ohjelmia. Loydetyt virheet lahdekoodista pystytéan korjaa-
maan usein hyvin nopeasti, koska kehittgjid on useita. Kuitenkin nopea
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paivitystahti voidaan kokea rasitukseksi suurissa yhteisdissa, kuten kou-
luissa. Avoimen lahdekoodien yhteisoéille ja instituutioille tietokoneohjelmia
koskevat lait, sekd kaupallinen toiminta ovat asioita, joita ei voida jattaa
huomioimatta.

2.4 Siirrettavat ohjelmat

Siirrettéavat ohjelmat (portable applications) poikkeavat tavallisista ohjel-
mista siten, etta niita ei tarvitse asentaa koneen kiintolevylle. Ohjelma si-
jaitsee kokonaisuudessaan yhdessd kansiossa, ja se on k&ytettavissa
missa tahansa koneessa, jossa on ohjelman tarvitsemat ominaisuudet, ku-
ten sopiva kayttojarjestelma. Siirrettdvia ohjelmia voi ajaa erillisesta lah-
teestd, kuten USB-muistista, mutta ohjelmat voidaan siirtdéd myos kiintole-
vylle. Siirrettéavien ohjelmien etuna on my6s mahdollisuus nopeaan var-
muuskopiointiin, silla tavallisella kopioi/liita-komennolla saadaan koko oh-
jelma tallennettua. Siirrettavien ohjelmien asennusta ei myodskaan tarvitse
purkaa samalla tavalla kuin asennettavia ohjelmia, pelkk& kansion poista-
minen riittdd. Jos tydkuvaan kuuluu useiden eri tietokoneiden kayttaminen,
siirrettavat ohjelmat helpottavat toimintaa suuresti. (Horowitz 2007.)

Siirrettavat ohjelmat ovat olleet yksi syy avoimen lahdekoodin suosioon.
Aikaisemmin ei ollut mahdollista ladata ohjelmaa Internetista turvallisin
mielin, silla niiden mukana tuli usein mainos-ohjelmia, tai muita ei-
toivottuja ominaisuuksia. Avoimen lahdekoodin siirrettavat ohjelmat ovat
heti kayttovalmiita ilmaisia ohjelmia, eik& niiden mukana tule mitaan yli-
maaraista. Ongelmana siirrettévissa ohjelmistoissa on kuitenkin tietoturva.
Kayttajien taytyisi pitda mielessa, ettd muistitikulla olevat salasanat ja tie-
dostot ovat helposti saatavilla, mikali se joutuu vaariin kasiin. (Guilfolil
2006.)

Siirrettavaa versiota Blenderista ei julkaise Blender-yhteisd, vaan erilaiset
sivustot, jotka erikoistuvat siirrettavien ohjelmien luomiseen avoimen l|ah-
dekoodin ohjelmista. Sama pétee useisiin muihin ohjelmiin, niiden siirret-
tdvaa versiota ei tuota itse kehittajat, vaan jokin kolmas osapuoli. Tasta
syysta uusin siirrettdva versio Blenderistéd saattaa olla jopa kuukausia
vanha, mik&a on pitk& aika huomioon ottaen ohjelman kehitysvauhdin.



3 OHJELMAT

3.1 3ds Max

3.1.1 Kehitys

Autodesk on innovaatioiden toteuttamiseen keskittynyt yritys. Seitsemén
miljoonaa kayttajaa tekevat yhtiosta maailman johtava suunnitteluohjelmis-
tojen ja -palveluiden toimittajan. Vuonna 1982 perustetun Autodeskin paa-
konttori on San Rafaelissa Kaliforniassa. Autodeskin liikevaihto nousi en-
natykselliseen 526 miljoonaan dollariin eli 17 prosenttia kuluvan tilivuoden
(helmikuu 2007-tammikuu 2008) toisella neljanneksella. (Autodesk
2007.)

Autodeskin kehittdm& 3ds Max on tehokas ohjelma, joka pystyy 3d-
mallintamiseen, -animaatioon ja renderdintiin. 3ds Maxia kaytetaan visu-
alisointiin, pelien grafiikkan toteutukseen seka elokuvien erikoistehosteiden
luomisessa. Ensimmainen versio 3ds Maxista julkaistiin vuonna 1990 3D
Studio Dos-nimella, taman jalkeen uusia versioita on ilmestynyt noin vuo-
den valein. Nykyisin 3ds Max on versiossa 9, ja se on alansa kaytetyimpia
ohjelmia. (Autodesk 2007; Wikipedia 2007.)

3ds Maxin Max Script on hyva lisa ohjelman kehityksen kannalta, sill& sen
avulla kayttajat voivat luoda haluamiaan toimintoja ohjelmaan. Osa naista
itse tehdyista plug-in-ohjelmista siséllytetddan mydhemmin ohjelmaan.
Hahmoanimaatio-tyokalu Character Studio oli ennen erillinen plug-in-
ohjelma, kunnes se liitettiin viralliseen versioon. Nyt Character Studio on
yksi ohjelman suosituimmista tydkaluista. Max Script ominaisuus on tarkea
osa 3ds Maxin kehitysta, silla se antaa kayttajille mahdollisuuden kehittaa
ohjelmaa. Vaikka ohjelman lahdekoodi pysyisi suljettuna, voidaan siina silti
soveltaa avoimen lahdekoodin periaatteita kehityksen puolesta. (Wikipedia
2007.)

Max Script mahdollistaa my6s uusien maksullisten tytkalujen kehittamisen
3ds Maxiin. Talla tavoin luodaan mahdollisuus tehda liiketoimintaa ohjel-
man eri ominaisuuksilla. Kaupallinen ohjelma voi hydtyd avoimen lahde-
koodin-yhteisdistd, jos se vain antaa yhteisélle sopivat tyokalut.



3.1.2 Tarkeimmaét toiminnot

"Tarkeita asioita 3d-grafiikkaohjelmistolle ovat, hyva tuki, kehitys ja
paivitykset. Mutta on tarkead, ettd ohjelma ei ole menettamassa
markkina-arvoa. Koska se tarkoittaa myds huonontuvaa tukea ja
kehitysta.” (Dobree 2007, 19.)

Max sisaltdd monipuoliset mallinnustydkalut kolmiulotteisen geometrian
luontiin, seka 2D-muotoviivojen luontiin ja muokkaamiseen. Max:n materi-
aalit ovat huipputasoa ja niiden monipuolisuus ja muokattavuus ei rajoitu
kuin kayttdjan mielikuvitukseen. Max tukee lisaksi Autodeskin DWF viewe-
ria. Mallin saa muutettua DWF-formaattiin ja lahetettyé asiakkaalle katsot-
tavaksi. Asiakas voi ladata ilmaisen DWF-formaatin katseluohjelmiston Au-
todeskin verkkosivuilta. (Software Explosion 2007.)

Renderd6innin voi tarvittaessa jakaa myoskin muille koneille laskettavaksi
mukana kulkevan Backburner-verkkorenderdéintisovelluksen kautta. N&in
saadaan render0intityd nopeutettua hyodyntamalla saatavilla olevia kone-
resursseja. Animaatio-ominaisuudet 3ds Maxissa ovat huippuluokkaa ja
lahes kaikki mahdolliset saadot ja ominaisuudet voidaan animoida. Lisaksi
ohjelmassa on vakiona character studio- hahmoanimaatio jarjestelmé ja
Reactor- dynamiikkamoottori fysiikkaan perustuvien animaatioiden auto-
matisointiin ja toteuttamiseen.

3ds maxiin on saatavilla Subscription, eli jatkuva paivitys. Tama tarkoittaa
vuosimaksuun perustuvaa jatkuvaa paivittymista, jolla asiakas saa uusia
ominaisuuksia kayttbonsa sita mukaa kun Autodesk niité julkaisee. Sub-
scription asiakkuus on halvempaa, kuin péivitysten ostaminen niiden jul-
kistettua. (Software Explosion 2007.)

