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SAMMANFATTNING

For att fa 6kad kunskap om mjukvara inom skapandet av 3D medier med sarskild inriktning pa
Autodesks program som anses vara branschstandard och Blender som ar ett open source-program -
gar denna studie ut pa att underséka om programmet Maya ar det sjalvklara valet av mjukvara for
den som ska dgna sig at 3D-medier eller om det finns anledning nog att aven lara sig mjukvaran
Blender. For att battre forsta detta behdver man forsta vad det innebéar néar ett program &r ”Open
source” och varfor Maya historiskt sett har ansetts vara en standard i branschen. Studien kommer
fram till att den tidigare forskningen om Blender: tyder pa att fordomarna kring mjukvaran inte
langre stammer. Blender beskrivs som en av de mest kompletta mjukvarorna inom faltet. Att cloth-
simuleringar i Blender ar jamférbart med motsvarande hos program som Maya. Att varierande
kvalité i sig inte heller ar helt avgérande i ett larande syfte och att man kan anvdanda Blender utan att
reducera prestandan pa det som senare ska produceras. | diskussionen kring val av mjukvara framgar
det att: om man inte ar anstalld av ett stort féretag kan det vara bra att lara sig Blender da en
Oppenhet fér vad som hander i branschen ar att foredra samt att det kan vara bra att kunna flera
olika program. Om man ska bli anstalld av ett stort foretag ar det troligt att man behover kunna
Maya, men da fordndring inom DCC gar oerhért snabbt bér man aktivt ha koll pa vad for nya
funktioner som uppstar i andra mjukvaror. Studien baserad pa forskning visar att Maya inte alltid ar
basta alternativet. Maya kan av olika anledningar helt bytas ut mot Blender utan storre forlust i
prestanda, eller anvandas som ett substitut. Slutligen bér man vélja mjukvara utefter det man vill
producera om man vill nd basta resultat da alla mjukvaror har sina styrkor och svagheter. Detta gor
man mest effektivt genom att lara sig samma funktion i olika mjukvaror for att sedan kunna jamfora
dessa. Det ar alltsa inget slutgiltigt val av mjukvara man ska gora. | stallet ska man vara program-
agnostiker.
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INLEDNING

For den som vill jobba med CGI som star for “Computer generated imagery” (Media framstalld med
dator) och framfor allt 3D-media finns det rimligen tva ingangar. Antingen har man pa egen hand
sokt upp kunskapen man behover och da ar det troligt att man véljer en mjukvara som ar “Open
source” och alltsa gratis att anvdnda. Det andra alternativet ar att man gar en utbildning. D3 ar det
mer troligt att man anvander sig av programmet Maya eftersom det dr den mjukvara som skolor av
hogre utbildning i regel har valt, nagot som Albiin, A (2017, s.17) skriver i rapporten “Game education
index” - beror pa att Sveriges regering under 10-talet tillsatte nya utbildningar som utformades i
relation till ett behov av en specifik arbetskraft och som framtogs i nara samarbete med industrin.

Skapande av 3D media &r en bransch som utvecklas snabbt. Bara under aren 2023 — 2028 férvantas
3D- modellerings-marknaden ha en arlig tillvaxttakt pa 15% (Business research insider, 2023). Det
finns samtidigt en stor bredd och majliga sysselsattningar inom industrin. Dessutom finns det flera
olika mjukvaror for att framstalla exempelvis en animation, visualisering eller ett spel.

Vissa program ar “open-source” medan andra ar sedan lange val etablerade i branschen. En del
anvands i utbildningar, men valet av mjukvara ar anda inte sjalvklart. De ar ytterst komplexa program
som man behdver ldgga manga timmar pa for att lara sig hur de fungerar. De kan i manga fall
astadkomma liknande resultat men inte alltid och processen for att komma dit kan se mycket olika ut
da metoder i programmen emellan skiljer sig at. Mjukvarorna utvecklas dessutom i snabb takt.
Regelbundet kommer nya uppdateringar pa mjukvaran som har med sig nya funktioner. Med det
skapas da ocksa en lucka i vetenskapen. Det finns inte tillrdckligt med granskade artiklar som ar
skrivna under bara det senaste aret. Utvecklingen gar sa pass snabbt att det inte gar att faststélla
nagot resultat som kommer vara under en langre tid. Olika mjukvara sags vara bra pa att ta fram
olika saker som animationer, simuleringar eller visuella effekter, det ar da viktigt att lara sig den
mjukvaran som ar bra pa det man vill framstalla och man behover dven ta héjd fér branschens
kommande trender och framtida férandringar.

For att forsta vart Maya och Blender befinner sig idag behéver man forsta vart de kommer fran ur ett
historiskt perspektiv samt var de ar pa vag. Kan man veta vilken mjukvara som natt langst i sin
utveckling och vilken som utvecklas snabbast? Samt hur olika val av mjukvara kan kravas beroende
pa vilket yrke man véljer. Vad som ar viktigt att lara sig om man &r ute efter att bli anstalld av ett
stort foretag, vara en oberoende kreator eller att starta eget. Sa att man kan lagga tiden pa att lara
sig mjukvaran som man behéver mest oavsett om man ar nyexaminerad fran en utbildning och ska ta
klivet ut i arbetslivet eller om man bara vill bredda kunskapen om mjukvarorna som framstaller CGl.
Syftet med denna studie ar att fa 6kad kunskap och férstaelse om mjukvara inom skapandet av 3D
medier med sarskild inriktning pa Autodesks program som anses vara branschstandard och Blender
som ar ett open source-program samt att underlatta valet av mjukvara.

