Tipos Estruturados

Até aqui trabalhamos apenas com tipos basicos
(disponibilizados pela linguagem), mas para desenvolver
programas mais complexos é necessario trabalhar de uma
maneira mais abstrata para representar outros tipos de dados.

Se, por exemplo, deseja-se desenvover um programa que
represente pontos em coordenadas cartesianas, o ideal é que
seja criado um tipo que agrupe as duas coordenadas (x,y).

E no caso de se representar o cadastro de alunos matriculados
em uma determinada disciplina ? Nesse caso, alguns dados
necessarios para serem agregados seriam: nome, matricula,
notas, etc.

Tipos Estruturados

Em C/C++ é possivel definir um tipo de dado,
cujos campos sao compostos de varios tipos
basicos da linguagem.

Para exemplificar considera-se a elaboracao
de um programa que manipula pontos no
espaco R?:
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Tipos Estruturados

#include <iostream>
using namespace std;

struct ponto
i

float x;
float y;
ki

int main( )
i

cout << "Digite as coordenadas do ponto(x,y): ";

ponto p;
cin >> p.x »>> p.y;

cout << "0 ponto fornecido foi: (" << p.x << "," << p.¥y << ")" << endl;

return 1;

Ponteiros para Estruturas

* Da mesma forma que é possivel declarar variaveis do
tipo de uma estrutura, também é possivel declarar
variaveis do tipo ponteiro para uma estrutura:

* Se avaridvel pp armazenar o endereco de uma
estrutura, pode-se acessar os campos dessa
estrutura indiretamente, por meio de seu ponteiro:

* Alinguagem oferece outro operador(->) para fazer

esse acCesso:
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Ponteiros para Estruturas

* Uma duvida comum para programadores
iniciantes em C/C++ consiste em saber quando
usar o ponto e quando usar a seta para
acessar um campo de uma variavel estrutura:

p é ponteiro p/ estrutura  <—— quemép ? —> p é estrutura

Referéncias para Estruturas

* E possivel também criar varidveis do tipo de uma
estrutura como referéncia de uma outra variavel do
mesmo tipo.

* A notacdo X& representa referéncia para X, onde X é
um tipo (bdsico ou nao).

* O principal uso de referéncias é para passagem de
parametros e retorno de funcgoes.
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Referéncias

* Aforma de utilizagdo também é similar ao uso para
variaveis que sao referéncia para tipos basicos da
linguagem, e da mesma forma, também devem
obrigatoriamente ser inicializadas na declaragao:

* O acesso a campos de referéncias para estruturas é
feito através do operador ponto (.).

Passagem de Estruturas p/ Funcoes

* Para exemplificar a passagem de estruturas como
argumento de func¢des, pode-se utilizar o exemplo da
captura de pontos do R2.

* |nicialmente cria-se duas fun¢des: uma responsavel
pela leitura e outra pela impressao dos pontos:
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Passagem de Estruturas p/ Funcdes

#include <iostream>
using namespace std;
struct ponto

float x;

float y;
H

int main( )
ponto p;
captura( &p );
imprime( p );

return 1;

1

void captura( ponto *p )

{
cout << "Digite as coordenadas do ponto(x,y): ";
cin  >> p->X >> p->y;

I

void imprime( ponto p )

cout << "0 ponto fornecido foi: (" << p.x << "," << p.y << ")" << endl;

}

void captura( ponte *p );

void imprime( ponto p )} * Por qual motivo foi necessario

definir a funcao captura
recebendo como argumento o
ponteiro da estrutura ponto ?

* E se fosse utilizado um

argumento do tipo ponto& ?

Passagem de Estruturas p/ Funcoes

#include <iostream>
using namespace std;

struct ponto
i
float x;
float y;
ki

void captura( ponto& p );
void imprime( ponto p );

int main( )

i
ponto p;
captura( p );

imprime( p );

return 1;

}

void captura( ponto& p )
{

cout << "Digite as coordenadas do ponto(x,y): ";
cin  »>> p.X >> p.Y¥;

void imprime( ponto p )

cout << "0 ponto fornecido foi: (" << p.x << "," << p.y << ")" << endl;
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Alocacao Dinamica de Estruturas

* Assim como os vetores, as estruturas também podem ser
alocadas dinamicamente:

* Adiferenca, em termos de sintaxe, é que para alocar memoria
para uma Unica varidvel, ndo se utiliza o operador [].

 E possivel alocar memdria para uma varidvel de um tipo
basico da linguagem também.

Estruturas Agregadas

* Os campos de uma estrutura podem conter
variaveis de tipos de outras estruturas:




Estruturas Agregadas

* Como exemplo, apresenta-se uma fun¢do que calcula a
distancia entre dois pontos.
* Utilizando-se dessa fungao, é possivel implementar uma

fungdo que receba como parametro um circulo e um ponto e
informe se o ponto estd dentro do circulo:

float distancia ( ponto* p, ponto* q ) bool dinterior ( circulo® c, ponto® p )

float x2 = (g->x-p->x)*(q->x-p->X) ; float d = distancia( &c->p, p );
float y2 = (g->y-p->y)*(q->y-p->¥);

return sqrt( x2+y2 ); return (d < c->r);

* Com essas fungdes e as estruturas apresentadas é possivel
escrever um programa que leia pontos do R? e informe se
esses estao dentro de um circulo também lido, por exemplo.

Vetores de Estruturas

* E possivel também o uso de vetores para
agrupar estruturas, ou seja, vetores cujos
elementos sao estruturas.

* E possivel portanto armazenar um conjunto de
variaveis do tipo ponto em um vetor:
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Vetores de Estruturas

* E possivel também ter um vetor de estruturas
agregado a um campo de uma outra
estrutura.

* Como exemplo apresenta-se a estrutura
poligono abaixo:

Vetores de Estruturas

* Com isso é possivel criar-se uma funcdes que
construam, destruam e imprimam variaveis do tipo
poligono:

:-o‘l-igono *criaPol( int n, ponto *wp ) void destroiPol( poligono* pol )
poligono* pol = new poligono; delete [] pol->vp;
e o @ delete pol;
pol->vp = new ponto[n]; ¥

for( int i=0; d<n; i++ )
pol->vp[il = vpl[il;

void imprimePol( poligono *pol )
return pol; 1

cout << "Niamero de Vértices do Poligono: " << pol->n << endl;

for( int i=0; i< pol->n; i++ )

float x = pol->wp[i].x;
float y = pol->wp[il.y;

cout << "ponto " << i << ": (" << x << "," <<y << ")" << endl;

05/04/2011



05/04/2011

Vetores de Estruturas

#include <iostream> int main( )
using namespace std; ponto vpl3l;
vp[0].x = 0.0;
:truct ponto vpl0l.y = 0.0;
float x; vp[l]l.x = 0.0;
float y; vp[l].y = 1.0;
H
vp[2].x = 1.0;
struct poligono vp[2].y = 0.0;
int n; poligono *pol = criaPol( 3, vp );
& .
}Iporlto VPi imprimePol ( pol );
1}
poligonoe *criaPol( int n, ponto *vp ); R
void destroiPol( poligono *pol ); return 1;
void imprimePol ( poligono *pol ); }

Enumerados

* Uma enumeragdo é uma constante de valores inteiros
com nomes que especifica valores legais possiveis para
uma variavel daquele tipo;

* E uma forma mais elegante de organizar valores
constantes