Renderd6innin voi tarvittaessa jakaa myoskin muille koneille laskettavaksi
mukana kulkevan Backburner-verkkorenderointisovelluksen kautta. Nain
saadaan render0intityd nopeutettua hyodyntamalla saatavilla olevia kone-
resursseja. Backburnerin kautta renderéintitehtavia voidaan jakaa tarkeys-
jarjestyksen mukaan ja tehtavien edistysta voidaan seurata sen kautta.
(Evermotion 2007.)

Valaistusominaisuuksien osalta 3ds Max siséltdd vaihtoehtoja niin yksin-
kertaisemman perusvalaistuksen ja -varjostuksen luomiseen, kuin myos



pitkalle kehittyneisiin, realistiset radiositeettin ja Global illumination -
valaistuslaskentoihin. Ne laskevat tarvittaessa todellisiin arvoihin perustu-
via valonlahteitd ja valonséteiden heijastumista seka varjojen muodostu-
mista. Renderdintia varten on vakiona valittavissa perinteinen scanline-
renderi seka standardiksi muodostunut Mental ray-renderi. (Software Ex-
plosion 2007.)

Autodeskin AutoCAD-suunnitteluohjelmasta voidaan siirtdd malleja 3ds
Maxiin DWG-tiedostomuodon kautta. N&in mahdollistetaan parempi visu-
alisointi AutoCADissa tehdyille malleille, mutta kuitenkin suunnittelutie-
dostot sailyvat muuttumattomina. DWG-tiedostomuoto mahdollistaa my6s
mallien tuonnin erilaisista muotoilu ja visualisointiohjelmista, kuten Auto-
deskin Inventor:sta ja VIZ:sta. (Autodesk 2007.)

3.2 BLENDER

3.2.1 Kehitys

Blender on avoimeen lahdekoodin perustuva ohjelma, joka on tarkoitettu
kolmiulotteisen grafiikan mallinnukseen, rendergintiin, animointiin ja jalki-
kasittelyyn. Ohjelma syntyi vuonna 1995 hollantilaisessa animaatiostu-
diossa nimeltdédn NeoGeo. Yritys oli aikanaan yksi menestyneimpid Eu-
roopassa, ja se on voittanut useita palkintoja animaatioillaan. Yritys loi
oman mallinnusohjelman, jonka kehitysta johti Ton Roosendaal. Roosen-
daal paatti vuonna 1998 ulkoistaa ohjelman kehityksen erilliselle yhtiélle,
jonka nimeksi tuli Not a Number (NaN). NaN:n tarkoitus oli kehittda ja levit-
taa ilmaista 3d-ohjelmaa eri kayttojarjestelmille seka myyda konsultointi-
palvelua sen kayttjille. Blender esiteltin ensimméisen kerran vuonna
1999, ja se heratti kiinnostusta alalla. NaN:n tulevaisuus naytti hyvalta, ja
2000-vuoteen mennessa Blenderin kehityksessa oli mukana n. 50 henki-
I6&. Talldin ohjelma oli versiossa 2.0, ja silla oli rekisteroityja kayttajia yli
250,000. (Roosendaal & Selleri 2004, 23.)

Kehitys ei kuitenkaan jatkunut yhtd hyvana, eika Blenderille 16ytynyt sopi-
vaa rakoa markkinoilta. NaN joutui aloittamaan uudelta pohjalta huhti-
kuussa 2001, jolloin Blenderista oltiin tekemasséa soveltuvaa ohjelmaa in-
teraktiiviselle nettimedialle. Uusilta sijoittajilta saaduilla varoilla kehitys jat-
kui, mutta pienemmalla henkildstolla. Tuotteen myyntiluvut eivat kuiten-

-8-



kaan olleet riittdvan hyvat. Yritys ajautui konkurssiin, ja Blenderin kehitys
pysahtyi. (Roosendaal & Selleri 2004, 23.)

Blenderin kayttajakunta halusi kuitenkin ohjelman kehityksen jatkuvan, jo-
ten Roosendaal yritti Blenderin pelastamista kolmannen kerran. Maalis-
kuussa 2002 syntyi Blender-saatio. Saation ideana oli jatkaa Blenderin
kehitysta ja promootiota vapaan lahdekoodin ohjelmana. Heindkuussa
2002 Ton Roosendaal sai entisen NaN-yrityksen sijoittajat mukaan "Free
Blender’-kampanjaan. Kampanjan padmaara oli ostaa sijoittajilta oikeudet
ohjelmaan, ja julkaista Blender avoimen lisenssin alaisena. Kampanja ke-
rasi 100,000 € vain seitsemassa viikossa, jolla oikeudet ohjelmaan pystyt-
tiin ostamaan. 13. Lokakuuta 2002 Blender julkaistiin GNU-lisenssin alai-
sena. (Roosendaal & Selleri 2004, 23.)

"Tarina Blenderista osoittaa, etta kaikille ohjelmille suljettu ja riskisi-
joitusvetoinen ’perinteinen’ ohjelmistokehitys ei sovi. Tassa tapauk-
sessa se epaonnistui kahdesti Blenderin kanssa ja melkein tappoi
loistavan tuotteen. Tuotteen jolla kuitenkin oli edesséaén loistava tu-
levaisuus — kunhan vain ldydettiin ensin oikea liiketoimintamalli!”
(Ingo 2005, 124.)

Saat1o Instituutio
_ -kaupalliset asiat
-rahoitus e
_bFﬁndl -koulutus
el -avoimet projekti
= =3
Yhteiso
-ohjelman kehitys
-projektit
-koulutus
-s1vustot Py

Kuva 2: Blender nykypéaivana (Siira 2007)

Nykyisin Blender-saation lisdksi on perustettu Blender-instituutio, jonka
tarkoitus on huolehtia ensisijaisesti kaikesta kaupallisesta toiminnasta.
S&ation taytyy pysya riippumattomana, silla se huolehtii Blenderin oikeuk-
sista. Saatio myos yllapitaa virallista sivua, joka on virallinen Blender-
informaation lahde. S&atié huolehtii ensisijaisesti instituution tarvitseman
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rahoituksen, mutta voi myontaa varoja myods yhteison kayttoon. (Roosen-
daal 2007.)

Instituutio jarjestaé erilaisia kehitys-projekteja, joita on talla hetkella kolme.
Peach-lyhytelokuva, Apricot-peli ja Durian-lyhytelokuva. Kaikilla kolmella
projektilla on oma osansa ohjelman kehityksessa. Instituutio tarjoaa myo6s
kaupallisia palveluita, kuten animaatioelokuvien tekemista silla ehdolla, et-
t& kaikki tuotanto on avoimesti jaettavissa. (Roosendaal 2007.)

Ohjelman kehitys sailyy yhteisélla, johon kuuluu nykyisin yli 50 virallista
kehittajad. Yhteisoon kuuluu myods epdviralliset sivustot, jotka omalta osal-
taan osallistuvat ohjelman kehitykseen ja levitykseen. (Roosendaal
2007.)

3.2.2 Tarkeimmaét toiminnot

Blenderilla on vahaiset vaatimukset laitteistolle, ja se tukee useita kaytto-
jarjestelmia. Asennettu ohjelma vie tilaa alle 20Mt, mutta ohjelma ei sisalla
valmiita materiaaleja tai laajaa dokumentaatiota ohjelman kaytosta. Blen-
derista I0ytyy laaja valikoima tydkaluja ja toimintoja, joita on korkealaatui-
sissa kaupallisissa ohjelmissa. Erikoisimpia ominaisuuksia Blenderissa on
sen pelimoottori, joka mahdollistaa yksinkertaisten pelien kehityksen. Pe-
limoottori tekee mahdolliseksi esimerkiksi arkkitehtuurin visualisoinnin re-
aaliaikaisessa ymparistossa. Blender sisdltéa myds videoeditorin, jonka
avulla voi luoda videoita &éniraitoineen. (Roosendaal & Selleri 2004, 22.)