BAKGRUND

Maya och Blender ar bada kraftfulla mjukvaror for att framstélla, animera och rendera 3D modeller,
animationer och visuella effekter. De anvands i olika branscher som film, spel, arkitektur,
produktdesign med mera. Maya anvands ofta i professionella sammanhang pa grund av dess
branschstandardfunktioner, medan Blender erbjuder en robust uppsattning verktyg for kreatorer pa
alla fardighetsnivaer, med férdelen att ha 6ppen kallkad; som i datavarlden bendmns som “Open
source”.

Det man kan konstatera som skiljer dessa program at ar att Autodesks program kommer med en
garanterad kundsupport pa bade forum och telefon. Anvander man Blender har man daremot ingen



mojlighet att fa hjalp fran foretaget som star bakom mjukvaran. Det som finns att tillga ar ett forum
pa deras webbsida dar anvandare hjalper varandra genom att svara pa fragor. Teorin i psykologi om
"Transfer of learning” eller ”6verforing av kunskap” finner man det som kallas for den ”positiva” i det
"ndra” larandet (se avsnitt Teoretiska perspektiv) som understryker vikten av att kunna ta del av
problemldsningen som lars ut (Howah & Gide, 2022). Exempelvis att man anvander sig av kunskapen
som nagon annan ger med sig av pa forumet for att I6sa liknande problem.

Det finns manga program som framstaller media i 3D. Som exempelvis: 3DS Max, Autodesk Maya,
Cinema 4D, och Blender. Men alla &r inte lika utforliga i ett specifikt omrade och de kan vara riktade
till en viss fardighet. Exempel pa dessa ar Animation, visualisering och Dataspelsutveckling. Det ar
olika jobb som kraver olika yrkeskunskaper. Forenklat kan man sdga att 3D bestar av manga olika
branscher och inte enbart en bransch. Det som dessutom gor forstaelsen for vad respektive mjukvara
kan astadkomma - an mer férvirrande ar det faktum att dessa mjukvaror ar i standig forandring med
tiden.

Historisk bakgrund
Autodesk slappte i slutet av 90-talet sina tva mest populdra programvaror Maya och 3D Studio Max.
Dessa tva har lange ansetts vara en form av standard Inom 3D-CGI (Computer-Generated Imagery).

Programvaror for 3D-produktion — har historiskt sett haft en ganska begrédnsad tillampning och
anvandar-bas. Mediet tog avstamp i animation och film under 80-talet och expanderade sedan under
90-talet till spelproduktion, motion graphics och visualisering. Under 00- och 10-talet har sadant som
3D-printing, VR, AR, XR lett till nya tillampningar foér 3D dar naturligtvis behoven och aktérerna som
producerar 3D-baserat innehall breddats (Kerlow, I. 2009).

Maya lanserades 1998 och har lange betraktats som standard i branschen delvis for att den har
ansetts vara mest komplett i framstallandet av 3D-media samt att den anvants lange i professionella
sammanhang; exempelvis for att framstalla filmen Avatar av James Cameron, som kom ut ar 2010
och som revolutionerade hur man skapar realistiska ansikten inom CGI. Det var en film som anvande
sig av den senaste tekniken och var da dessutom den mest inkomstbringande filmen nagonsin (Sun,L.
2022).

Blender Foundation slappte sin mjukvara for skapande av 3D-CGl redan ar 1994, men har alltid haft
ett farre antal anvandare sedan Mayas lansering. Som en FOSS (Free Open Source Software) gjorde
Blender det mojligt for alla att bérja skapa 3D-media. Men efter uppdateringen ar 2002 med version
2.8 skilde sig anvandargranssnittet markant med en mer anvandarvanlig utformning jamfor med den
tidigare versionen som var svarare att forsta sig pa. Detta ledde i sin tur till omfattande donationer
fran flera stora foretag och resultatet blev ett program som snabbt byggts pa med mer kraftfulla
funktioner som bara tidigare varit avgransat till kostsamma kommersiella produkter (Blender
Foundation, 2021).

Blenders férmaga

Blender har lange setts som ett program i underlage jamfort med Maya pa grund av dess
anvandarantal. Men nagot som ar en stark indikator pa att detta ar pa vag att forandrats ser man pa
antalet anvandare av Blenders hemsida som har 6kat markant fran 2010 da man hade 7,12 miljoner
unika anvandare till ar 2020 da man hade tre ganger sa manga och uppmatte 23,32 miljoner unika
anvandare (Blender foundation, 2021). Inte minst sag Blender en 6kning av anvandare under COVID-
19 pandemin och i artikeln: “Recilience in the open source software community” har man undersokt
hur motstandskraftig ett FOSS “community” ar (Saldanha, Mithas & Malgonde, 2023). De ser i sin
forskning att viljan att hjdlpa varandra pa forumet 6kade under pandemin. Att programmet ar gratis
for anvandare skulle man kunna se som en av Blenders storsta styrkor, och nagot som Maya saknar.



