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1. Johdanto

Suurteholaskennasta on tulossa yhd tarkeampi innovoinnin
mahdollistaja  dataintensiivisilld  aloilla, kuten teknologiassa,
ladketieteessa ja finanssialalla. Yksi sektori, jolla suurteholaskenta on
edelleen suhteellisen vajaasti hyédynnetty, on kuitenkin digitaalinen
pelaaminen ja pelituotanto alan nopeasta laajentumisesta ja kasvavista
laskentavaatimuksista huolimatta. Uudet pelit eivdt enda rajoitu
matalaresoluutioisiin grafiikoihin. Sen sijaan ne sisaltavat valtavia,
yksityiskohtaisia maisemia, kehittynytta tekodlyd, reaaliaikaisia
fysiikkasimulaatioita ja moninpeli-infrastruktuureja, jotka tarvitsevat
huomattavaa prosessointitehoa. Vaikka akateemisesti ja yrityksissa on
tutkittu laajasti suurteholaskentaa tieteellisen laskennan ja tekniikan
kontekstissa, sen lupaus skaalautuvan ja kustannustehokkaan
pelikehityksen mahdollistamisesta korostaa lisdtutkimuksen tarvetta.

Tama aihe on ajankohtainen, koska pienet ja keskisuuret pelistudiot
kohtaavat yha useammin haasteen tayttdd markkinoiden odotukset
laadusta ja mittakaavasta ilman kohtuuttomia
infrastruktuurikustannuksia. Perinteisesti pienet studiot ovat luottaneet
omiin laitteistoihin  kehityksessd, mika aiheuttaa tehottomuutta

toiminnoissa, kuten renderdinnissa, simulaatiossa ja
tekoalykoulutuksessa. Suuret studiot voivat yllapitaa
palvelininfrastruktuuriaan, mutta tama vaatii merkittavia

paaomakustannuksia, jatkuvaa yllapitoa ja kokenutta henkilékuntaa.
Sitd  vastoin  pilvipohjaiset  suurteholaskentapalvelut tarjoavat
tilauspohjaisen, skaalautuvan vaihtoehdon, jolla on potentiaalia
demokratisoida kehittyneiden laskentavalmiuksien saatavuus. Tallaisen
pelialan muutoksen kaytannon ja taloudellisia vaikutuksia ei kuitenkaan
ole tutkittu akateemisessa tai soveltavassa kontekstissa riittdvasti.



Suomalainen suurteholaskentapalvelujen tarjoaja Aura Computing
(https://www.auracomputing.io/) on tunnistanut tadman
toimialakohtaisen  tiedonpuutteen strategiseksi haasteeksi ja
kehitysmahdollisuudeksi. Tama kirja antaa nakemyksen siitd, kuinka
sen ratkaisut voitaisiin integroida pelikehittajien todellisiin tarpeisiin.
Kirjan aihe on siis kdytdnnonldheinen ja studioiden kuumaan aiheeseen
suuntautunut: "Miten suurteholaskenta voidaan integroida mielekkassti
ja kustannustehokkaasti pelinkehityksen tyonkulkuihin
Sskaalautuvuuden ja suorituskyvyn parantamiseksi ja
tuotantokustannusten véhentdmiseksi?' Tama kirja kasittelee tata
kysymysta tutkimukseen perustuvana selvitettavana aiheena.

Kirjan tavoitteena on kehittda viitekehys ja kaytdannonmalli, jossa
tarkastellaan, miten suurteholaskenta, erityisesti pilvipohjaisena
palveluna, voi korvata tai parantaa pelistudioissa kaytettyja olemassa
olevia laskentainfrastruktuureja liiketoiminnan ndkokulmasta. Tama
sisaltad kayttétapausten tunnistamisen, hyétyjen ja haasteiden
kartoittamisen sekd suhteellisen kustannusanalyysin luomisen useille
laskentajarjestelmille. Kirjan tavoitteena on tarjota kayttdkelpoisia
havaintoja pelialalle sekamenetelmien tapaustutkimusldhestymistavan
avulla, joka yhdistaa kirjallisuuskatsauksen, kyselyt,
asiantuntijahaastattelut ja empiirisen kustannusvertailun. Mutta jos
haluat kuitenkin hypata suoraan asiaan eli miten suurteholaskentaa
voidaan kayttda pelikehityksessa, mene kirjan viimeiseen lukuun.

Tama kirja on merkittdva useista syista: ensinnakin sen tavoitteena
on tarjota uusia ndakemyksia kehittyvastda, mutta vahan tutkitusta
suurteholaskennan ja pelikehityksen risteyskohdasta. Toiseksi se
tarjoaa pragmaattisen arviointimallin, joka voi antaa tietoa strategisista
paatoksista. Kirja esittelee alan trendeja kuten kestavyyttd, tehokkuutta
ja skaalautuvuutta, mika antaa pienemmille pelikehittdjille
mahdollisuuden Kkilpailla tehokkaasti yha vaativammilla markkinoilla.



Ensimmdinen suomenkielinen kirja, joka nayttaa
kadytdnnénldheisesti, miten suurteholaskenta ja
supertietokoneet voidaan valjastaa pelinkehityksen
eri vaiheisiin kustannustehokkaasti.

Kirja on tarkoitettu:

* Pelinkehittdgjille ja teknisille asiantuntijoille,
jotka haluavat tehostaa tyénkulkujaan.
Studioiden johtadijille, jotka etsivét kilpailuetua ja
uusia liiketoimintamahdollisuuksia.

» HPC-palveluntarjodgijille, jotka haluavat ymmartad
pelialan tarpeita syvdallisemmin.

K&ytdnnén esimerkkien avulla saat:

» Kustannustehokaan ja kestédvén tuotantomallin.

» Optimoitua renderdintiajat tunneista minuutteihin.
Massiiviset moninpelipalvelut iiman omia kalliita
palvelinfarmeja.

» Tekodlyn, simulaatiot ja data-analytiikan helposti
osaksi pelikehitysté ja -suunnittelua.
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joka vie pelinkehityksesi uudelle tasolle.




