Obliczenie azymutdéw ze wspotrzednych punktéow
Azymuty i dtugosci - tablica struktur, funkcje, zapis wynikéw do pliku

Uktad wspoétrzednych geodezyjnych i pojecie azymutu

W geodezji obowigzuje geodezyjny, kartezjanski, prostokatny uktad wspoétrzednych,

w ktérym os$ X skierowana jest pionowo do gory (kierunek pétnocy)

a o8 Y jest skierowana poziomo w prawo. Katy i azymuty liczone sg w prawo — odwrotnie niz w
uktadzie matematycznym, ale zawsze od osi X do osi Y. Wzory matematyczne sg takie same w obu
uktadach.
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Dowolny punkt P w tym uktadzie okreslamy parg wspotrzednych zapisywang jako P(Xp; Yp)
Azymutem lub katem kierunkowym odcinka (wektora) PK nazywamy kat zawarty pomiedzy
kierunkiem pétnocy (dodatni kierunek osi X) a kierunkiem do drugiego punktu (K) (okreslajgcego
azymut obliczanego odcinka), liczony zgodnie z ruchem wskazéwek zegara (prawoskretnie) i mogacy
przyjmowac wartosci od 0% do 4008, lub 0° —360° lub 0 — 2Pl [rad].

Azymut w uktadach éwiartek uktadu wspoétrzednych,
zaczepionego w punkcie poczgtkowym A wektora AB
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Azumuty Az i czwartaki Fi w éwiartkach ukfadu
lokalnego wspoétrzednych wektora AB



Obliczanie azymutéw wektora AB, o poczatku A i koncu B

WZORY

Oznaczenia:
Az - azymut, Fi - czwartak, Psi - azymut + 50[grad] d - diugos¢
N, E, S, W - oznaczenia kierunkodw swiat: ( poinoc, wschod, poludnie, zachod)

DX (AB) =XB-XA DY (AB) =YB-YA - przyrosty wspéirzednych
Fi=latan (DY/DX) | - czwartak

Psi=Fi+50g tan (Ps) = (DX+DY) / (DX-DY)

WZORY

Oznaczenia:

Az - azymut, Fi - czwartak, Psi - azymut + 50[grad] d - diugos¢
N, E, S, W - oznaczenia kierunkdw $wiat: ( potnoc, wschod, poludnie, zachod)

DX (AB) =XB-XA DY (AB) =YB-YA - przyrosty wspoirzednych
Fi=latan (DY/DX) | - czwartak
Psi=Fi+50g tan (Psi) = (DX+DY) / (DX-DY)
Azymut A i czwartak Fi w gradach
Cwiartka  Zakresazymutu  Azymuiticzwartak Znak DX  Znak DY
[ (NE) 0-400 Az=Fi + #
II (SE) 100-200 Az=200-Fi - +
11 (SW) 200-300 Az=200+Fi - -
oI (NW)  300-400 Az=400-Fi + Ny

Algorytmy obliczania azymutéw — wektor PK (poczatek P, koniec K)
I metoda
1. Przyrosty wspétrzednych odcinka PK:

AVex = Y= Yo

2. Uwzglednienie znakéw przyrostéw wspoétrzednych

AY,
jezeli AXp>0 oraz AYp>0  to Ap = arctg —K&
PK

AY,
jezeli AXp> 0 oraz AYpc<0 to Ap = arctg —K 1 4008
PK

AY,
jezeli AXpc< 0 to Ap = arctg—K 4+ 2008
PK




3. Przypadki szczegdlne, gdy kierunek wektora PK jest rownolegty do osi uktadu wspdtrzednych

AY, >0 to Ay =100
AY, <0 to Ay =300
AX, >0 to A, =08

AX, <0 to A,y = 2008
Azymut odcinka (wektora) KP = Apy + 2008

a) gdy AX, =01

b) gdy AY, =01

Pseudokod funkcji obliczenia azymutu w wersji angielskiej ( if- jesli, else —w przeciwnym razie

{

Pi=4*arctg(1); RG=200/pi; RS=180/pi // Pi, RO[grad], RO[stop]
dx=x2-x1; dy=y2-y1 // przyrosty

if dx=0 then {if dy>0 then a=pi/2 else a=1.5*pi;} // azymut w radianach dla dx=0
else

{if dx <0 then a=a+pi else a=a+2*pi} // azymut w radianach dla sx<>0
az=a*rg;

return az // zwro¢ wartosc¢ azymutu w gradach

}

Zapis w programie

double azl(double x1, double y1, double x2, double y2)
{

double pi, rg, rs, dx, dy, d, a, az;

pi=4.0 * atan(1.0); rg=200.0/ pi; rs=180.0/ pi;
dx=x2-x1; dy=y2-y1;

if (dx==0)
{
if (dy>0)a=pi/2; else a=1.5%* pi;
} // END IF dx==
else //if (dx !=0)
{

a = atan(dy / dx);

if (dx<0) a=a+pij

else

{ if(dy<0)a=a+2*pi; }
}
az=a *rg; // obliczenie azymutu w gradach
printf ("Azymut w azl = %10.4If [grad]\n", az);
return az;

}



SCHEMAT BLOKOWY OBLICZENIA AZYMUTU
na podstawie darych wapdlrzedayeh 2 punisow © poczatkn wektora Pixl, y1) 1 keaca Kix2, v2)

] R - GTYTR W
radiarach
Az - Azyrwut w gradach

sTOP

Il Metoda — wykorzystanie funkcji atan2(dy, dx) jezyka Ci M_PI =PI

200/M_PI — RO[gradowe]