En annan styrka som Blender besitter pa grund av dess FOSS egenskaper &r att den har 6ppen
kallkod. Detta gor sa att man kan implementera egen kod och utveckla egna Plug-ins (tillags-
program) Ett exempel pa detta skriver Takala, Makardinen & Hamalainen om (2013). | ett forsok att
pa tre veckor bygga ett mer inlevelserikt satt att modellera i 3D anvande de sig av lattillgangliga
playstation-move kontroller tillsammans med Blender och utférde sedan en anvandarstudie dar 3D-
artister fick skapa modeller. | studien skriver man att den korta implementeringstiden for
applikationen, dess manga funktioner och 3D-modellerna som deltagarna skapade, far sta som ett
exempel for vad en mjukvara med 6ppen kéllkod kan astadkomma (Takala, Makéardinen &
Hamalainen, 2013).

En kalla ddr man undersokt Blenders férmagor finner man i en artikel fran ar 2023 i tidskriften JCSI
dar man undersokt Blenders formagor till tyg-simuleringar och jamfor det med kommersiella
program. Man fann att ”Blenders funktionalitet i faltet dr jamférbart med den i kommersiella
program”. De flesta av programmen som testats — inklusive Maya — "uppvisade liknande
funktionalitet med for det mesta mindre avvikelser”. Daremot fanns det flera funktioner som Blender
fortsatt saknade (Kogut, W, 2023, S.87).

Blender ar traditionellt sett inte den mjukvara som anvants i undervisningar, men det finns exempel
da Blender med fordel anvants med anledning att det inte blivit ndgon licensavgift for vare sig skola
eller elever. Ett sadant fall finner vi i skolan: Politecninco di Torino i Italien som redan 2011 provade
att anvanda Blender i ett test for att se om eleverna effektivt kunde framstalla en bild i 3D efter ett
verkligt objekt pa en bestamd tid. Man kom fram till att det var en palitlig mjukvara att anvdnda sig
av och man tillagger: trotts att alla mjukvaror inom 3D brukar krascha ibland da de ska utféra
komplicerade processer som krockar med varandra. Blender som &r gratis att anvdnda kunde alltsa
utféra samma uppgift och pa sin fritid kunde eleverna fortsatta att 6va hemma. Nagot som var
omdijligt med Maya da varken skolan eller eleverna hade rad att betala for licenser som strackte sig
utanfor datorerna som fanns i klassrummet (Demartini m.fl., 2012).

Mjukvaror fordndras standigt och mycket tyder pa att Blenders férandringar ar till det battre. Darfor
ar det vart att jamfora vad mjukvarorna har att erbjuda. Att en programvara har ansetts vara en
standard i branschen racker inte for att man uteslutande ska valja att anvanda den. Eller att en
mjukvara kan anvdandas med fordel i hela den breda branschen som &r 3D stimmer inte heller da
asikterna gar isar kring vilket program som har den mest utvecklade funktionalitet i de olika falt som
finns. Uppdateringar foérandrar dessutom standigt programmen och ger dem nya funktioner.

BEGREPPSFORKLARING/TEORETISKA PERSPEKTIV

FOSS
FOSS star for Free Open Source Software och dr den typen av mjukvara som ar gratis att anvdnda och
har 6ppen kallkod.

Idén med fri tillganglig programvara ar sprunget ur FSF (Free Software Foundation), som ar en rérelse
grundad 1985 for att man ansag att kostnadsbelagd programvara strider mot méanskliga rattigheter
(Free Software Foundation 2023a). Teorin bakom gratis programvara ar att den ska 6ppenhet och
gora det mojligt for alla att lasa och forandra kallkaden. Detta gor det majligt for alla oavsett budget
att anvanda mjukvaran samt att det bjuder in till att man kan lagga till egna funktioner i programmet
som i sin tur 6ppnar upp fér manga nya majligheter (Buljabasic, Djulic & Hamidovic, 2022).

"Open source” innebéar dessutom att programmet har en 6ppen killkod som alla kan ta del av och
som gor det mojligt for anvandare att lagga till egna funktioner vilket 6ppnar upp fér manga nya
mojligheter (Buljubasic, A., m.fl. 2022).



Programmet ar utvecklat av anvandarna av koden snarare an en liten kdrngrupp. Daremot kan det
finnas en osdakerhet med FOSS program. Nar mjukvaran ar ung kan kvalitén oftast inte vara
garanterad. Att en utvecklare ska jobba pa mjukvaran ar ocksa helt frivilligt, vilket kan leda till att en
funktion borjar utvecklas men sedan inte blir fardig. For att utvecklingen av FOSS programvara inte
ska 6verges och lamnas till ett fatal utvecklare, har dldre mjukvara oftast dedikerade team som
jobbar med uppdateringar och som ar finansierade med hjalp av stiftelser. Eftersom mjukvaran inte
forvaltas av ett specifikt foretag finns det ingen kundsupport att tillge eller garanterad lagrad
kunskap att ta del av. Lagligt sett finns det inte heller nagon garanti. Om programmet skulle sluta
fungera, ar det anvandaren sjalv som far sta for kostnaderna vid forlorade data (Buljabasic, Djulic &
Hamidovic, 2022).

