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&%) Cosa facciamo oggi?

e A COSA SERVONO LE FUNZIONI
® Esercizio sul piano cartesiano

o A COSA SERVE LA RICORSIONE
® Esercizio sull’albero genealogico

e A COSA SERVE LENUM

® Esercizio sul parco auto






Il piano cartesiano

Esercizio |



Specifiche dell’esercizio

® Scrivere in C un programma che X
rappresenti un piano cartesiano 0 >

® || programma deve poter

rappresentare e visualizzare a
schermo PUNTI, LINEE e
QUADRATI

® Deve essere inoltre possibile
manipolare le forme create
(spostarle, cancellarle, ingrandirle,

etcC..
) ®

® || programma deve poter —_—
rappresentare la curva di una
funzione di secondo grado:

Yy = a2 - 7 +al - x + a0 Vv



La rappresentazione

® Per visualizzare a schermo abbiamo 0 X
a disposizione il solo terminale:

® Formato da RIGHE e
COLONNE di caratteri ASCII

® Ci arrangiamo con quello che
abbiamo
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La rappresentazione

Un quadrato di lato L riempie
LxL caratteri del terminale
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La rappresentazione

Un quadrato di lato L riempie
LxL caratteri del terminale

® Per visualizzare a schermo abbiamo
a disposizione il solo terminale:

® Formato da RIGHE e
COLONNE di caratteri ASCII

""""""""""""" E‘----------ihun--pfu—m’t—e}r-ier-ﬁioie
® Ci arrangiamo con quello che . un carattere del

abbiamo

ATTENZIONE!

NON POTREMO RAPPRESENTARE I BORDI
DELLE FIGURE!

CI LIMITEREMO A RAPPRESENTARE IL
CONTENUTO DELLE FIGURE
CON DEI CARATTERI

Una linea di lunghezza L riempe
Lx1 caratteri del terminale
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Cosa ci serve?

® Come sempre, prima di scrivere un programma,
dobbiamo:

|. definire i tipi di dato
pensare di quali costanti avremo bisogno
pensare di quali variabili avremo bisogno

scegliere quali funzioni implementare

A

implementare



Definizione dei tipi di dato

Un quadrato di lato L riempie
LxL caratteri del terminale
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un Carattere del
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Definizione dei tipi di dato
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essere utili sono:
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Definizione dei tipi di dato

® | tipi di dato che possono
essere utili sono:

® Punto dello schermo
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Definizione dei tipi di dato

® | tipi di dato che possono
essere utili sono:

® Punto dello schermo
® Una generica forma

® Quali forme sono
disponibili
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Definizione dei tipi di dato

® | tipi di dato che possono
essere utili sono:

® Punto dello schermo
® Una generica forma

® Quali forme sono
disponibili

® Direzioni

Un quadrato di lato L riempie
LxL caratteri del terminale

............................................................................................................

.................................................................

----------------------- E‘"""""‘UH—-DUH-’[O rremp|e
un Carattere del

Una linea di lunghezza L riempe
Lx1 caratteri del terminale



Definizione dei tipi di dato

Un quadrato di lato L riempie
LxL caratteri del terminale

® | tipi di dato che possono X >
essere utili sono: '
® Punto dello schermo
Unpunterremple

® Una generica forma ' un ¢arattere del

® Quali forme sono
disponibili

® Direzioni

EMENTIAMO ALLA

M AVAGNA

Una linea di lunghezza L riempe
Lx1 caratteri del terminale



Definizione dei tipi di dato

// Elenco delle forme supportate dal programma
typedef enum {F PUNTO, F LINEA,
F_POLIGONO QUADRILATERO, F GENERICA} categoria forma;
// Elenco delle forme supportate dal programma
typedef enum {D_VERTICALE, D ORIZZONTALE} direzione;
// Elenco direzioni possibili per le linee

typedef struct {
int x;
int y;
char wvalore;

} punto schermo;
// TIPO DI DATO per la creazione di variabili di tipo 'punto'

typedef struct {
punto schermo pixels[MAX PUNTI FORMA];
// Elenco dei pixel che compongono la forma
int numero pixel;
// Numero dei pixel che compongono la forma
categoria forma categoria;
// Categoria della forma

} forma;
// TIPO DI DATO per la creazione di variabili di tipo 'forma'



