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[그림 1] 블록 다이어그램 : 

물리엔진은 게임과 그래픽 

API 사이의 미들웨어이다. 

그러나, 일부 물리 엔진은 

디바이스 드라이버를 직접 

호출한다.
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[표 1] 상용 게임 엔진과 물리 엔진

[표 2] 오픈 소스 기반 게임 엔진과 물리 엔진
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[그림 2] 조인트의 종류 (그림 출처: [7])

p p d

p d

ERP=hk /(hk +k )

CFM=1/(hk +k )
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[그림 3] Bullet의 ‘Softbody Pressure’ 예제: 

Bullet은 질량-스프링 시스템이 아닌 강체 

역학을 이용하여 변형체를 구현한다.
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[그림 4] Midphase MOPP：MOPP는 통나무와 충돌 

가능한 지형 삼각형들을 식별한다. (그림 출처: [17]) 
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[그림 5] Jansen's walker : box2d 

예제 (PC에서 컴파일) 
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[표 3] 물리 엔진 기능 비교
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