Proximalzonsteorin

Vygotskijs proximalzonsteori handlar om att man lar sig bast genom att inga i nagon form av social
motes-/nédtverkskontext, i interaktionen med mer kapabla eller mer kunniga ménniskor vilket enligt
teorin optimerar individens mojligheter att lara sig. Det ar Skillnaden mellan vad en individ kan goéra
med och utan hjalp och Enligt Vygotskij ar dessa forutsattningar narmast en férutsattning for
larande, att man behoéver befinna sig i ett sammanhang och att alla elever har en zon mellan det
eleven kan gora p5 egen hand och det eleven kan géra med hjalp av en larare. (Holmgqvist, 2021, s.
94-95).

Transfer of learning (Kunskapsoverféring)

Kunskapsoverforing ar en teori inom psykologi, inlarning och pedagogik som handlar om att 6verfora
tidigare forvarvad kunskap fran en kontext till en annan. Overféring av kunskap har studerats i
decennier och man brukar dela in 6verforingen i “near” och “far”, alltsa néra och avlagsen, vilket
hénvisar till kontextuell ndrbeldgenhet mellan de omraden den aktuella kunskapen gors géllande i
(Howah & Gide 2022, s. 1).

| artikeln: ”A Critical Analysis on the Transfer of Learning Technologies” beskriver man en negativ och
en positiv 6verforing. Den “positiva” med det sa kallade ”avlagsna” larandet intraffar nar kunskap
eller fardigheter som ldars ut i en situation bidrar till Iarandet eller prestationen i en relaterad
situation. Exempelvis: Om nagon lar sig att spela piano kan hen finna det enklare att lara sig ett annat
instrument. Den “positiva” med det “nara” larandet syftar pa tillampningen av kunskap eller
fardigheter fran en kontext till en narliggande kontext. Exempelvis att tillampa matematiska
problem-l6snings strategier som lars ut i en klass for att [6sa liknande problem i en annan klass
(Howah & Gide, 2022).

TIDIGARE FORSKNING

| rapporten "Nordic game education index” skriver man att de hoégre utbildningarna med inriktning
pa 3D som framtogs av regeringen under 10-talet - har blivit en mycket viktig faktor for
talanganskaffningen inom industrin. Det &r utbildningar som var ett direkt svar pa ett verkligt
arbetsmarknadsbehov, samt att de togs fram i ndra samarbete med arbetsgivare inom industrin
(Albiin). | férlangningen blev skolornas val av mjukvara en direkt spegling av hur branschen sag ut pa
10-talet. Dérav har utbildningar i storre utstrackning anvant sig av Maya som pa den tiden ansags
vara en standard i branschen. De som viljer att ga en utbildning har alltsa troligtvis lart sig Maya och
det ar inte bara en mjukvara som anses vara en standard, den dr ocksa mangfacetterad och tacker
alla delar i branschen. Det finns gott om exempel pa forskning som sager att Maya ar en bra
mjukvara att anvanda sig av. Som forskningen fran San-ao som skriver i sitt konferensbidrag fran
konferensen ICCRD i Kina att studierna som de har utfort genom att 3D-animera visade pa att det var
effektivt att anvanda sig av Maya for att gora detta (2011).



Man skulle kunna jamfora alla detaljer i ett program, men det ar snarare nar mjukvarorna férsoker
fylla samma behov for respektive forgrening i branschen som det blir intressant. Nar man star infor
valet av vilken mjukvara man ska lagga tid pa att lara sig behdver man kunna veta vilken som férser
sina behov pa basta satt. Man bor alltsa ta hansyn till forskning som visar pa att Maya inte ar den
enda mjukvaran som kan klara av jobbet.

Sedan 2018 har det skett en explosionsartad effekt pa tillgdngligheten bland produktionsprogram for
CGlI - vilket innebar den programvara som utgdr huvuddelen i en pipeline (produktionskedja). Inte
minst bland “Open source” program (Bussiness Research Insider. 2023). Dessutom ar det inte bara
antalet mjukvaror utan ocksa funktionerna i programmen som hela tiden blir fler och det tillkommer
nya satt att utfora saker pa rent tekniskt.

Viljan att utveckla sina mjukvaror har varit stor och det kan ses som en respons pa branschen som
hela tiden véxer. Enligt Stratview Research visar statistiken en uppskattning pa 15,49% tillvaxt globalt
for hela marknaden inom 3D-modellering de senaste fem aren (Bussiness Research Insider, 2023).
Men den storsta tillvaxten i hela svenska 3D-industrin sker i spelbranschen som under det senaste
decenniet 6kat omséattningen fran en dryg miljard till 35 miljarder kronor (Nylander, J. 2022).