Definizione delle costanti

// Impostazioni schermo

7#define SCREEN H 20

#define SCREEN W 40

#define RISOLUZIONE 800 //SCREEN H * SCREEN W

// Impostazioni memorizzazione
#define MAX PUNTI_ FORMA 64
#define MAX_ NUMERO FORME 10

// Impostazioni sistema
#define LINEE TERMINALE 25



Definizione delle costanti

// Impostazioni schermo

#define SCREEN H 20

#define SCREEN W 40

#define RISOLUZIONE 800 //SCREEN H * SCREEN W

// Impostazioni memorizzazione
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// Impostazioni sistema
#define LINEE TERMINALE 25

¢ definire valori
del programma



E le variabili?

® [endenzialmente, avremo bisogno di
qualcosa tipo...

main( ) {

schermo[ SCREEN W][SCREEN H]J;
forma quadrato;
punto schermo pj;
forma linea or;
forma linea vr;
forma punto;



Le funzioni

Un quadrato di lato L riempie
LxL caratteri del terminale
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Le funzioni

® |e funzioni che possono essere
utili sono:
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Le funzioni
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Le funzioni

Un quadrato di lato L riempie
LxL caratteri del terminale

® |e funzioni che possono essere
utili sono:

® Funzioni per la visualizzazione
a video

® Modifica delle matrice che
rappresenta lo schermo
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Le funzioni
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Inizializza schermo

» AF MNTO, F LDwEA,
FPOLICOND QUADRILATERD, F GENERICA) catogoria forme;
{D VERTICALE, © ORITIONTALE) dareioney

s B
r v
wr wiore;
} puntas schermn;

ryoede? 1/ {
punte schermo plesls DVAX MNTI FOMMA) ;
r amevro ploel;
coteogeria _Torma Categerisg

} Tarma;
wron lohar schermo | SOREN W] 1SOREIN M) ) ;
[eher sOverme ISCREEN M) ISOREIN M1 )
wlichar scherse [SCREEN M) ISONMIN M ) ;
i
()
vaid - formaiformg 1, pemte scharmo p, schormo [ SCREEN W) ISCREIN M1 ) ;
punle scherse ’ AL X, INt y, velore);
formad g olint @3, Chr carattere);
forma § LINT din, dirciione dlirezione Linca, r Garatiere);
forea era purioichar carattere);
forsa 4 . : yUIAT 32, AoF 2L, r o, P QN Caratiere) .

Yv

0

X

.. Un quadrato.di. lato L
5 5 ~— | ~i_ | riempie LxL caratteri
N7 idet terminale

.....................................................

.................... Un punto riempie

/¢ un carattere del
bt ferminale.

- A e [ P e e P e e e e = = = e s = e =

Lx1 caratteri del terminale

void inizializza schermo(char schermo[SCREEN W][SCREEN H]);

Riempie di caratteri vuoti la matrice in ingresso 'schermo’
15

>



Inizializza schermo

inizializza schermo( schermo[ SCREEN W][SCREEN H])

X1 Y

(y = 0; y < SCREEN H; y++){
(x = 0; X < SCREEN _W; x++){

schermo[x][y] = ;



Inserisci bordi
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.....................................................

.................... Un punto riempie
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- A e [ P e e P e e e e = = = e s = e =

Lx1 caratteri del terminale

void inserisci bordi(char schermo[SCREEN W][SCREEN H]);

Inserisce il carattere '%' sui bordi della matrice 'schermo’

|7

>



Inserisci bordi

inserisci bordi ( schermo[ SCREEN W][SCREEN H])
{
X,Yi
char bordo = '%';
(y = 0; y < SCREEN_H; y++){
(x = 0; x < SCREEN W; x++){
(x == 0 || x == SCREEN W-1 || y == || v == SCREEN H-1)
schermo[x][y] = char bordo;
}
printf("\n");
}
}



Disegna schermo

» AF MNTO, F LDwEA,
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r v
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void disegna schermo(char schermo[SCREEN W][SCREEN H]);

Disegna a schermo la matrice in ingresso 'schermo’

19

>



Disegna schermo

disegna schermo schermo[ SCREEN W][SCREEN H])
{
pulisci terminale();
inserisci bordi(schermo);
XYy
(y = 0; y < SCREEN H; y++){
(x = 0; x < SCREEN W; x++){
printf("%c",schermo[x][y]);
}
printf("\n");
}
}

20



Aspetta invio

» AF MNTO, F LDwEA,
FPOLICOND QUADRILATERD, F GENERICA) catogoria forme;
{D VERTICALE, © ORITIONTALE) dareioney

s B
r v
wr wiore;
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ryoede? 1/ {
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} Tarma;
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wlichar scherse [SCREEN M) ISONMIN M ) ;
i
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X

>

.. Un quadrato.di. lato L
5 5 ~— | ~i_ | riempie LxL caratteri
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.....................................................

