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１．緒 言 

本研究室では，過去に二度 Wii リモコンを用い

たビリヤードのシミュレーションが研究されている．

これらの研究では，Wiiリモコンから加速度と方向を

取得し，それをもとにビリヤードの手球を突く強さと

方向を求め，OpenGL を使ったシミュレーションに

反映させるものだった． 

今回は Wii リモコンから取得したデータを

OpenGL ではなく物理演算エンジン「PhysX」を使

ったシミュレーションに反映させる． 

さらに過去の研究では，手玉しか使用されてい

なかったが，今回は的玉を追加し，ビリヤードの手

玉と的玉の衝突実験の物理シミュレーションを作成

することを目標としている． 

２．研究のアプローチ 
 本研究で使用する PhysX とは，物理演算に伴う

大量の浮動小数点計算を CPU で行うと処理が重く

なってしまうため計算を GPU に肩代わりさせること

で動作スピードの向上を目指した専用チップ，また

は SDK ライブラリのことを指す． 

PhysX は主に物理学に沿った物体の挙動を演

算するために，物理解析やゲームなどで用いられ

る．これを用いることで CPU ではできなかった，大

量の物体を同時に動かすシミュレーションなどがで

きるようになる． 

 これを昨年度のビリヤードシミュレーションの

OpenGL の代わりに使用し，物理シミュレーションと

して作り変える． 

また昨年度同様に Wii リモコンの加速度センサと

赤外線センサを利用し，加速度と手玉を突く角度

のデータを取得し，そのデータをもとにシミュレーシ

ョンを行う． 

しかし，去年度の問題として，場所によって精度

が落ちてしまうという問題点がある．それは，3 つの

赤外線 LED を使用して角度データを取得している

のだが，特定の角度からだと 3 つ中 2 つの LED が

重なって見えるようになってしまい，その結果 LED

の誤検出が発生し，精度が落ちてしまう． 

 よって今回の研究の目標として PhysX シミュレー

ションの導入と上記問題点の解決があげられる． 
 
 
 

３．結 果 

 測定プログラム側で取得したデータをシミュレー

ションプログラム側で読み込み，初速度と向きを与

えることに成功．さらに手玉と的玉の衝突シミュレ

ーションを動かすことに成功した． 

しかし，現在角度データの精度の改良については

まだ不十分である． 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
図１ ビリヤードシミュレーションの実行結果 
４．結 論 
Wii リモコンから加速度を突く方向を取得し，それ

を用いてシミュレーションを動かすことに成功した． 
しかし，突けるのは初期位置で一回しか突けず，２

回目以降はできないようにしてしまった． 
５．今後の発展 

現状では最初にシミュレーションプログラムを起

動して,そのあとに測定プログラムを個別に起動し

ていて，またテキストファイルを使ってデータをやり

取りしている．そこで測定プログラムを関数化して

シミュレーションプログラムに組み込むことができれ

ば，テキストファイルを使わずに一つのプログラム

で動かせるようにする． 
また，クッションを追加して，シミュレーション上で

ビリヤード台を再現できるようにしたいこととビリヤ

ードみたい手玉を連続で突けるようする． 
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