Blender on ensimmainen ja ainoa 3d-grafikaan ohjelmisto, jolla pystyy
mallinnukseen, animaatioon, renderdintiin, jalki-kasittelyyn, reaaliaikaiseen
3d ja pelikehitykseen laajalla tuella eri kayttojarjestelmille. Kaikki taméa yh-
dessa katevassa, pienessa ja ilmaisessa ladattavassa paketissa. Blende-
ristd on muuttumassa vaikuttavasta 3d-grafiikan ohjelmistosta pelien ja
uuden median suunnitteluohjelmistoksi. (Webster)

Ohjelma on ollut mukana Googlen jarjestamassa Summer of Code-
tapahtumassa. SoC-tapahtuman tarkoitus on tukea avoimen |&dhdekoodin
ohjelmia hankkimalla niille uusia kehittajia. Ohjelmoinnista kiinnostuneet
ihmiset voivat ilmoittautua tapahtumaan, jolloin Google maéaarittaa heille
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jonkin projektin, jota he ryhtyvét kehittamaan. Mikali kehittja onnistuu teh-
tavassaan, Google palkitsee hanet stipendilla. (BlenderWiki 2007.)

Avoimuus luo Blenderin kaltaiselle ohjelmalle tdysin uusia ulottuvuuksia.
Se antaa ihmisille mahdollisuuden luoda jotain aivan uutta vanhalle pohjal-
le. Ongelmana kuitenkin on, ettd Blenderille kay kuten Unix-
kayttojarjestelmalle. Unix-kayttojarjestelmaa jaettiin avoimen lahdekoodin
lisenssilla ja siitéa syntyi useita eri versioita. Lopulta versiot olivat niin erilai-
sia toisistaan, etta tietojen valittaminen niiden valilla oli hyvin vaikeaa.

Blenderin suosio on kasvussa, taman todistaa 2006 tehty Roncarelli ra-
portti. Kun raportti julkaistiin 3d World-lehden heindkuun numerossa 2007,
sen mukana oli myos artikkeli, jossa haastateltiin alan ammattilaisia. Listan
ké&rjesséa on Blender ladatuimpana ohjelmana.

TAULUKKO 1: Roncarelli raportti ladatuimmista 3d-grafiikkaohjelmista
2006 (3d World 2007, 18-19.)

1:Blender
2:Flash
3:3ds Max
4:Truespace

5:Strata 3D CX
6:Lightwave

7:Cinema 4D
8:AnimationMaster

9:Carrara
10:Maya

Blenderia oli ladattu arviolta 1,8 miljoonaa kertaa vuonna 2006. Vaikka
paivityksia ja opetusversioita ei ole laskettu lukuihin, taytyy ottaa huomi-
oon, ettd Blenderistd julkaistaan noin kolme versiota vuodessa. (3d
World 2007, 18-19.)

Artikkelissd mainitaan Elephants Dream-elokuvan vaikutus suosioon.
Roncarelli itse arvioi, ettd kun ensimmainen tayspitkéa Blenderilla tehty elo-
kuva julkaistaan, se saa enemman huomiota ammattilaisten keskuudessa.
Tayspitka elokuva tulee olemaan Argentiinassa valmistettu Plumiferos-
animaatioelokuva. (3d World 2007, 18-19.)
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Kevin Clark, Softimage-ohjelman markkinointipaéllikkd sanoo, ettéa vapaan
lahdekoodin ohjelmilla on vain hyva vaikutus alaan, koska se tuo uusia ar-
tisteja, jotka hanen mukaansa mythemmin vaihtavat ohjelmat kaupallisiin.
(3d World 2007, 19.)

Samassa artikkelissa Ton Roosendaal sanoo, etta han nékee Blenderille
sopivan markkinaraon pienten visualisointitoimistojen ohjelmana, jota he
voivat tarvittaessa muokata omiin tarkoituksiinsa. Han ei siis ajattele Blen-
derid ohjelmana, joka yrittaa kilpailla 3ds Maxin ja Mayan kaltaisten ohjel-
mien kanssa. (3d World 2007, 19.)

Blenderia ei kuitenkaan ole vield taysin hyvéaksytty muiden ohjelmien ver-
taiseksi kaikkialla. Englantilaisesta Digit-lehden 3d-ohjelmien vertailusta
Blender jatettiin pois, mutta artikkelin toimittaja antoi kuitenkin selvityksen
asiasta.

"Blender on loistava ohjelma asiasta kiinnostuneille, luoville ihmisil-
le, mutta ei kuitenkaan 3d-alan ammattilaisille. Lehden artikkelit
keskittyvat 3d-alan ammattilaisten ohjelmiin, jotka vaativat sen ta-
son ominaisuuksia, plug-ineja, yhteistoiminnallisia ty6kaluja ja tuote-
tukea, jota on saatavilla vain kaupallisissa ohjelmissa.” (Blenderna-
tion 2007.)

3.2.3 Elephants Dream

Maailman ensimmainen avoin elokuva julkaistin maaliskuussa 2006.
Elephants Dream on amsterdamilaisen Orange Open Movie Project -
studion animaatioluomus, ja se on tehty taysin avoimen lahdekoodin—
ohjelmilla. My0s itse elokuva on julkaistu avoimen lisenssin kautta. Kaikki
tuotantotiedostot on vapaasti ladattavissa ja tiedostot jaetaan myds
dvd:lla, jonka voi tilata Blender-saatiolta. Elokuvan tekijat haettiin Blender-
yhteisOsta, jarjestamalla avoin haku asiasta kiinnostuneille. Halukkaat la-
hettivat kuvia tdistaén jarjestdjille, joiden mukaan valittiin sopivimmat pro-
jektiin. Rahoitus elokuvaan tuli Blender-saatiolta, seka tanskalaiselta Me-
dia Art-instiuutiolta. Blender-séaatio kerasi rahaa elokuvan ennakkomyyn-
nilla, josta ilmoitettiin Blender-yhteisossa nettisivujen kautta. Ennakkotila-
uksen tehneet ihmiset saivat halutessaan nimensa nakymaan lopputeks-
tissa. Roosendaal kertoi Wikinews-haastattelussa, etta puolet rahoitukses-
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ta tuli dvd:n myynnista ja puolet EU:n myontamasta rahoituksesta. (Project
Orange.)

Elokuvan tarkoitus oli testata avoimen lahdekoodin ohjelmien soveltuvuut-
ta tehda elokuva. Suomalainen Bastian Salmela oli elokuvan animoija,
han kuvailee ty6ta nain:

"Elephants Dream ei ollut pelkka lyhytelokuva projekti, se oli myds
suuri rasitustesti Blenderille. Tarkoituksena oli katsoa mihin Blender
oikeasti pystyy ja mita vield tarvitaan, ettd taméan kokoisia elokuvia
voidaan tuottaa silla. Me olimme koekaniineja.” (Salmela)

Elokuvan kehittgjat pystyivat keskustelemaan suoraan Blenderin kehitt&ji-
en kanssa tarvittavista tyokaluista ja ominaisuuksista. Talla tavalla kartoi-
tettiin ohjelman suurimmat puutteet. N&in pystyttiin myos kehittamaan oh-
jelmaa elokuvan tekemisen tarpeisiin. (Roosendaal 2006.)