.................... Un punto riempie

/¢ un carattere del
bt ferminale.

- A e [ P e e P e e e e = = = e s = e =

Lx1 caratteri del terminale

void aspetta invio();

Quando lanciata, mette il programma in attesa di un INVIO da parte dell'utente

21



Aspetta invio

aspetta invio()

printf("Press enter to continue\n");
enter = 0;
| =

(enter '\r' && enter != '\n') { enter = getchar(); }

22



Pulisci terminale

» AF MNTO, F LDwEA,
FPOLICOND QUADRILATERD, F GENERICA) catogoria forme;
{D VERTICALE, © ORITIONTALE) dareioney

s B
r v
wr wiore;
} puntas schermn;

ryoede? 1/ {
punte schermo plesls DVAX MNTI FOMMA) ;
r amevro ploel;
coteogeria _Torma Categerisg

} Tarma;
wron lohar schermo | SOREN W] 1SOREIN M) ) ;
[eher sOverme ISCREEN M) ISOREIN M1 )
wlichar scherse [SCREEN M) ISONMIN M ) ;
i
()
vaid - formaiformg 1, pemte scharmo p, schormo [ SCREEN W) ISCREIN M1 ) ;
punle scherse ’ AL X, INt y, velore);
formad g olint @3, Chr carattere);
forma § LINT din, dirciione dlirezione Linca, r Garatiere);
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Yv
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5 5 ~— | ~i_ | riempie LxL caratteri
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.....................................................

.................... Un punto riempie

/¢ un carattere del
bt ferminale.

- A e [ P e e P e e e e = = = e s = e =

Lx1 caratteri del terminale

void pulisci terminale();

Cancella il contenuto del termianale su cui viene stampato l'output del programma
23

>



Pulisci terminale

pulisci terminale() {
i;
(L = 0; 1 < LINEE TERMINALE; 1i++)

printf("\n");

24



Disegna forma

o 1,

.. Un quadrato.di. lato L
’ ’ — 1 = . riempie LxL caratteri

» AF MNTO, F LDwEA,
FPOLICOND QUADRILATERD, F GENERICA) catogoria forme;
{D VERTICALE, © ORITIONTALE) dareioney

oot O del terminale
"-’:ﬁo'e; LLLL __________ '

} puntas schermn;

EUn p;Unto Eriemré)ie

I
_un carattere del

punte schermo plesls DVAX MNTI FOMMA) ;
r amevro ploel;

- A e [ P e e P e e e e = = = e s = e =

cotogorin_Torma categer ia: A / ; : . ;
} tarma; i g -------- termlnale
wron lohar schermo | SOREN W] 1SOREIN M) ) ;
[eher sOverme ISCREEN M) ISOREIN M1 )
wlichar scherse [SCREEN M) ISONMIN M ) ;
i)
()
vaid . forsaiforms 1, pente scharma p, char schormo [SCREEN WE ISCREIN M1 ) ;
punte scherese ! AL X, 1AL y, A welore):
formad g . gratolint @3, Char carattere);
forma § LINT din, dirciione dlirezione Linca, r Garatiere);
forea era purioichar carattere);
forma Qeoe j WUIAT 32, 2o 3L, InT N, F @R, 7 caratiere) . : ! : : : : : : , :
o ngrtineardivtunghézza L riempe
y v Lx1 caratteri del terminale

vold disegna forma(forma £, punto schermo p,
char schermo[SCREEN W][SCREEN H]);

Disegna una data un generica forma 'f' nella posizione 'p' dello schermo 'schermo’
25