=dx=x2-x1; =dy=y2-y1;

Zapis w jezyku C++
double az2(double x1, double y1, double x2, double y2)
{

double dx, dy, result; double PI=M_PI;

dx=x2-x1; dy=y2-y1;

result = atan2(dy,dx) * 200.0/M_PI;

if (result <0) result+=400.0;

printf("Azymut w az2 = %If\n", result);

return result;




SCHEMAT BLOKOWY OBLICZENIA AZYMUTU
na podstawie danych wspolrzednych 2 punkiow:
poczatkn wektora P(x1, ¥1) 1 konca E(x2, v2)

Metoda z wykorzystaniem fiunkcji atan?(dy,dx)

dx AZ
K
s e dy
( START )
dw=x2-x1;
dy=yZ-y1l

Az=gtan2(dy, dx)*200/PI [grad]

Az<D Az =Az + 400[grad]
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Il Metoda - tradycyjne wykorzystanie czwartakow

Uwzglednienie ¢wiartek uktadu wspoétrzednych — w — ¢wiartka (1 ... 4)
w=41 — granica ¢wiartki 4 i 1; w=12 — granica ¢wiartki 1 i 2 itd.
Zapis w jezyku C np. postaci:

if (dx>0 && dy>0) {w=1; az = czw; break; } // I ¢wiartka

if (dx<0 && dy>0) {w=2; az = 200.0-czw; break; }

if (dx<0 && dy<0) {w=3; az = 200.0+czw; break; }

if (dx>0 && dy<0) {w=4; az = 400.0-czw; break; } // IV éwiartka

if (dx>0 && dy==0) {w=41; az=0; break; } // granica ¢wiartek 4i 1

if (dx==0 && dy>0) {w=12; az=100.0; break; }

if (dx<0 && dy==0) {w=32; az=200.0; break; }

if (dx==0 && dy<0) { w=43; az=300.0; break; // granica ¢wiartek 4 i 3

W programie zastosowana struktura pkty -



zawiera zestawienie bokow - danych : BRP NRK x1 y1 x2 y2
i obliczanych azy1, azy2, dlug (azymuty 2 obliczenia i dtugosci)
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w=12: sz=106.0;

wW=32; ar=200.0;

wad3; a2=300.0;
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Zapis algorytmu programu gtéwnego w postaci listy krokéw
1. Wyswietl nagtéwek programu
2. Wprowadz ilos¢ bokéw n
3. Zastosuj funkcje czytaj(t,n) — gdzie t — tablica, n —ilo$¢ punktéw:
Czytaj kolejno wykaz punktow dla podanej ilosci bokéw: Nrlx1yl oraz Nr2 x2y2,
Oblicz azymuty dwoma funkcjami i wprowadz dane i wyniki do tablicy t
Zastosuj funkcje wyswietl(t,n) do wyswietlenia wynikéw i zapisu do pliku

s

SCHEMAT BLOKOWY PROGRAMU GtOWNEGO

( START )

A 4

Wyswietl nagtéwek programu

v

Wprowadz iloé¢ bokow n

A 4

Woczytaj punkty i oblicz azymuty

Funkcja czytaj (t,n);




l

Wyswietl wartosci

Funkcja wyswietl (t,n);

A 4

Nacisnij
Enter
v
( STOP )

Instrukcje i funkcje funkcji gtéwnej

int MAX=50; intn; pkty t{MAX]; // maksymalna ilos¢ bokow

system("cls");

puts("Program az_tabl.cpp - wersja jezyka C\n");

puts("Obliczenie azymutdw i dtugosci ze wspdtrzednych - tablica struktur, petla for\n");
puts("Numery punktéw catkowite typu long int - do 2147483648\n");
printf("Wprowadz ilos¢ bokéw: "); scanf("%d",&n); fflush(stdin);

czytaj (t,n); // funkcja do wczytania danych i obliczeri

wyswietl (t,n); // wyswietlenie i wydruk wynikéw

getch();

Funkcje dodatkowe:
Definicje funkcji dodatkowych
// azymut ze wspdtrzednych - z zastosowaniem atan()
double azl(double x1, double y1, double x2, double y2)
{
double pi, rg, rs, dx, dy, d, a, az;
pi = 4.0 * atan(1.0); rg=200.0/ pi; rs=180.0/ pi;
dx=x2-x1; dy=y2-yl;

if (dx==0)
{
if (dy>0)a=pi/2; else a=1.5%*pi;
} // END IF dx==
else //if (dx !=0)
{

a = atan(dy / dx);

if (dx<0) a=a+pi

else

{ if(dy<0) a=a+2*pi; }
}
az=a *rg; // obliczenie azymutu w gradach
printf ("Azymut w azl = %10.4If [grad]\n", az);
return az;

}

// obliczenie azymutu z atan2(dy,dx)
double az2(double x1, double y1, double x2, double y2)

{



double dx, dy, result; double PI=M_PI;
dx=x2-x1; dy=y2-y1;

result = atan2(dy,dx) * 200.0/M_PI;

if (result <0) result+=400.0;
printf("Azymut w az2 = %If\n", result);
return result;

}

// odleglosc ze wspolrzednych
double odl(double x1, double y1, double x2, double y2)
{
double dx, dy, result;
dx=x2-x1; dy=y2-y1; result = sqrt(dx*dx+dy*dy);
printf("Dlugosc = %If\n", result);
return result;

}