Elokuvan valmistuessa julkaistiin Blender 2.42, joka sisalsi elokuvaa var-
ten tehdyt uudet ominaisuudet. Kesalla 2007 Blender-s&éatio teki ilmoituk-
sen uudesta lyhytelokuvasta, projektinimeltédan Peach. Peach-elokuvaa
varten Blenderin kehitysryhmda tydstda uutta versiota ohjelmasta, joka si-
saltaa ominaisuuksia, joita elokuvan tekijat tarvitsevat. (Project Peach
2007.)
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4 MAXVS. BLENDER

4.1 Koulutus

Falk Butnerin VFX-studiossa kaytetd&n Blenderia. Yrityksessa on vain
kaksi vakituista tyontekijad, joten he palkkaavat usein ulkopuolisia freelan-
cereita erilaisiin projekteihin. Ongelmana on kuitenkin sopivan henkilon
Ioytaminen, koska Blenderille ei tarjota kunnollista koulutusta. (Buttner
2007.)

Blenderia opetetaan kahdessa suomalaisessa opistossa: Jyvaskylan yli-
opistossa sekd Vantaan aikuisopistossa. Opetus koskee molemmissa
opistoissa yhta kurssia. Suomen opetushallituksen tekema hankintaopas
avoimen lahdekoodin ohjelmille perus- ja toisen asteen kouluihin sisaltaa
tiedot Blenderista.

Blender yhteisO0 tarjoaa paljon erilaista koulutusta erilaisilla sivustoilla.
Roosendaal on huomannut puutteita Blenderin nykyisessd dokumentaatio
tilanteessa. Ohjelman nopea kehitystahti on aiheuttanut sen, ettéa ohjeistus
uusiin ominaisuuksiin ja tyOkaluihin ei ole pysynyt kehityksessa mukana.
(Roosendaal 2007.)

TDT3D-sivuston arvion mukaan 3ds Maxin ja Blenderin peruskaytén oppii
alle kolmessa kuukaudessa, mutta artikkelissa myds mainitaan, etté aloit-
telijalle Blenderin kayttéliittyma ei sovi. 3ds Maxin kayttoliittyma sai ar-
vosanan selked ja hyva. (TDT3D 2007.)

Blenderin kayton opiskelu on useille oma-aloitteista ja materiaali haetaan
Internetistd. Ohjelman mukana ei toimiteta kayttbohjeita, kuten yleenséa on
tapana. Blender yhteiso yllapitaa wiki-sivustoa ohjelmalle, joka on eras
paikka, josta koulutusmateriaalia voi hakea. Wiki-sivuston lisdksi on myds,
Feeblemind, Blender builds, BlenderNation, Blenderartists, GameBlender
ja monia muita. Ongelmana on siis my0os sivustojen maara. Ei ole olemas-
sa yhta selke&a sivustoa, josta loytyisi tarvittavasti tietoa ohjelmasta.

3ds Maxia opetetaan useissa kouluissa ympéari maailman. Suomessa kou-
lutusta tarjoaa mm. Lahden-, Laurean-, Vaasan- ja Seindjoen ammattikor-
keakoulut. Autodesk tarjoaa 3ds Max-ohjelmasta opiskelijaversiota opiske-
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lijoille ja kouluille. Opiskelijaversion lisenssi kieltdd ohjelman kayttamisen
kaupalliseen toimintaan, ja se sisdltdd samat ominaisuudet ja toiminnot,
kuin taysi versio. Opiskelijaversion hinta on TDT3D-vertailun mukaan
131€, ja tysi versio maksaa 5 083€. (TDT3D 2007)

4.2 Tuotetuki

Eras tarkeimpida ominaisuuksia kaupallisilla ohjelmilla on tuotetuki, joka
auttaa, jos ohjelma ei toimi luvatulla tavalla. Autodesk lupaa 3ds Max-
ohjelmalle 30 paivéan ilmaisen tuotetuen, joka kattaa avun asennus, lisens-
si ja laitteisto-ongelmissa. (Autodesk 2007.)

Autodeskin kotisivujen mukaan ohjelmien jalleenmyyjat toimivat samalla
tuotetukena kayttajille. Suomalainen Autodesk sivusto listaa viisi yritysta
3ds Max-ohjelman viralliseksi kauppiaaksi. Tuotetukea sivuillaan mainosti-
vat vain kolme yritysta viidesta. (Autodesk 2007.)

Haastattelemani 3ds Maxin kayttaja ei ole koskaan turvautunut viralliseen
tuotetukeen.

"Keskustelupalstoilta haetaan vastaukset ongelmiin. Tama patee
kaikkiin kaytdssamme oleviin ohjelmistoihin. Apu I6ytyy keskustelu-
palstoilta ilman odottelua”. (Anonyymi 3ds Max kayttaja 2007.)

Virallinen tuotetuki on kuitenkin tarke& usealle kayttajalle. Avoimen lahde-
koodin maailmassa apua tarvitsevat ohjataan yleensa virallisille keskuste-
lualueille, josta voi saada apua ongelmiin joko muilta kayttajilta tai itse oh-
jelman kehittayjilta.

Vaikka Blenderille ei 16ydy virallista tukea, yhteis6 on vahvasti mukana
auttamassa kayttajia ongelmatilanteissa. Blenderartist-keskustelupalstan
kayttajat ovat perustaneet Blender Skype Support Desk-palvelun. Skype
on ohjelma, jonka avulla voi tehda puheluita Internetin véalityksella toisille
kayttajille. Skypen kautta voi myos lahettdd pikaviesteja. Skype Support
desk-palvelun ideana on tarjota apua Blenderiin ongelmatilanteissa. Blen-
der yhteisto tarjoaa tuotetukea kayttdjille, mutta sen toiminnasta tai laa-
dusta ei kuitenkaan voida antaa mitd&n takuita, joten se ei vastaa kaupal-
lista tuotetukea millaén tavalla. (Blenderartist 2007.)
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4.3 Kehitys ja paivitykset

3ds Maxin nelja viimeista paivitysta on julkaistu noin vuoden valein. Kirjoi-
tushetkelld uusin versio 9 on julkaistu heindkuussa 2006. 3D World-lehden
mukaan paivitys ei ole kovinkaan oleellinen, mutta sen hankintaa kuitenkin
suositeltiin.  Asiakkailleen Autodesk tarjoaa subscription-palvelua, jonka
kautta vuosittaisella maksulla saa pdivitykset automaattisesti. Subscripti-
on-palvelun kautta kayttajalle tarjotaan myo6s ladattavia koulutuskursseja.
(Autodesk 2007.)

3d World lehdessa julkaistu arvio 3ds Maxin uusimmasta paivityksesta ar-
vostelee sen tarpeellisuutta. 3ds Maxin uusin paivitys parantaa ohjelman
toimintaa pienilla korjauksilla seka lisda tuen 64-bittisille prosessoreille va-
rustetuille. Paivitys ei sisalla mitaan jarisyttavaa, vaan se tuntuu enem-
mankin pieneltd korjauspaketilta vanhan version paalle. Sopivampi nimi
paivitykselle olisi 8.75 kuin 9. (Draper 2007, 19.)

Blenderin ohjelmistokehitys on nopea, joka on yleista avoimen lahdekoo-
din ohjelmalle. Kehityksen vauhti johtuu yhteisosta, joka aktiivisesti osallis-
tuu tyohon esittamalla toiveita ja omia lisayksidan ohjelmaan.

Blenderin kaltaisen ohjelman nopeaan kehitykseen vaikuttaa myos se, etta
ohjelmasta puuttuu viel& paljon ominaisuuksia, jotka I6ytyvat jo esimerkiksi
3ds Maxista. Linux: Yrityksen avoin vaihtoehto -kirjassa huomautetaan, et-
t& avoimen lahdekoodin ohjelmien kehittgjilla tyd on helpompaa, silla he
voivat kopioida kaupallisten ohjelmien toimivuutta vapaasti. Kaupallisten
ohjelmien, etenkin uudenlaisen sovelluksen tekijan, on aloitettava tyhjasta,
ja maksettava siten kehityskustannukset. (Hakala & Kurki-Suonio & Kurki-
Suonio 2007, 149.)

