Analyza zdmeny stupriov a radidanov

Na zaklade debaty na stretnuti 26.3.2018 sme sa dozvedeli, Ze predchadzajlce verzie servera posielali
hracovi sférické relativne stiradnice v radidanoch. Nasledne s novou verziu bola tato skuto¢nost zmenena
a server posielal data v stupfioch. Tato zmena bola jednoducho oSetrena pomocou prepoctu vstupnych
suradnic na radiany.

Pévodny plan bolo zmenit toto spravanie a pouzivat pri vypocte stupne, avsak tato metdda by
bola prili§ narocna na vypoctovy vykon, nakolko Java pouZiva pre goniometrické operacie radidany. Na
koniec sme usudili Ze najefektivnejSie bude vytvorit nové atributy pre triedu Vector3D, ktoré budu
uchovavat informaciu o velkosti uhlov v stuprioch.

Pridané atributy pre triedu Vector3D:

private double phi_ deg:
private double theta deg:

Obr. 1: Nové atributy v triede Vector3D
Vytvdranie vektorov relativnych pozicii na zaklade informacii zo servera:

private static Vector3D getPolarCoordinates (Shrray message) |
S0bject cobject= message.getOnlIndex (0);
if {ockject != null s& obkject instanceof S5tring) |
if{{({S5tring)okject) .getString () .equals("pocl")) |

return Vector3D.spherical(r, toRadians(phi), toRadians({thsta));

1

return null;

Obr. 2: Vytvdranie relativneho vektora na zdklade sprdvy zo servera
Vytvdranie vektorov pomocou metddy spherical (vid vyssie):

public static Vector3D spherical (double r, double phi, deouble theta) |
Vector3D wvector = new Vector3D();
Vector.r = Iy
vector.phi = phi;
vector.theta = thetar
vector.theta deg = toDegrees(theta);
wvector.phi deg = toDegrees(phi):
vector.calculateCartesian()
return wvector;

Obr. 3: Uchovanie uhlov v stuprioch



Vypis vektora so sférickymi siradnicami v stuprioch:

EQverride
public String toString() |
return String
SJormab{"x, ¥, z: [®.2F, %.2f, %.2f] r, phi, theta: [®%.2f, ®.2f, ®%.2f]",
X, ¥, 2, v, phi deg , theta deg):

Obr. 4: Vypis objektu Vector3D



