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Analyzovali sme vnímanie čiar pri náklone hráča. Analyzovali sme prezrením kódu a spustením testovacieho frameworku.

Čiary sú jeden z pomocných prvkov pri určovaní polohy hráča a poloha čiar je chybná.

2.	Analýza

V tejto kapitole popíšeme ako sa vykonáva rozpoznávanie čiar.

Prijatie dát zo servera.

Spracovanie a uloženie dát.

Pri spracovaní čiar nie sú využivané žiadne dáta z gyroscopu. Ak však je vidno rohové zástavky je vykreslenie dostatočne presné na určenie polohy.

Line2D l1 = new

Line2D(line1.getPosition1().getX(),line1.getPosition1().g

etY(),

line1.getPosition2().getX(),line1.getPosition2().getY());

Line2D l2 = new

Line2D(line2.getPosition1().getX(),line2.getPosition1().g

etY(),

line2.getPosition2().getX(),line2.getPosition2().getY());


Využitie čiar na určenie polohy. Ak hráč nevidí ani jeden pevný bod, tak využije čiary.
if ((data.fixedObjects == null || data.fixedObjects.size() < 1) && data.lines != null && data.lines.size() == 1) {
	oneLineSeen(data);
	return;
}

[bookmark: page3]if ((data.fixedObjects != null && data.fixedObjects.size() == 1) && data.lines != null && data.lines.size() > 0) { 
	mPoint.addAll(oneFixedObjectSeen(data));
} else if ((data.fixedObjects == null || data.fixedObjects.size() == 0) && data.lines != null && data.lines.size() > 1) {
 	mPoint.addAll(justLinesSeen(data));
}




Ako môžeme vidieť na obrázku, je pri páde hráča, kde strati z obzoru všetky objekty vykreslenie čiar chybové.
[image: Picture 1]


























3. Záver

V analýze sme zistili, že pri vypočítavaní čiar nie je zohľadňovaný náklon hráča. Keďže sa hráč pri pohybe nakláňa dopredu, dozadu ale aj doboku je jeho pozícia vypočítavana s chybnými údajmi z čoho vyplíva hráčova dezorientácia. 
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