Roosendaal sanoo kehittavansa Blenderia sen kayttgjille, eli jo olemassa
olevalle yhteisolle. Ohjelmaan tulevat muutokset ovat nykyisid kayttajia
varten tehtyja. Han kehottaa kayttajia keskustelemaan kehittdjien kanssa,
jotta ohjelmasta saataisiin parempi. Tallaisella kehityksella Blenderin luul-
tavasti onnistuu pitAmaan yhteison tyytyvaisené ohjelmaan, mutta opettelu
uudelle kayttajalle on vaikeaa. (Roosendaal 2007.)
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Blenderista on myds kehitteilla DtpBlender versio, joka kehittd&d ohjelman
2d-ominaisuuksia web-grafiikkan ja painettavan median tuotantoon. Ta-
man lisaksi Plumiferos-elokuvaryhma on julkaissut oman kehitysversionsa
Blenderista yleiseen jakeluun. (Blendernation 2007.)

4.4 Ominaisuudet

4.4.1 Renderdinti

Renderdimalla tuotetaan lopullinen kuva tai video tydstetystd materiaalis-
ta. Mallinnusohjelmiin on yleensa tarjolla useita eri rendereitd. 3ds Max si-
saltaa sisaisen renderin seka MentalRay renderin. TAman lisaksi siihen on
saatavilla mm. Brazil, finalRender, finalToon, Gelato ja Vray. Blender si-
saltaa sisaisen renderin seka YafRay renderin. (CG Society-wiki 2007.)

TDT3D:n mukaan renderdinti laatu on 3ds Maxissa erittdin hyva, kun taas
Blenderissa vain hyva. Artikkelissa myds suositellaan hankittavaksi Vray-
renderi maxiin, jonka jalked kehutiin erinomaiseksi. Blenderille suositaan
hankittavaksi Yafray tai Indigo. (TDT3D 2007.)

Saksalainen VFX-studio ilmoittaa kayttavansa Blenderid kaikissa mallin-
nus ja animaatio-projekteissaan. Blenderilla tydstetddn itse malli seka ma-
teriaali, mutta render6intid varten he valitsevat 3ds Maxin, tai muun ohjel-
man. Valinta johtuu pelkastaan siita, etta tyontekijat hallitsevat renderdin-
nin nopeammin muissa ohjelmissa mutta mallinnuksen paremmin Blende-
rissa. (Buttner 2007.)

Suuri ero renderdinnissd on myos tuetussa laitteistossa. 3ds Max 9-versio
siséltéaa tuen 64-bittisille prosessoreille, joka nopeuttaa renderéintia. Blen-
derin windows-versio ei viela sisalla tukea 64-bittisille prosessoreille, mutta
Linux-versio sisaltaa sen.

4.4.2 Kayttoliittyma
Kayttoliittyman tarkoitus on antaa informaatiota kayttajalle riittavasti ja oi-

kealla tavalla seké toisaalta ottaa informaatiota vastaan kayttgjalta. (Pilke
2007.)
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Kuva 3: 3ds Max-ohjelman kayttoéliittyma. (Siira 2007)

TDT3D:n arvio 3ds Maxin kayttoliittyma& on CAD-ohjelmistojen tyylinen:
siisti ja tehokas. Sen kayttoliittymassa kaytetaan paljon kuvia, kuvaamaan
painikkeen toimintoja. (TDT3D 2007.)

Kayttoliittyma voidaan jakaa viiteen elementtiin, joista valikkopalkki on
ylimpéna. Paatyokalupalkki on ikoneita sisaltava paneeli toiseksi ylimpana.
Paatyokalupalkista |6ytyy ohjelman peruskomennot. Nékymaikkunat tar-
joavat nelja eri katselualuetta 3d-tilaan. Komentopaneelit kuvan oikeassa
laidassa siséltaa pddosan mallintamis- ja animaatiokaskyista, jotka I6yty-
vat valilehtien takaa. Ohjelman toimintoja voidaan antaa myds pikanap-
painten kautta, joita kayttaja voi halutessaan muokata (Matossian 2002,
10.)
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Kuva 4: Blender-ohjelman kayttdliittyma. (Siira 2007)

Blenderin poikkeava malli saa osakseen arvostelua, silla se ei noudata
alan ohjelmien standardeja. Blenderissa painikkeiden toiminnot ovat aina
teksteina eika kuvia kayteta. (TDT3D 2007.)

Blenderin aloitusnakyma on jaettu kolmeen ikkunatyyppiin: Ylin on valik-
kopalkki. Keskimmainen ja suurin ikkuna esittavat kuvan 3d-tilasta ja alin
tyokalupalkki sisdltda ohjelman perustydkalut, jotka on sijoitettu erilaisten
valilehtien taa. Ikkunatyyppeja voidaan lisata ja vaihtaa tarvittaessa, jolloin
nakymaksi voidaan vaihtaa esimerkiksi materiaalipuueditori. Blenderissa
késkyja voidaan antaa nappainkomentojen liséksi myos hiirieleilla.
(Roosendaal & Selleri 2004, 41.)

4.4.3 Yhteensopivuus

Yhteensopivuus on erittéin tarkeaa suurille yrityksille, koska he kayttavat
useita eri ohjelmia. Mikali ohjelmasta ei 16ydy riittavaa tukea tiedonsiirtoon
3d-grafiikkaohjelmien valille, joudutaan hankkimaan erillinen ohjelma sita
varten. Tahan tarvitaan rahaa, ja sen lisdksi ty6t valmistuvat hitaammin.
(Barnes 2007.)
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T3TDT:n arvion mukaan 3ds Maxin yhteensopivuus tuonti/vienti tiedosto-
muodoissa on erittéin hyva. Blenderista |6ytyy tuki erilaisille tiedonsiirtotie-
dostoille, mutta niiden toiminta ei ole yhta luotettavaa kuin 3ds Maxissa.
(TDT3D 2007.)

Luonnollisesti 3ds Max-ohjelmassa on myds monipuoliset tiedon vienti- ja
tuontimahdollisuudet muiden Autodesk-sovelluksien kanssa, kuten Mayan,
Autocadin tai Inventorin. (Software Explosion 2007.)

Blender konferenssissa pitamassaan puheessa Ton Roosendaal ei mai-
ninnut yhteensopivuuteen panostamista tulevaisuuden kehityksessa.
(Roosendaal 2007.)

4.45 Animaatio

Perinteisessa animoinnissa paaanimaattori piirtdd avainasennot, jotka
nayttavat toiminnan huippukohdat. Alianimaattorit piirtdvat avainasentojen
valiin jadavat kuvat. Ennen tama oli tydlas ja hidas prosessi, nykyisin oh-
jelmat kykenevat laskemaan valikuvat automaattisesti. (Matossian 2002,
140.)

Molemmissa ohjelmissa voidaan animaatio tehdé avainasentojen avulla,
jolloin ohjelma laskee valiin jaavat kuvat. TDT3D arvioi 3ds Maxin hahmo-
animaatio-tyOkalun yhdeksi tarkeimmaksi koko ohjelmassa. 3ds Maxin
hahmoanimaatio-tytkalu sisaltda laajan valikoiman valmiita luurankomalle-
ja, jotka voidaan kiinnittda mallinnettuun hahmoon. Taman jalkeen ani-
maatio tapahtuu muokkamalla luurankoa. (TDT3D 2007.)

Blenderista 16ytyvd hahmoanimaatiotydkalu toimii myés rankaperiaattella.
Erona on se, ettd hahmoille luotava luuranko on aloitettava tyhjasta, mi-
tdan mallia ei ole. (Roosendaal & Selleri 2004, 242.)