Aven antalet anvdndare av Blender 6kar kraftigt (Blender Foundation 2020) och med varje ny
uppdatering som sldpps sa forbattras och tillkommer nya funktioner. Forskning tyder pa att Blender
har blivit en alltmer komplett programvara som kan klara av olika typer av branscher. | en artikel i
tidskriften Journal of Computer Sciences Institute jamférdes komplexitet och prestanda i cloth-
simuleringar (Kogut 2023), det vill sdga simulering av tyg och textilier som ar vanligt for klader hos
karaktarer, flaggor, segel, dukar och liknande. | studien fann man att processen for cloth-simuleringar
i Blender ar jamférbar med motsvarande hos kommersiella program. | sin analys sdger Kogut dven att
Blender “may be falsely perceived by professionals that use commercial solutions as a basic tool that
lack functionality and flexibility those programs have, when in reality more and more features are
coming to Blender in each new release, and it is now one of the most complete 3D tool available”.
Alltsa att blender ar en av de mest kompletta mjukvaror som finns fér 3D, men att det kan finnas
fordomar om att Blender fortfarande inte skulle vara lampligt for professionellt arbete (Kogut 2023,
s. 86).

Annan forskning som ocksa tyder pa att dessa fordomar om Blender kan vara felaktiga ar den utférd
av Amrizal & Hendriyani. Man har jamfort Blender och 3D Studio Max for inldrningen av 3D med
sarskild inriktning mot animation. Man slog fast att mjukvaran och anvandarvanligheten i 3D Studio
Max var pa en lagre niva dn Blender. Anledningen var att Blenders verktyg for animering ar latta att
anvanda samt att de ar mer kompletta i sin helhet. Enligt férfattarna tar daremot Blender langre tid
pa sig att rendera ut bilder, medan 3D Studio Max inte tar lang tid i renderings-processen — vilket kan
vara en stor anledning till att 3D Studio Max fortfarande ar ett populart program fér animatorer
(Amrizal & Hendriyani, 2019).

Mer forskning som jamfort dessa tva gjordes i en yrkesskola i Jakarta med inriktning pa 3D-
animering. Dar hade man enbart anvant 3DS Max och enligt Prameswari med flera, gjorde detta att
studerande hade svart att trana pa sin fritid eftersom 3DS Max inte &r gratis och ar svart for
studenter att ha rad med (2019). Man gjorde da ett forsok att jamféra dessa tva mjukvaror och
skillnaden for studenter i deras inlarningsprocess. Med hjalp av en studie pa 70 elever - da man aven
anvande sig av en kontrollgrupp; kom man fram till att man generellt sett kunde fastsla att Blender
kan anvédndas som ett alternativ, eller helt ersatta 3DS Max som ansags vara standard i den skolan.
Elevernas arbete var mer effektivt och de larde sig snabbare med Blender samt att de kunde anvadnda
mjukvaran pa sin fritid (Prameswari, 2019).

Enkelheten att lara sig en mjukvara och dess kvalité dr nagot som grgr har forskat pa. Resultatet
baserat pa analys av data samt analys av 30 svar pa frageformulér fastslar att anvandarvanligheten
och hur effektiv en mjukvara ar; i hog grad drar ner 6vergripande kvalité hos en mjukvara. Studien



fastslog aven att Kvalitén hos Blender och 3D Studio Max varierade, men att detta inte var helt
avgorande for vilken Mjukvara som ska anvdndas for en student i larande syfte [K].

Maya som ddremot anvands ofta i utbildningar har en 6vergripande kvalité som ifragasattas av Khatri
i journalen: 3D-animation Maya or Blender - da en hel del av funktionerna inte anvands alls och har
bytts ut till delar som inte &r gjorda av Autodesk sjalva (Inte olikt hur grundkonceptet med FOSS
fungerar). | artikel har man kollat pa Maya dar man tittat pa verktygen som anvands for att framstalla
animationer - Denna gang mer specifikt: riggning (som ar en del av animerings-processen) - tittar
man narmare pa en karaktars-rigg och siger att den maste vara oberoende av Maya. Alltsa varfor
den behover skilja sig at det som redan finns med i Maya. Detta for att en rigg behover formas och
kunna féorandras i samma takt som projektets pipeline andras. Artikeln tyder pa att stora foretag
oftast anvander sig av Maya men att man inte klarar sig pa enbart funktionerna som féljer med
programmet (Khatri, P. 2018).

| uppsatsen: Dynamic simulation in a 3D-enviroment, skriver man ocksa att Maya anvands av stora
foretag men att det finns flera mjukvaror som ar kapabla att framstalla realistiska simuleringar. Man
valjer att jamféra Maya som beskrivs som en industri-ledande comersiell produkt och Blender som &r
en Open source. Man jamfor arbetsflédet, renderingstid och den slutgiltiga renderingen. Slutsatsen
kom man fram till genom att visa de renderade videorna for ett antal deltagare som skulle avgora
vilken simulering som sag ut att vara mer tilltalande utifran dess fotorealism och uppférandet av det
som simulerats. Resultatet visade pa att bada mjukvaror overtraffade varandra i olika omraden
(Senkic, D. 2010).

