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Matematiikkaa tietokonepelien takana — pelikehittaja

Ari Silvennoisen haastattelu

Antti Rasila
vanhempi yliopistonlehtori, Aalto-yliopisto

Tietokonepelit eivéit ehka ole ensimmaéisend mieleen tu-
leva matematiikan sovellusalue. Niita kehitettéessa kui-
tenkin tarvitaan paljon ja monenlaista matematiikkaa.
Seuraavassa haastattelussa aiheesta kertoo Ari Silven-
noinen, joka kehittdd tietokonepelejd tunnetussa suo-
malaisessa alan yrityksessd Remedy Entertainment.

Kerro itsestasi ja siitd, miten paadyit kehitta-
main tietokonepeleja.

Olen pienesté asti pitdnyt tietokonepeleisté ja 90-luvun
grafilkkademot, kuten Future Crew -demoryhméin
Second Reality, imaisivat minut tietokonegrafiikan pa-
riin. Lukioaikana tiesin, ettd haluan tehdi toita tie-
tokonegrafiikan parissa. Siten tietojenkésittelytieteen
opiskeleminen Helsingin yliopistossa vaikutti luonnol-
liselta polulta kohti unelma-ammattiani.

Minulla on maisterin tutkinto tietojenkésittelytieteesta
sivuaineena matematiikka Helsingin yliopistosta. Pro
gradu -tyon tein 3D-grafiikan tutkimusryhméssa Hel-
singin Teknillisessi korkeakoulussa.

Valmistumisen jalkeen ldhdin start-up -maailmaan
ja perustamaan Umbra Software -nimistd yritysté.
Tavoitteena oli tehdd tuotekehitystd vaikeiden 3D-
ongelmien ratkaisuun ja myydé teknologiaa pelinkehit-
tajille.

Umbra kasvoi nopeasti kahden hengen kioskista kym-
menen tédysipaivaista tyontekijad tyollistaviksi yrityk-
seksi. Umbran teknologiaa kayttéden toteutettuja pele-
jd on myyty kymmenid miljoonia kappaleita ympéri
maailmaa. Yrityksen suurimpia asiakkaita ovat olleet
monet maailmallakin tunnetut pelitalot kuten Bungie,
Bioware, Infinity Ward, Guerrilla Games ja CD Projekt
Red.

Kiinnostus peliohjelmointiin sai minut kuitenkin siir-
tyméaan Umbralta Remedylle viime kesdné, Tyosken-
telen Remedy Entertainmentilla grafiilkkaohjelmoijana
Quantum Break -projektin parissa. Olen my6s kiin-
nostunut tietokonegrafiikan tutkimuksesta. Nyky&an
jaan aikani Remedyn ja Aalto-yliopiston vililla. Aalto-
yliopistossa teen reaaliaikaiseen tietokonegrafiikkaan
liittyvaa vaitoskirjaa. Tavoitteenani on luoda uraauur-
tavia grafiikka-algoritmeja, joita voidaan ottaa kayt-
t66n mm. Remedyn peleissé. Lisétietoa 10ytyy linkistéa
https://mediatech.aalto.fi/~ari/

Miksi ja millaisia matematiikan kursseja opiske-
lit?

Matematiikka on aina ollut mieluinen aihe. Yliopis-
toaikoina kavin mieluummin matematiikan kursseilla
kuin esim. jotain tiettya teknologiaa (kuten Java, XML
tms.) koskevilla kursseilla, silld teknologiat vaihtuvat,
mutta matematiikka on ikuista.

Suoritin matematiikan kursseja oikeastaan laidasta lai-
taan: algebraa, topologiaa, lineaarialgebraa, differen-
tiaali- ja integraalilaskentaa, mittateoriaa, kompleksi-
analyysia ja numeerisia menetelmié.

Mihin matematiikkaa tarvitaan pelejd kehitet-
tdessa?

Tietokonegrafiikka on tdynnd matematiikkaa. Erityi-
sesti lineaarialgebra ja differentiaali- ja integraalilas-
kenta tulevat joka puolella vastaan. Kolmiulotteisia
malleja késitelladn yleensd vektoriavaruuksien ja nii-
den vélisten lineaarikuvausten avulla. Lineaarialgebra
antaa tyokalut, joiden avulla voidaan visualisoida kei-
notekoisia simulaatiomaailmoja virtuaalisten kameroi-
den avulla. Yleensd halutaan myds, ettd kolmiulottei-
set mallit ja niiden materiaalit reagoivat uskottavas-
ti erilaisiin valaistusymparistoihin. Talloin tietokoneel-
la luotuja erikoisefektejé voidaan saumattomasti liittéa
vaikkapa elokuviin kuten esimerkiksi vaikkapa Avatar.
Virtuaalisen maailman realistinen valaistus on nappéa-
risti esitettavissd integraaliyhtéloiden avulla.

Mitd muuta pelialalle haluavan kannattaa teh-
da?

Matematiikan opiskelun lisdksi suosittelen kaikenlai-
sia omia projekteja, jotka liittyvat pelien tekemiseen
tai tietokonegrafiikkaan. Harrastusprojekteista koostu-
va portfolio on eduksi t6itd hakiessa ja harrastusprojek-
tit ovat erinomainen mahdollisuus hankkia kokemusta.
Ei ole ennenkuulumatonta, ettd hyvin harrastuspro-
jektin tekijoitd ldhestytddn peliteollisuudesta ja pyy-
detdén tyohaastatteluun.
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Miten pelialan kansainvilisyys nikyy omassa
tyOssasi?

Kansainvilisyys on lédsné pédivittdin. Esim. meilld Re-
medylld on toissd huippuosaajia ympéri maailmaa.
Kansainvilisyys my6s néakyy peli- ja grafiikka-alan kon-
ferensseissa, joihin osallistun aktiivisesti.

Mitka ovat mielestasi tarkeimmait syyt siihen,
ettd Suomesta on tullut viime vuosina paljon

Suomessa on vahva perinne grafiilkkademojen tekemi-
sessd. Esimerkiksi osa tédnd péaivanid tunnetuista peli-
alan yrityksistd, kuten Futuremark, Remedy, Bugbear,
Bitboys ja Recoil ovat Future Crew -demoryhmén j&-
senten perustamia.

Miten niet pelialan kehittyvin ldhitulevaisuu-
dessa ja miten taméa vaikuttaa pelikehittadjilta
vaadittaviin taitoihin?

Virtuaalitodellisuus tekee toista tulemistaan. Yhtiot
kuten Oculus ja Valve ovat jo nyt osoittaneet, ettd
mikéli teknologiset haasteet saadaan selvitettyé, niin
virtuaalitodellisuus voi hyvin mullistaa peliteollisuu-
den. Toinen térkeé asia on pelinteossa tarvittavien kol-
miulotteisten mallien, materiaalien, animaatioiden ja
muun vastaavan sisdllon automaattinen luominen esi-
merkiksi kiinnykkidkameran kuvien avulla. Tulevaisuu-
dessa siis konen#dké ja koneoppiminen tulevat entis-
td suurempaan rooliin. Tahén voi hyvin valmistautua
vaikkapa opiskelemalla kyseisid aiheita.



	Matematiikkaa tietokonepelien takana – pelikehittäjä Ari Silvennoisen haastattelu