3ds Max maaréé jokaiselle avaimelle animaatiokontrollerin. TAhan kuulu-
vat muun muassa avainarvojen tallentaminen. Animaatiota voidaan muut-
taa saatamalla animaatiokontrollerien ajastusta, tai arvoja. Blenderin ani-
maatiojarjestelma ei nykyiselladn tue animaatiokontrollerien arvojen ani-
mointia. (Matossian 2002, 141; Blender-wiki 2007.)
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Dynamiikkaa hyoddyntavan animaation toteuttamiseksi on kaytettava oh-
jelmaa, joka pystyy mallintamaan fysiikka. Fysiikan mallintamisen suorittaa
ohjelmaan integroitu erityinen fysiikkamoottori. 3ds Max-ohjelmaan sisaltyy
Reactor-fysiikkatyOkalu, mutta Blenderissa fysiikkatoiminnot eivét varsinai-
sesti ole osa mitaan tytkalua. Molemmissa ohjelmissa tuetaan erilaisia
kokoelmatyyppeja.

Kokoelmatyypit

o Jaykat kappaleet sailyttavat muotonsa.

o Pehmeat kappaleet muuttavat tormayksissd muotoaan. Kappale
kayttaytyy tormayksessa ja sen jalkeen eri tavalla kuin jaykka kap-
pale.

o Vaatekappaleet toimivat kuten pehmeat kappaleet térmayksissa,

mutta ne soveltuvat paremmin laajoja pintoja sisaltaville malleille.
o Nesteille on suunniteltu oma kokoelmatyyppinsa, jonka avulla voi-
daan simuloida virtaavia nesteita.

3ds Max ohjelmasta 16ytyy myds narumaisille kappaleille oma kokoelma-

tyyppi. Narukappaleilla voidaan simuloida vapaasti muotoiltavia pitkia ket-
jumaisia kappaleita.
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5 KAYTTAJAKOKEMUKSET

5.1 Bastian Salmela

Bastian Salmela on kayttanyt Blenderia noin kahdeksan vuotta. Han kayt-
tad Blenderid myds tydssaan ja tuottaa silla web-grafiikkaa, esityksia ja
animaatioita. Hanen kayttdmansa ohjelmistot ovat lahes pelkastadan avoi-
men lahdekoodin sovelluksia. Muita mallinnus-sovelluksia han ei ole juuri-
kaan kayttanyt, koska omien sanojensa mukaan hanella ei riitd aikaa pe-
rehtymiseen, eika han koe olevan mitddn pakottavaa tarvetta vaihtaa oh-
jelmaa. Blenderissa han arvostaa ohjelman kayttoliittyméaa, joka on suun-
niteltu poikkeuksellisella tavalla. Han kuitenkin huomauttaa, ettd omien pi-
kanéppainten muokkausmahdollisuus puuttuu, mikad on suuri puute. Moni-
puolisuus on myos tarkeda. Projekteissaan han tarvitsee Blenderin lisaksi
yhden ohjelman &&nien nauhoitusta varten ja piirto-ohjelman tekstuurien
maalaamiseen. Han pitdd myods avoimuutta tarkeana osana ohjelmaa,
koska se tekee kehityksesta nopeaa. (Salmela 2007.)

"Itse kaytan ainoastaan Blenderin svn-versiota. Se kuuluu aamuru-
tiineihin: kahvi tippumaan, leipd paahtimeen ja Blender kaanty-
maan.” (Salmela 2007.)

Svn-versio on Blenderin versionhallintaohjelmistosta ladattu uusin kehitys-
versio.

Salmela uskoo, etté Blenderista ei koskaan tule 3ds Maxin ja Mayan kal-
taista suurta ohjelmistoa, vaan sen suurin arvo on opiskelijoiden, pienten
ja keskisuuren studioiden ja freelancerien ty0kaluna. Samalla han tunnus-
taa toivovansa, etta Blender pysyisi tallaisena. (Salmela 2007.)

Salmela on suuri avoimen lahdekoodin kannattaja. Han pitaé itseansé ka-
velevana mainoksena avoimen lahdekoodin ohjelmille. Ty6paikallaan pro-
jektit toteutetaan avoimen lahdekoodin ohjelmistoilla.

"Tama ei ole pelkastaan asenteellisuutta, mutta myoskin jarkevaa.
Ohjelmistot eivat kalpene kaupallisten ratkaisujen rinnalla, ja anta-
vat meille mahdollisuuden jatkokehittda ja kayttaa hyvaksi kaikkien
niiden ihmisten tydpanosta, jotka ympéari maailmaa ovat koodiaan
lahjoittaneet.” (Salmela 2007.)
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5.2 Falk Buttner

Die Versilberte Eitelkeit-animaatiostudio on perustettu vuonna 1998, ja
sen palveluihin kuuluvat erikoisefektit ja 3d-animaatiot. Yrityksen perustaja
Falk Bittner on opiskellut teollista muotoilua myds Lahden ammattikor-
keakoulussa. (Buttner 2007.)

Yritys ryhtyi kayttdmaan Blenderia vuonna 2004, ennen sitd kaytdssa ol
ainoastaan 3ds Max. Yritys pyrki saastamaan rahaa ohjelmistoissa, joten
se kokeili useita avoimen ja suljetun ldahdekoodin ohjelmia, joista Blender
osoittautui sopivimmaksi heille. Tarkeinta yrityksen kannalta oli mahdolli-
suus siirtdd malleja ja materiaaleja 3ds Maxin ja Blenderin valilla, mika
onnistuu OBJ-tiedostomuodon kautta erittéain hyvin. Blenderid yrityksessa
kaytetadn mallintamiseen ja materiaalien asettamiseen, tdman jalkeen
malli renderéidaan joko 3ds Maxissa tai Mayassa. (Buttner 2007.)

"Kaytamme Blenderia vain mallintamiseen ja materiaalien asettami-
seen siksi, ettd osaamme renderdinnin ja animaation nopeammin ja
paremmin 3ds Maxissa. Ei siksi, etteikd Blender olisi huono ani-
mointiin tai rendergintiin, vaan siksi ettd meilla on 10 vuoden koke-
mus 3ds Maxista ja osaamme tytskennella silla nopeammin. Koska
meilla on kokoajan jokin projekti meneilladn emme pysty kerralla
vaihtamaan tuotantoa johonkin toiseen ohjelmaan, joudumme te-
keméaan sen vaiheittain.” (Buttner 2007.)

Yritys on onnistunut luomaan kolmesta eri ohjelmasta renderé6idyt kuvat
yhtenaiseksi kokonaisuudeksi, mik& mahdollistaa eri ohjelmien vahvuuksi-
en yhdistamista. (Buttner 2007.)

"Kun alun perin ryhdyimme kayttdmaan Blenderia, ajattelimme sen
olevan vain valiaikainen ratkaisu. Mutta Blender osoittautuikin hyvin
luotettavaksi ja arvokkaaksi tydkaluksi. Blender ei korvannut mitaan
ohjelmaa, mutta silti siita tuli hyvin tarkea osa tydprosessia. Mieles-
tamme Blenderin kaltainen ohjelma voi saastaa paljon rahaa pienel-
ta yritykselta ja siten parantaa sen kilpailukykyad isompien yritysten
kanssa”. (Buttner 2007.)
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6 CASE

6.1 Taustatiedot

Opinnaytetyon kaytdnnon osassa vertailen ohjelmien ominaisuuksia teke-
malla pienen animaation molemmissa ohjelmissa. Animaatioista tehdaan
mahdollisimman samannakoiset, jotta tydskentelytavatkin muistuttaisivat
toisiaan. Kappaleita luotaessa kaytetaan eri menetelmid, jolloin ohjelmien
erilaisista tyokaluista ja tydskentelytavoista saadaan laajempi kasitys.

Animaatiossa kuvataan lentokoneen potkurin k&ynnistymista. Se sisaltaa
kolme elementtid, jotka ovat lentokoneen keula, potkuri ja pakoputkesta
nouseva savu. Lentokoneen keulan ja potkurin eri osat mallinnetaan ja nii-
hin lisataan materiaali, sek& tekstuuri. Pakoputkista nouseva savu luodaan
partikkeleilla, ja siihen lisataan liikke-epateravyys-efekii.