Disegna Forma

disegna forma(forma £, punto schermo p, schermo[ SCREEN W][SCREEN H])
{
ij;
XY
(L = 0; 1 < f.numero pixel; i++)
{
x = f.pixels[1i].X + p.X;
y = f.pixels[i].y + p.V;
(X < SCREEN W && y < SCREEN H && x >= 0 && y >= 0)
schermo[x][y] = f.pixels[i].valore;
}
}

26



Genera quadrato

0

X

» AF MNTO, F LDwEA,
FPOLICOND QUADRILATERD, F GENERICA) catogoria forme;
{D VERTICALE, © ORITIONTALE) dareioney

s B

r v

wr wiore;
} puntas schermn;

ract {

punte schermo plesls DVAX MNTI FOMMA) ;
r amevro ploel;

coteogeria _Torma Categerisg

*'.‘ ar

} Tarma;
wron lohar schermo | SOREN W] 1SOREIN M) ) ;
[eher sOverme ISCREEN M) ISOREIN M1 )
wlichar scherse [SCREEN M) ISONMIN M ) ;
¥
()
g schormo [ SCREEN W) ISCREIN M1 ) ;

wiforma 1, peete_schorma p,

punle scherse P N, Ly, velore);

forma g olint @3, Chr carattere);

forma § LINT din, dirciione dlirezione Linca, r Garatiere);
forma era purioichar carattere);

formay o - ! WIAT 32, Aar 0, r o, F Ain, carattere) )

Yv

.. Un quadrato.di. lato L
5 5 ~— | ~i_ | riempie LxL caratteri
N7 idet terminale

.....................................................

.................... Un punto riempie

_un carattere del
_...terminale |

B e ot NI

..............................

Lx1 caratteri del terminale

forma genera quadrato(int dim, char carattere);

Restituisce una forma quadrata di lato 'dim’

27
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Genera quadrato

forma genera quadrato( dim, carattere)

{

forma quadrato;
X,y,cont;

cont = 0;
(y = 0; y < dim; y++){
(x = 0; x<dim; x++){
quadrato.pixels[cont].x = X;
quadrato.pixels[cont].y = vy;

quadrato.pixels[cont].valore = carattere;

cont++;

}

quadrato.numero pixel = cont;
quadrato.categoria = F POLIGONO QUADRILATERO;

quadrato;

28



Genera linea

» AF MNTO, F LDwEA,
FPOLICOND QUADRILATERD, F GENERICA) catogoria forme;
{D VERTICALE, © ORITIONTALE) dareioney

s B
r v
wr wiore;
} puntas schermn;

ryoede? 1/ {
punte schermo plesls DVAX MNTI FOMMA) ;
r amevro ploel;
coteogeria _Torma Categerisg

} Tarma;
wron lohar schermo | SOREN W] 1SOREIN M) ) ;
[eher sOverme ISCREEN M) ISOREIN M1 )
wlichar scherse [SCREEN M) ISONMIN M ) ;
i
()
vaid - formaiformg 1, pemte scharmo p, schormo [ SCREEN W) ISCREIN M1 ) ;
punle scherse ’ AL X, INt y, velore);
formad g olint @3, Chr carattere);
forma § LINT din, dirciione dlirezione Linca, r Garatiere);
forea era purioichar carattere);
forsa 4 . : yUIAT 32, AoF 2L, r o, P QN Caratiere) .

Yv

0

X

.. Un quadrato.di. lato L
5 5 ~— | ~i_ | riempie LxL caratteri
N7 idet terminale

.....................................................

.................... Un punto riempie

/¢ un carattere del
bt ferminale.

- A e [ P e e P e e e e = = = e s = e =

Lx1 caratteri del terminale

forma genera linea(int dim,
direzione direzione linea, char carattere);

Restituisce una forma linea di lunghezza 'dim' con direzione ‘direzione_linea
29
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forma genera linea( dim, direzione direzione linea,

{

forma linea;
i,cont;

cont = 0;

