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Tydn tilaajana toimi Rovaniemen ammattikorkeakoulun Tekniikan ja liiken-
teen tiloissa toimiva virtuaaliymparistéjen ohjelmointilaboratorio pLab. Labo-
ratorion kehitysalueena ovat virtuaalitodellisuuden sovellukset hyédyntaen
tilateknologiaa, kuten liikealustaa, jota ty6ssa kéasitellaan. Tydn tavoitteena
on kehittdd ajosimulaattori, jossa liikealusta reagoi autopelin tapahtumiin va-
littden kayttajalle likkeen aiheuttamat voimat siten, kuin ne valittyvat todelli-
suutta vastaavassa ajotilanteessa.

Ensin perehdyttiin liikkealustan ja liikealustalle kehitetyn palvelinsovelluksen
toimintaan ja kayttéon. Liikesimulaatioita kasittelevia tutkimuksia tarkasteltiin
ajosimulaattorin kehitykseen liittyvien ongelmien kartoittamiseksi. Ajosimu-
laattoriin soveltuvan laitteiston tarjonta selvitettiin.

Toteutettava ajosimulaattori suunniteltiin ja ohjelmointitydn toteutukseen vali-
koitui Microsoft Visual C# -kehitysymparist6. Live for Speed -pelin kehitysyh-
teisdn toteuttamaa luokkakirjastoa kaytettiin yhdistamaan toteutettava sovel-
lus ja peli UDP-protokollaa kayttden. Sovelluksen kehityksesséa keskityttiin
todentuntuisen ajokokemuksen mahdollistavan fyysisen mallin toteuttami-
seen. Ennalta tuntemattomien ongelmien vuoksi sovelluksen lopullinen muo-
to hahmottui vasta toteutuksen edetessa.

Tyo6n tuloksena syntyi liiketietoa pelista liikealustalle valittava sovellus, jonka
fyysinen mallinnus jai puutteelliseksi ajanpuutteen vuoksi. Esitutkimuksesta
saatiin merkittavaa tietoa ajosimulaattorin kehityksen ongelmista ja niiden eri
ratkaisuvaihtoehdoista.
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