Zistenie implementdcie prevodu relativnych sdradnic na absolutne

Vypocet rotacie agenta prebieha v triede AgentRotationCalculator. V tejto triede sa na zdklade videnych
bodov (minimalne 3 na jednej strane ihriska) vypocita os Y, pre rotdciu. Nasledne sa dopocita kolma os
Z na nu. Pri oprave vymenenych stradnic X a Y doslo k problému v tejto implementacii. KedZe tato
funkcionalita bola vyvinutd nad chybe definovanymi osami, bolo potrebné ju po vymene osi X a 'Y
opravit. K oprave doslo pomocou zmeny podmienky pre zistenie osi na zaklade poradia videnych bodov.

Nova podmienka s opacnymi znamienkami rovnosti:

private int[] orderToFormixes {List<VectoriD: absolute) |
Vector3D first = absclute.get{0);
Vector3D second = absclute.get(l);
Vector3D third = aksclute.get(2);

if(first.getZ{) == second.getZ()) {
if {first.get¥ () <= second.get¥()) {
return new int[][0, 1, 2}:

1

return new int[]{1, 0, 2};

if{first.geti{) == third.getZ{)) |
if {first.get¥ () <= third.getY¥()) {
return new int[][0, 2, 1}:

1

return new int[][2, 0, 1}:

if {(second.getY() <= third.get¥({)) {
return new int[]{1, 2, 0};

1

return new int[]{2, 1, 0}:

Obr. 1: Oprava vypoctu osi Y

Po naslednom studiu som zhodnotil, Ze v tejto triede dochdadza len k vypoctu rotacie. K vypoctu
absolutnych suradnic by malo dochadzat v triede AgentPositionCalculator ktori sme zatial
nepreskumali. Po dékladnom preskiimani mézeme predpokladat opravu chyby posunu obrazu v pripade,
Ze Jim vidi len rohové body.



