
虛擬實境碰撞偵測之研究

吳金燦、陳俊達

E-mail: 9511244@mail.dyu.edu.tw

摘 要

論文主要目的在探討虛擬實境的碰撞偵測及求解碰撞之後所產生的碰撞點.文中使用建模軟體建立所需要的物件及場景,經

由轉換輸出成OBJ文件.OBJ文件是由三角網格組成,比一班用簡單幾何物件模擬更能夠接近真實世界的物體. 本文以OBJ模

型文件為基礎配合OPENGL函式庫重新繪製出模型,在程式方面,使用八分樹資料結構為程式主要架構,配合visual c++

及MFC視窗程式撰寫依使用者介面視窗,使使用者透過簡單的做就能夠找出發生碰撞的所在,希望能夠提供相關教學及研究

參考.

關鍵詞 : 虛擬實境 ; 八分樹 ; 碰撞
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