(1 = 0; i<dim; i++){

(direzione linea == D _VERTICALE)
{
linea.pixels[cont].x = 0;
linea.pixels[cont].y = 1i;
}
(direzione linea == D ORIZZONTALE)
{
linea.pixels[cont].x = 1i;
linea.pixels[cont].y = 0;
}

printf("Errore direzione lineal!\n");
linea.pixels[cont].valore = carattere;
cont++;
linea.numero pixel = cont;
linea.categoria = F_LINEA;

linea;
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Genera punto

0

X

» AF MNTO, F LDwEA,
FPOLICOND QUADRILATERD, F GENERICA) catogoria forme;
{D VERTICALE, © ORITIONTALE) dareioney

s B

r v

wr wiore;
} puntas schermn;

ract {

punte schermo plesls DVAX MNTI FOMMA) ;
r amevro ploel;

coteogeria _Torma Categerisg

*'.‘ ar

} Tarma;
wron lohar schermo | SOREN W] 1SOREIN M) ) ;
[eher sOverme ISCREEN M) ISOREIN M1 )
wlichar scherse [SCREEN M) ISONMIN M ) ;
¥
()
g schormo [ SCREEN W) ISCREIN M1 ) ;

wiforma 1, peete_schorma p,

punle scherse P N, Ly, velore);

forma g olint @3, Chr carattere);

forma § LINT din, dirciione dlirezione Linca, r Garatiere);
forma ’a tolchar carattere);

formay o - ! WIAT 32, Aar 0, r o, F Ain, carattere) )

Yv

.. Un quadrato.di. lato L
5 5 ~— | ~i_ | riempie LxL caratteri
N7 idet terminale

.....................................................

.................... Un punto riempie

_un carattere del
_...terminale |

B e ot NI

..............................

Lx1 caratteri del terminale

forma genera punto(char carattere);

Restituisce una forma punto
31
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Genera punto

forma genera punto( carattere)

{

forma punto = genera linea(l, D VERTICALE, carattere);
punto.categoria F PUNTO;

punto;
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Genera polinomio

o 1,

~¥....Un guadrato.dilato L
| riempie LxL caratter
N7 idet terminale

» AF MNTO, F LDwEA,
FPOLICOND QUADRILATERD, F GENERICA) catogoria forme;
{D VERTICALE, © ORITIONTALE) dareioney

s B
r v
wr wiore;
} puntas schermn;

.....................................................

.................... Un punto riempie

_un carattere del
_...terminale |

ryoede? 1/ {
punte schermo plesls DVAX MNTI FOMMA) ;

r amevro ploel;
coteogeria _Torma Categerisg : ! !
P forma; . > """"

B e ot NI

wron lohar schermo | SOREN W] 1SOREIN M) ) ;
[eher sOverme ISCREEN M) ISOREIN M1 )
wlichar scherse [SCREEN M) ISONMIN M ) ;

i)
()
g - formaiforma 1, peete scharma p, cAar schormo [SCREEN W ISCREIN M1 ) ;:

punte scherese ! SeAAnt X, 1INt y, hur welore):

formad g . gratolint @3, Char carattere);

forma § LINT din, dirciione dlirezione Linca, r Garatiere);

forea 3 purinichar carattere);

fOMmd 2e2ers ¢ (1ar 32, 2er al, InT a0, P AN, (N CGarattere)) : : ; ; 5 E E E E :
'"""'"""'"'"'"""'"'"""'U'na'"l"m'ea'di"IUnghezza"I'_"r'rem'pe"'!

y v Lx1 caratteri del terminale

forma genera polinomio(int a2, int al,
int a0, int dim, char carattere);

Restituisce la forma che descrive i primi 'dim' punti di un polinomio nella forma y = a2 * xA2 + al * x + a0
33



Genera polinomio

forma genera polinomio( az, al, ao, dim, carattere)

{

forma polinomio;
X,y,cont = 0;

(x = 0; x < dim; x++){

y = a2 * (x*x) + al * x + a0;
polinomio.pixels[cont].x = X;
polinomio.pixels[cont].y = y;
polinomio.pixels[cont].valore = carattere;
cont++;

polinomio.numero pixel = cont;
polinomio.categoria = F_GENERICA;

polinomio;
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Implementiamo il main()

main(){

schermo[ SCREEN W][SCREEN H];
forma quadrato;
punto schermo p;
forma linea or;
forma linea vr;
forma punto;
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Implementiamo il main()

main(){

schermo[ SCREEN W][SCREEN H];
forma quadrato;
punto schermo p;
forma linea or;
forma linea vr;
forma punto;

// Disegnamo un quadrato
inizializza schermo(schermo);
pulisci terminale();

quadrato = genera quadrato(4, '#');
p = crea punto schermo(1,1,0);

disegna_ forma(quadrato, p, schermo);
disegna_schermo(schermo) ;

aspetta invio();
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Implementiamo il main()

main(){

schermo[ SCREEN W][SCREEN H];
forma quadrato;
punto schermo p;
forma linea or;
forma linea vr;
forma punto;