Slutligen &r det valdigt talande for hur Buljabasic, Djulic & Hamidovic véljer att beskriva branschen
som att det finns en absolut dominans av proprietdr mjukvara, samt en valdigt Iag narvaro av gratis
eller FOSS mjukvara. Dessutom sager deras forskning att erfarenhet i EU lander visar att forflyttning
till FOSS, givet att anvandarens behov och krav ar uppnadda, ar mojligt och dven att byta ut delar av
kommersiell mjukvara till en passande FOSS - samtidigt som man behaller samma niva av effektivitet.
Daremot ser man dven risker med att byta till FOSS: Att utvecklingen av mjukvaran sker pa frivillig
basis och att fortsatt utveckling av funktioner inte dr garanterat. Att det inte finns nagon
kundsupport. Att det inte finns nagon garanti och att man inte kan fa nagon ersattning for férlorade
data (Buljubasic, Djulic & Hamidovic, 2022).

FRAGESTALLNING OCH SYFTE

3D &r en bransch bestaende av flera olika forgreningar men det som hela branschen (eller tradet) har
gemensamt ar att den véxer sa det knakar. Det &r manga som jobbar i branschen men desto fler
kommer behoévas i framtiden. Oavsett om man ar ny till skapandet av 3D-CGI, om man har lart sig en
viss mjukvara genom en utbildning (vilket da troligtvis &r Maya) eller om man har anvdant samma
mjukvara under en langre tid — sa ar det inte sjalvklart om den ar det basta alternativet.

Program for 3D media dr komplexa program som tar lang tid att lara sig att anvdanda. Det man lagger
tiden pa att lara sig ar da valdigt avgérande. Ska man dgna sig at en specifik forgrening i branschen
kan det krava en specifik mjukvara som gor detta pa basta satt. Ska man bli anstalld av ett stort
foretag, om man ska jobba med frilans/gigg eller starta eget sa kan det krava en specifik mjukvara.

Mjukvarorna férandras standigt med nya funktioner. Det finns ingen garanti for att det som anvants
lange i branschen ar den basta mjukvaran att anvanda for det som skall produceras. Det finns en
bestamd syn pa mjukvaran Maya som en standard i branschen, men fragan ar om Maya alltid ar det
basta alternativet, eller kan Blender vara ett lika bra alternativ?



DISKUSSION OCH SLUTSATSER

Tillampning av 3D-grafik har breddats fran en industri till flera olika industrier; dar dyra kostnader
och exklusivitet som tidigare praglat anvdandandet av 3D-program, nu snarare har blivit fullt
tillgangligt utan kostnad, med tillgang till laromaterial, hjalp och sociala gemenskaper i forum.
Blender har vunnit betydande popularitet, sarskilt bland oberoende kreatérer, frilansare och mindre
foretag pa grund av dess 6ppna kallkod, kostnadseffektivitet och kraftfulla mojligheter.

Maya och Blender kan astadkomma liknande resultat men goér det pa olika satt, vilket leder till att
man kan kanna sig mer familjar med den ena mjukvaran éver den andra. Ett annat exempel pa detta
som dven en person som ar mindre intresserad av teknik kan forestalla sig ar hardvara som anvands
dagligen, namligen mobiltelefonen. Oavsett vilket marke det ar pa mobilen sa ar det huvudsakligen
tva mjukvaror det handlar om; Android eller iOS. Forenklat sa handlar det om ifall man dger en mobil
av market Apple eller inte och mycket kan sagas om kopplingen mellan mjukvara och hardvara i detta
fall, men det som mobil-exemplet har gemensamt med skapandet av 3D media ar att; ndar man har
lart sig hur ett system fungerar [spelar forkunskaper mer eller mindre in i valet av byte till ny
mjukvara] funderar man en extra gang innan man valjer att byta till en annan mjukvara. For det
skulle innebéra att man maste lara sig pa nytt hur systemet fungerar.

Darav skapas tva olika “falanger”. De som pa |6sa grunder anser att deras Apple eller Android mobil
ar bast, dven om de inte har provat att anvdanda bada. Pa liknande satt skulle man kunna se pa denna
djungel av mjukvaror som framstaller 3D dar meningsskiljaktigheter och pastaenden om olika
program inte sallan brukar férekomma bland 3D-utévare. Kanske har man pa samma satt
forutfattade meningar kring ett program, som da gor att man blir mindre ben&gen att prova pa ett
nytt program.

Aven om mjukvarorna fériandras med varje uppdatering, finns bilden av programmens historia kvar.
Maya har historiskt sett ofta anvants i film och spelindustrin for karaktarsanimering, visuella effekter
och komplexa animationer. Blender har historiskt sett varit bra for nyborjare och oberoende
kreatOrer och varit bra till animering och visuella effekter. Blender dr ocksa "open source” som ger
mojlighet for oberoende utvecklare och anvandare att enkelt addera egna funktioner till
programmet. Men dessa mjukvaror och sarskilt Blender har genomgatt en stor forandring med nya
funktioner och pa felaktiga grunder kan fortsatta férdomar finnas kvar. Man bor stélla sig fragan
varfor populariteten kring en mjukvara som Blender har 6kat sa kraftigt.