Mallinnuksen liséksi tyossa kasitella&n valojen ja kameran kayttoa. Lisaksi
ty0 sisaltaa pienen renderdinti-vertailun.

6.2 Mallinnus

6.2.1 Mesh-mallintaminen

3d-grafiikkaohjelmat sisaltavat yleensa valmiita peruskappaleita, kuten ne-
liota, palloja jne., joita muokkaamalla voidaan luoda monimutkaisempia
kappaleita. (Roosendaal & Selleri 2004, 96. )

Potkurit luotiin tavallisesta mesh-laatikosta. Molemmissa ohjelmista |0ytyy
toiminto, jolla kappaleen reunat saadaan pyoreammaksi. Blenderin alipin-
ta-toiminnolla voidaan maarittda pyoreys eri voimakkuuksille. Renderointia
varten voidaan maarittdd erikseen tarkempi voimakkuus, jolloin ohjelma ei
kayta editointitilassa niin paljon tietokoneen resursseja.

Lentokoneiden potkurit eivat ole taysin suoria, joten kappaleisiin taytyi lisa-
ta kiertoa. Blenderin kayra-muunnin osoittautui liian hankalaksi tahan teh-
tavaan, joten kappaleeseen liséattiin kiertoa tavallisella rotate-komennolla.
Huono puoli tasséa ratkaisussa on se, etta kiertoa on vaikeampi muuttaa
uudestaan. 3ds Maxin twist-muunnin toimi hyvin tassé kappaleessa.
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Potkurin juureen tuleva kantaosa luodaan valmiista mesh-lieriosta. Blen-
derissd tama onnistuu nopeasti leikkaa komennolla ja alipinta-
pehmennykselld. Pursotuksen ja muutaman pinnan poiston jalkeen osa on
valmis. Tyota helpotti suuresti se, etta alipinta-muuntimen vaikutus nakyi
koko ajan kuvassa.

Mallintaessa ohjelmissa on pienid eroja, mutta lopputulos on yleensa yhta
hyva. 3ds Maxin mesh-objekteja luotaessa voidaan vaikuttaa pintojen
maaraan, mika helpottaa tydskentelya. Blenderista tdma toiminto puuttuu,
mutta leikkaustyodkalulla vastaavat pinnat saadaan tehtya jalkeenpain.

6.2.2 2d-mallintaminen

Kaartuvista viivoista voidaan muodostaa joko avoimia, tai suljettuja muoto-
ja. 3d-grafiikassa viivoja kaytetaan taso-objektien, tekstin ja animaatiopol-
kujen luomiseen. (Matossian 2002, 73.)

Lentokoneen keula on pyodred, joten kappaletta ryhdytaan tyostaméan 2d-
ympyrésta. Blenderissé pursotuksen, kuten muidenkin muokkaus-
komennon, voi keskittdd kokonaan yhdelle ulottuvuudelle. Taman toimin-
non avulla kappaleen osista tulee helpommin symmetrisia. Lopputulokse-
na on ulkomuodoltaan yldspéin oheneva kartio, joka on osittain siséalta ont-
to. Sisdosille tehdaan viela pursotus-komennolla moottoria jaljitteleva
muoto. Taman lisaksi ulkopuolen osiin tehd&&n yksi aukko, johon lisataan
mydhemmin pakoputket.

Pakoputkea varten ulkopintaan taytyy jakaa pienempiin osiin. Tata varten
leikkaa-komentoa, jolla pystyin tekem&&n useamman leikkauksen keskelle
haluamaan kohdetta niin, ettd osa jakaantuu tasaisesti.

Molemmissa ohjelmissa on mahdollista luoda putken kaltaisia objekteja
tekemalla ensin tavallinen bézier-viiva, jonka jalkeen muoto maéaritellaan
erillisestd kappaleesta. Muoto on tassa tapauksessa ympyra, jota jalkeen-
pain kavennetaan. Blenderissa ympyran tehdyt muutokset paivittyivat pa-
koputki-kappaleeseen automaattisesti, mutta 3ds Maxissa muoto piti pai-
vittda joka kerta uudestaan.
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3ds Maxissa ongelmana on, etta lopullista, reunoilta pehmennettya, kuvaa
ei saa nakyviin nopeasti. Blenderissa muutokset nakyvat jatkuvasti kappa-
leessa. Ohjelmien reunanpehmennystoiminnot tuottavat suunnilleen sa-
manlaisen tuloksen.

6.3 Animaatio

6.3.1 Liike-animointi

Potkurin pyorahdysliike luotiin molemmissa ohjelmissa aiemmin mainittua

avainkohta-menetelmaa kayttaen. Potkurin pyoraytys tallennettiin aika-
janalle eri kohtiin ja ohjelma laski likkumisnopeuden valikuville.

Kuva 5: Kayraeditori Blenderissa (Siira 2007)

Animointi onnistui molemmissa ohjelmissa nopeasti. Pyorahdysanimaatio-
ta voidaan tutkia molemmissa ohjelmissa kayraeditorissa, jossa animaatio
esitetddn koordinaatistossa kayrien avulla. Kayraeditorilla voidaan myo6s
tehdd muutoksia animaatioon.
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6.3.2 Partikkelit

3ds Max sisdltaa valmiina erilaisia partikkelimalleja, kuten lumisadetta.
Mutta paras tulos saadaan usein asettamalla asetukset itse PFSource-
tyokalulla, jolla pystyy muokkaamaan partikkeleiden asetuksia laajasti.
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Kuva 6: Partikkelieditorit. Vasemmalla 3ds Max ja oikealla Blender. (Siira 2007)

Blenderin partikkelijarjestelma ei ole yhtd monipuolinen. Se ei sisalla mi-
taan valmiita malleja, eivatka sen saatdmahdollisuudet ole yhta monipuoli-
set kuin 3ds Maxissa.

Oikean vaikutelman lisdamiseksi partikkeleihin voidaan vaikuttaa erilaisten
voima-efektien kautta. TAssa tapauksessa potkurin aiheuttama ilmavirran
vaikutusta yritetaan jaljitella lisaéamalla tuulivoima-efekti partikkeleihin.
Efektin tarkoitus on saada kiertoa partikkeleiden liikerataan, jolloin ilmavir-
ran vaikutus nayttaa aidolta.

Blenderissé ei ole mahdollista animoida arvojen muuttumista, kuten 3ds
Maxissa voi. Partikkeleihin vaikuttavan efektin teho pysyy siis koko ajan
sama. Koska potkurien liike ei ole koko ajan sama, taytyisi partikkeleiden
likkua samalla tyylilla. Onneksi voimaefektin |ahteeseen voidaan asettaa
likeanimaatiota, jolloin sen vaikutusta voidaan muuttaa liikuttamalla lah-
detta.
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Kuva 7: Partikkeleihin vaikuttava voima-efekti 3ds Maxissa. (Siira 2007)

6.3.4 Liike-epéateravyys

Nopeaa vauhtia liikkuvat kappaleet nayttavat silmissamme epateravilta.
3d-grafiikkasovelluksissa tata toimintoa varten voidaan kappaleille mé&arit-
taa epateravyytta, jolla voidaan simuloida nopeasti liikkuvaa kappaletta.

Molemmissa ohjelmissa liike-epateravyyden s&adot 10ytyvat renderin ase-
tuksista.

