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摘 要

本論文主要目的是探討虛擬實境的碰撞偵測及即時模擬碰撞前後物體之運動狀態。首先給予物體初始速度，於物體運動過

程中，當遇到碰撞發生，則予以計算碰撞後之運動狀態並且以虛擬實境展現即時碰撞模擬。 本文以OBJ模型文件為基礎配

合OpenGL函式庫重新繪製出模型。動態模擬部份，亦使用OpenGL函式庫重複更新畫面方式，且依人類視覺暫留之錯覺

，而完成動畫之實現。程式方面，使用Visual C++及MFC視窗程式撰寫一使用者介面視窗，讓使用者透過簡單的操作就能

夠完整模擬整個碰撞程序，如此能夠提供相關教學及研究之參考。

關鍵詞 : 虛擬實境 ; 碰撞
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