// Disegnamo un quadrato
inizializza schermo(schermo);
pulisci terminale();

quadrato = genera quadrato(4, '#');
p = crea punto schermo(1,1,0);

disegna_ forma(quadrato, p, schermo);
disegna_schermo(schermo) ;

aspetta invio();

// Spostiamo il quadrato
inizializza schermo(schermo);
pulisci terminale();

quadrato = genera quadrato(4, '#');
p = crea punto schermo(10,10,0);

disegna forma(quadrato, p, schermo);
disegna schermo(schermo);

aspetta invio();
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Implementiamo il main()

main(){

schermo[ SCREEN W][SCREEN H];
forma quadrato;
punto schermo p;
forma linea or;
forma linea vr;
forma punto;

// Disegnamo un quadrato
inizializza schermo(schermo);
pulisci terminale();

quadrato = genera quadrato(4, '#');
p = crea punto schermo(1,1,0);

disegna_ forma(quadrato, p, schermo);
disegna_schermo(schermo) ;

aspetta invio();

// Spostiamo il quadrato
inizializza schermo(schermo);
pulisci terminale();

quadrato = genera quadrato(4, '#');
p = crea punto schermo(10,10,0);

disegna forma(quadrato, p, schermo);
disegna schermo(schermo);

aspetta invio();

// Aggiungiamo una linea verticale, una orizzontale ed un punto

linea or = genera linea(9, D ORIZZONTALE,

p = crea punto _schermo(7,1,0);

disegna forma(linea or, p, schermo);
disegna schermo(schermo);

linea vr = genera linea(5, D VERTICALE,
p = crea punto schermo(7,3,0);

disegna forma(linea vr, p, schermo);
disegna schermo(schermo);

punto = genera punto('#');

p = crea punto schermo(2,2,0);

disegna forma(punto, p, schermo);

disegna_ schermo(schermo) ;

aspetta invio();

35
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Implementiamo il main()

main(){

schermo[ SCREEN W][SCREEN H];
forma quadrato;
punto schermo p;
forma linea or;
forma linea vr;
forma punto;

// Disegnamo un quadrato
inizializza schermo(schermo);
pulisci terminale();

quadrato = genera quadrato(4, '#');
p = crea punto schermo(1,1,0);

disegna_ forma(quadrato, p, schermo);
disegna_schermo(schermo) ;

aspetta invio();

// Spostiamo il quadrato
inizializza schermo(schermo);
pulisci terminale();

quadrato = genera quadrato(4, '#');
p = crea punto schermo(10,10,0);

disegna forma(quadrato, p, schermo);
disegna schermo(schermo);

aspetta invio();

// Aggiungiamo una linea verticale, una orizzontale ed un punto

linea or = genera linea(9, D ORIZZONTALE,

p = crea punto _schermo(7,1,0);

disegna forma(linea or, p, schermo);
disegna schermo(schermo);

linea vr = genera linea(5, D VERTICALE,
p = crea punto schermo(7,3,0);

disegna forma(linea vr, p, schermo);
disegna schermo(schermo);

punto = genera punto('#');

p = crea punto schermo(2,2,0);

disegna forma(punto, p, schermo);

disegna_ schermo(schermo) ;

aspetta invio();

// Spostiamo il quadrato
inizializza schermo(schermo);
pulisci terminale();

forma polinomio = genera polinomio(0,-2,0,10,"'@")

p = crea punto schermo(0,20,0);

disegna forma(polinomio, p, schermo);
disegna schermo(schermo);

aspetta invio();
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L'albero genealogico

Esercizio 2
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L’albero genealogico

® Scrivere un programma C che sia in grado di
rappresentare e gestire un albero genealogico

® |n particolare, vogliamo poter fare:

Arbor gcncalomcus

- Creare una persona
- Rappresentare di una popolazione
- Aggiungere figli ad una persona

- Elencare i figli e i nipoti dato un
antenato

38



Una famosa struttura dati: I’albero

39



Una famosa struttura dati: I’albero

ogni cerchio si
chiama “nodo”
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Una famosa struttura dati: I’albero