Kuva 8: Liike-epateravyyden vaikutus 3ds Maxissa. (Siira 2007)
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6.4 Materiaalit

Materiaalien asettamisessa ei ollut suuria eroja ohjelmien valilla. Molem-
missa ohjelmissa materiaali on koko ajan n&htavilla editorissa, mutta Blen-
derissa esikatselukuva antoi paremman kasityksen materiaalista. Blende-
rissa esikatselukuvaksi pystyy asettamaan erilaisia kappaleita, joten on
helpompi n&dhd& miten materiaalin toimii erilaisissa malleissa. Tama saas-
taa kayttajaa jatkuvalta testikuvien renderdéinnilta.
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Kuva 9: Blenderin materiaalieditori. (Siira 2007)

6.5 Teksturointi

Teksturointi tarkoittaa tarkan pinnan, kuten vérin tai kuvion lisdamista kap-
paleelle. (Wikipedia 2007.)

Tekstuurit asetetaan potkureihin seka koneen keulaosaan. Kappaleiden
pinta ladataan teksturointieditoriin, jossa pinta esitetaan levitettynd. Taman
jalkeen erillisessa kuvankasittelyohjelmassa tehty bittikarttakuva asetetaan
kappaleeseen editorin kautta.
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Kuva 10: Tekstuurin asettaminen Blenderissa

3ds Maxissa koneen keulan jakaminen useampaan osaan helpotti tyds-
kentelya, koska editori esitti pinnan liian monimutkaisena. Blenderilla tyo
onnistui huomattavasti nopeammin. Potkurin tekstuuri asetettiin Blenderis-
sa materiaalipuueditorilla, joka helpotti hahmottamaan materiaalin ja teks-
tuurin eri ominaisuuksia kuvin.

¥ Cutput

Kuva 11. Blenderin materiaalipuueditori
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6.6 Valaistus

Virtuaalinen valaistus on joko suoraa tai epasuoraa valoa. Suora valo luo
teravat ja tasaisen variset varjot. Epasuorassa valossa vaikuttaa valon ha-
jonta ja muiden kappaleiden varjot. Molempia menetelmia yhdistaen saa-
daan paras lopputulos kuvalle. (Judén 2007, 12.)

Blenderissa kappaleen render6inti ei onnistu ilman valoa, 3ds Maxissa se
onnistuu, mutta paras lopputulos saadaan kayttdmalla useita valonlahteita.
Mallia valaisemaan asetin kolme eri valaisinta, yhden valon ylapuolelle,
sekd yhden eteen ja yhden taakse. Edessa ja takana olevien valojen teh-
tava on pehmentda ylimman valon heittdmia varjoja, jotta malli ei jaa pi-
meaksi.

Molemmista ohjelmista 16ytyy paljon valittavia asetuksia valoista, varjoista
ja kaikesta niiden valiltd, mutta 3ds Max tarjoaa huomattavasti laajemmat
ominaisuudet valaistuksen suhteen.

6.7 Renderointi

Molemmissa ohjelmissa kaytettiin sisaistd scanline-renderia. Renderdinti-
nopeus Blenderin eri versioilla oli tasaista. Asennettu versio renderdi yhta
nopeasti kuin siirrettavad ohjelmistoversio. Ubuntu Linux 7.04-versioon
asennettu 64-bittistd prosessoria tukeva Blender oli puolestaan 20% no-
peampi kuin Windows-versiot.

3ds Maxissa tuotettu malli sisalsi 17 720 pintaa ja Blenderin 11 473. Yh-

den kuvan renderointiin kului 3ds Maxissa aikaa 6 sekuntia, kun taas
Blenderissa siihen meni 10 sekuntia Windowsissa ja 8 sekuntia Linuxissa.
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Kuva 12: 3ds Maxissa valmistettu kuva (Siira 2007)

Kuva 13:Blenderisséa valmistettu kuva (Siira 2007)

6.8 Johtop&atokset

Tyo6skentely ohjelmilla ei ollut lopulta kovinkaan erilaista. Kun lopputulos
oli suhteellisen selked, taytyi vain pohtia oikea tapa siihen paasemiseksi.
Aikaisempi kayttokokemus ohjelmista kuitenkin vaikutti tyon edistymiseen
hyvin paljon. 3ds Max -ohjelman toiminnot vaikuttivat monimutkaisilta pit-
kaan jatkuneen Blenderin kaytdn takia. 3ds Maxin tarjoama laaja valikoima
erilaisissa toiminnoissa ja tyOkaluissa jai suurelta osiin kayttamatta. Blen-
derin kayttajana olen tottunut tydskenteleméén yksinkertaisemmalla taval-
la. Ohjelman kayttoliittyman hallitseminen riippuu taysin kayttajasta, kuten
kayttajakokemukset-kappaleessa mainitaan.
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Molemmilla ohjelmilla lopputulos oli kuitenkin samanlainen. Malli ja ani-
maatio ovat samanlaiset ja tydskentelytavat olivat suurimmalta osin hyvin
samanlaiset. Mikali jokin toiminto ei toiminut samalla tavalla molemmissa
ohjelmissa, pystyttiin samanlainen toiminto kuitenkin luomaan eri mene-
telmalla. Talla tavoin voidaan paatella, etta ohjelmilla pystytaédn luomaan
samantasoista jalked, jos vain kayttajalta 16ytyy riittavasti taitoa.

3ds Max on kuitenkin selkedsti monipuolisempi ohjelma. Monia toimintoja
varten on taysin erillinen tydkalu, kuten partikkelieditori, jonka avulla ty6s-
kentely on mielekkdampaa. Blenderissa vahvuudet ovat enemmankin yk-
sinkertaisemmissa toiminnoissa, kuten mallintamisessa ja materiaalien ka-
sittelyssa.
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7 YHTEENVETO

3d-grafiikkaohjelmien vertailu yksiselitteisesti lienee mahdotonta. Kuitenkin
tietylle kayttajakunnalle arvion tekeminen on helpompaa. 3ds Max on oh-
jelma, joka yhdistetdan suoraan 3d-grafiikka-alaan. Sen ominaisuudet ja
kayttdmahdollisuudet tuntuvat rajattomilta, siksi onkin vaikea kuvitella pie-
nen avoimen lahdekoodin ohjelmiston pystyvan kilpailemaan sen kanssa.
Mutta vaikka ominaisuuksiltaan 3ds Max tarjoaa paljon enemman, se ei
valttdmaétté ole paras ratkaisu kaikille.

Avoimen lahdekoodin ohjelmana Blenderilla on erittain laajat kayttémah-
dollisuudet, joita se ei olisi saavuttanut suljetun lahdekoodin ohjelmana.
Blender on hyva valinta kayttajille, jotka eivat tarvitse kaikkein hienoimpia
ominaisuuksia 3d-grafiikkaohjelmasta. Koska monessa asiassa Blender ei
viela ylla 3ds Maxin tasolle, eiké se ole edes ohjelman kehittajien tavoit-
teena. Toisaalta Blenderin kaytdssa voidaan ajatella olevan tietty riski,
koska se ei tarjoa mitaan takuuta ohjelman toimivuudesta.

Siirrettéava ohjelmistoversio Blenderistd on ohjelman parhaita ominaisuuk-
sia. Siirrettdvana ohjelmana Blender maksimoi tehokkuuden erilaisissa
ryhmissa ja yhteisoissé, joissa uudet ideat ja ehdotukset muokkaavat pro-
jektia jatkuvasti.

3ds Max kuitenkin pystyy tarjoamaan monta asiaa, mitd avoimen lahde-
koodin ohjelma ei. Ohjelman tuotetuki takaa avun ongelmatilanteissa, joka
voi pelastaa hyvin tarkeita projekteja. Sen mukana tarjotaan valmiiksi pal-
jon tekstuureja, 3d- ja partikkelimalleja, joita kayttajan ei itse tarvitse teh-
da. Taman liséksi laajan kayttéohje ohjelman toiminnoista, minka avulla
voi my0Os opetella ohjelman toimintoja. Autodesk panostaa ohjelman tuo-
tekehitys jatkumiseen, ja se tulee sisaltdmé&én paljon uusia ominaisuuksia,
ennen kuin ne ovat saatavilla Blenderiin.
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