Fordomar om Blender skulle kunna vara att det &r ett program som inte ar lika professionellt och att
det inte har funktioner jamforbara med det hos mer kommersiella program. Tidigare forskning som
tagits fram i denna studie visar daremot pa det motsatta. Blender beskrivs som en av de mest
kompletta mjukvaror inom faltet. Att cloth-simuleringar i Blender ar jamférbar med motsvarande hos
program som Maya. Att varierande kvalité i sig inte heller ar helt avgdrande i ett larande syfte och att
man kan anvanda Blender utan att reducera prestandan pa det som senare ska produceras.

Vetenskapen visar pa att Blender skulle kunna vara ett bra alternativ pad mjukvara for skapande av 3D
och i vissa fall aven helt kan ersatta Maya. Mjukvarorna Maya och Blender 6vertraffar daven varandra
i olika omraden. En av de fordelar med Blender som Maya saknar ar det positiva med ett FOSS
program samt den sociala natverkskontexten i interaktionen med mer kapabla eller mer kunniga
manniskor vilket enligt proximalzonteorin optimerar individens méjligheter att lara sig (Holmquvist,
2021, s. 94-95). Skillnaden mellan vad en individ kan géra med och utan hjalp samt vikten av befinna
sig i ett sammanhang som ar styrkan i ett FOSS community.

Det ar viktigt att ha en attityd kring &mnet i fraga - som denna studie kallar for - att vara “program-
agnostiker”. Man ska akta sig for att Iasa sig helt till en specifik mjukvara bara for att den har haft en
starkare narvaro i branschen historiskt sett och att det ar viktigt att vara 6ppen infér nyare mjukvaror
i en industri dar utvecklingen gar snabbt och marknaden standigt vixer. Nya forgreningar av
branschen vaxer fram i takt med att efterfragan pa DCC blir storre. Pl6tsligt har man nya mjukvaror



som kan gora andra saker som efterfragas. Inte minst VR (virtual reality ) och Al (Artificial
intelligence) kommer krava stora forandringar i framtiden. De stora foretagen som har en sjalvklar
plats i industrin kommer mer eller mindre behdéva ett program som goér grunderna sa som det alltid
har gjorts. Stora foretag gillar ocksa att ha betald service som en trygghet ifall nagot blir fel i en
produktion. Hogst upp i ledet tycks férandringen komma langsamt men de sma férdandringar som
sker i skymundan ar for individen vad det finns skal att fokusera pa.

Om man precis ska ldra sig 3D, eller kanske har examinerats pa en utbildning i 3D och ska ut i arbete
sa ar det inte en garanti att man blir anstélld av ett stort foretag. For att bygga sig erfarenhet oavsett
om man gor nagot mindre projekt som frilansare eller om man viéljer att starta eget, kan Blender vara
ett bra alternativ. Dels pa grund av att det ar gratis, men dven for att programmet har utvecklats
mycket med aren och ar nu mer jamforbart rent funktionsmaéssigt med de mer kommersiella
programmen inom DCC.

Det &r forst ndr inkomsten pa det man producerar kan moétas mot kostnaden av de dyrare
programmen som man kanske kan 6vervaga att byta till Maya eller 3DS Max. Att kunna flera olika
mjukvaror dr dessutom bra av andra skl ocksa. Som att kunna pavisa sin kunskap i flera program nér
man soker ett jobb. Sedan ar funktionerna i de olika programmen liknande, bara att man utfér dem
pa olika satt. Man behdver da bara lara sig hur det gar till i det andra programmet man ska lara sig
och man skulle kunna tdnka sig att man far en djupare forstaelse for tekniken i att framstalla 3D.
Dessutom visar forskning pa att det ar enklare att lara sig en mjukvara om man redan kan
motsvarande snarare an att lara sig det helt utan forkunskaper.

Att enbart lara sig ett DCC leder till att man blir mer van vid det specifika programmets miljo,
metoder och mojligheter. Det finns férdelar att |dra sig en programvara ingaende, men dven férdelar
med att lara sig flera program parallellt. Utbildningar i &mnet har ofta — pa grund av de utbildningar
som utformats — ett upplagg amnad att folja industrin och dess standardprogram. Har far man inte
gbra misstaget och ténka att det ar hela sanningen bara for att en utbildning ar strikta med att enbart
anvanda en mjukvara.

Fordelen med att dven lara sig en mjukvar som BlenderDet som ar avgdrande ar inte bara Blenders
funktioner och att det ar en “Open source” mjukvara. Utan det mervdarde som finns kopplat till
mjukvaran. Eftersom Blender &r gratis har en helt ny grupp méanniskor som skapar 3D media vaxt
fram. Ett community som visar sin ndrvaro pa Youtube med méangder av videor som forklarar saker
och ett forum dar man snabbt kan fa svar pa sina fragor.

Man tjanar alltsa pa att lara sig flera olika mjukvaror. Ser man att en ny funktion har dykt upp som
kan utfoéra uppgiften pa ett mer effektivt satt, bér man prova att lara sig den for att sedan kunna
jamfora. Men det krdver att man standigt haller sig uppdaterad och letar efter nya funktioner.

N&r man bestamt sig for en viss yrkeskunskap som man vill jobba med sa kan man lara sig den pa
olika mjukvaror for att sedan bilda sig en egen uppfattning om vad som funkar bast. Det tar troligtvis
lika lang tid att lara sig lite av alla yrkeskunskaper i ett specifikt program. Nagot som oftast sker under
utbildningar for att man ska fa med sig en bredd ut i arbetslivet. Vilket &r bra eftersom man far prova
pa alla delar i det som man kallar fér industrin (men som egentligen borde bendamnas som flera olika
industrier), man far méjlighet att testa vad som passar dig som individ. Men man blir inte riktigt bra
pa nagot om man inte fordjupar sig i bara det och lagger manga timmar pa en specifik sak. Dessutom
om man verkligen vill ta sin valda yrkeskunskap till ndsta niva: bér man prova den pa inte bara en
mjukvara utan flera olika. Samt att halla sig uppdaterad pa vad som hdander med varje ny uppdatering
av mjukvaran. Man behdver standigt ha en viss nyfikenhet for hur man kan utféra en specifik uppgift
pa det satt som ar mest effektivt och med béasta resultat

Nagot som ocksa utvecklats under senare uppdateringar ar formagan att kunna anvdnda samma
filformat bland olika mjukvaror. Vilken mjukvara man arbetar i ar da mindre betydande sa lange det



som framstalls kan anvandas ihop. RXLaboratory ger ett forslag pa en pipeline (produktionsflédet)
som innehaller bade Maya och Blender. Det ar ett forslag pad hur man kan jobba om personeri
arbetsgruppen anvander olika mjukvaror (2022). Man skulle ocksa kunna argumentera for att
portfolion ar viktigare an sjdlva program-kunskaperna nar man ska soka jobb. | slutdndan ar det ingen
som kan se pa slutprodukten vilken mjukvara det har skapats i och anvdnder man samma filformat
kan man inte heller rent tekniskt se fran vilket program filen egentligen &r ifran. Om man kan visa pa
konstnarlig excellens genom sin portfolio kan ens attraktionsvarde pa marknaden 6verbrygga
eventuella program-skillnader.

Det finns fortsatt flera fordomar om Blender; en av dessa ar att det inte ar ett lika effektivt
animations-redskap som Maya som har varit ett stabilt redskap for detta under manga ar. Men enligt
Milica Lazor med flera, gar utvecklingen i spel och film-industrin mot att automatisera
animationsprocessen med 3D modeller. Eftersom det &r en process som tar lang tid och darfor kostar
pengar ligger intresset i att forandra hur dessa verktyg ska fungera (Lazor, M. m.fl. 2019). Man skulle
kunna argumentera for att vikten av att effektivt kunna animera pa det traditionella sittet med “key-
frames”. Vilket program man véljer att arbeta i som animator spelar alltsa mindre roll eftersom
animations-processen blir alltmer automatiserad i framtiden. Dessutom kommer Al (Artificiell
intelligens) att spela en stor roll, da det redan nu finns ”plug-ins” som gor det mojligt att Al kan skriva
in en text och fa en 3D modell att animeras automatiskt efter den text man skrivit.

Utvecklingen inom DCC gar valdigt fort och om du upptécker att nagon annan mjukvara kan
astadkomma samma sak fast pa ett mer effektivt satt kan du behova byta mjukvara. Om du byter
jobb och ska utféra en annan uppgift som kraver andra yrkeskunskaper kan du behéva byta
mjukvara. Om du byter mellan att jobba for ett stort foretag, frilans, géra mindre gigg eller vara
egenforetagare, kan du ocksa behéva byta mjukvara. Det &r bast att vara “program-agnostiker”. Du
kan alltsa behova lara dig flera olika mjukvaror. Men kanske mer specifikt det omradet i mjukvaran
kopplat till det du skall framstalla i 3D. Vilket inte borde ta avsevart lika lang tid som att lara alla delar
i en mjukvara, nagot som man oftast gér i en hogre utbildning. | teorin om ”Transfer of learning” (se
avsnitt Teoretiska perspektiv) finner man det som kallas fér den ”positiva” i det “avlagsna” larandet.
Vilket dessutom stdrker tesen att det blir enklare att lara sig en mjukvara inom samma kontext om
man redan kan ett liknande program (Howah & Gide, 2022). Det kanske alltsa inte ar ett slutgiltigt val
av mjukvara man ska gora. Tidigare forskning tyder pa att mjukvaran Blender inte langre ar
underordnad nagot av Autodesks program utifran kvalitet och anvandarvanlighet. Blender kan i vissa
fall ersdtta Maya eller anvdandas som ett substitut. Man klarar sig langt pa forkunskaper i Autodesks
program, sarskilt om man vill bli anstalld pa ett stort féretag. Daremot om man &r ny till branschen
blir valet inte lika sjalvklart. Ska man goéra nagot mindre arbete eller starta ett eget féretag sa har
man inte budget nog att betala fér Autodesk. Har man dessutom ett brett intresse for 3D dar generell
CG (Computer Graphics) och 2D-produktion ingar skulle Blender kunna vara ett battre alternativ.
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