PADRE

ogni cerchio si
chiama “nodo”

FIGLIO
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Una famosa struttura dati: I’albero

PADRE

ogni cerchio si
chiama “nodo”

FIGLIO

PADRE

g

FIGLI
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Una famosa struttura dati: I’albero

PADRE

ogni cerchio si
chiama “nodo”

FIGLIO

PADRE

g

FIGLI

FIGLIO
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ogni cerchio si
chiama “nodo”

FIGLIO

FIGLIO

39



PADRE
PADRE ogni cerchio si
\ chiama “nodo”
FIGLIO
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ogni cerchio si
chiama “nodo”

FIGLIO

FOGLIA FOGLIA

FIGLIO

FOGLIA FOGLIA
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Una famosa struttura dati: I’albero

ogni cerchio si
chiama “nodo”

FIGLIO
@OG LIA

FIGLI FIGLIO

FOG LIA FOGLIA

Puo essere utile per rappresentare un albero
genealogico?




&%) Una famosa struttura dati: I'albero

RADICE
PADRE
PADP‘E ogni cerchio si
chiama “nodo”
PADR -
FIGLIO /A[ ricLio, ¥

OWIAM ENTE Sl

\FIGLIO
FIGLI

FOGLIA @OGLIA

Puo essere utile per rappresentare un albero
genealogico?




e OGNI NODO DELLALBERO SARA’ PER
NOI UNA PERSONA

40



&%) Una Persona

SESSO

NOME

ETA?

CHI SONO | GENITORI?
CHI SONO | FIGLI?
QUANTI FIGLI?

41




Una Popolazione

1

® Una popolazione e rappresentata da un
insieme di persone

® Ogni persona ha un suo indice (humero
univoco di identificazione)

® Esiste un numero di persone della

2 3 4 S 6 7

L

4228188

cardinalita
4)




&) Una Persona nella popolazione

1

- —

SESSO ' Li rappresentiamo con l'indice della
NOME o persona nella popolazione
ET A ? r i _ i — i _ 4

CHI SONO | GENITORI?
CHI SONO | FIGLI?
QUANTI FIGLI?

L

L

428

cardinalita
43




Persona e Popolazione (codice C)

} persona;

nt main () |

personax popolazione[MAX_PERSONE];
.nt cardinalita_popolazione = -1;
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Persona e Popolazione (codice C)

{
genere Sesso;
nome [STR_LEN] ;
i_persona;
1_genitorel;
i_genitore?;
i figliIMAX FIGLI);
numero_figli;
eta;
} persona;l

nt main () |

personax popolazione[MAX_PERSONE];
int cardinalita_popolazione = -1;
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Persona e Popolazione (codice C)

{MASCHIO, FEMMINA} genere;

{
genere Sesso;
nome [STR_LEN] ;
i_persona;
1_genitorel;
i_genitore?;
i figli[MAX FIGLI);
numero_figli;
eta;
} persona;l

int main () |

{

personax popolazione[MAX_PERSONE];
int cardinalita_popolazione = -1;
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Creazione di una persona

persona crea_personalgenere sesso, nome [STR_LEN], eta)

{
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Creazione di una persona

persona crea_personalgenere sesso, ar nome [STR_LEN], eta)
{

persona p;

P.SE550 = Sess50;

strcpy(p.nome,nome);

p.i_genitorel = ~1;

p.1_genitore2 = -]1;

p.numero_figli = 9;

p.eta = eta;

i
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Aggiunta persona alla popolazione

't aggiungi_a_popolazione(personax popolazione[MAX_PERSONE],
personax p, .ntx cardinalita_popolazione)
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Aggiunta persona alla popolazione

't aggiungi_a_popolazione(persona* popolazione [MAX_PERSONE],

persona*x p, intx cardinalita_popolazione)
(xcardinalita_popolazione)++;

p->1i_persona = xcardinalita_popolazione;
popolazione[*cardinalita_popolazione] = p;
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Aggiunta di un figlio

aggiungil figlio(personax genitore, persona= figlio)
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Aggiunta di un figlio

aggiungil figlio(personax genitore, persona=x figlio)

{
genitore->1_figlil(genitore->numero_figli] = figlio->1i_persona;
genitore->numero_figlis+;
(figlio->i_genitorel == -1)
figlio~>»1i_genitorel = genitore~>1_persona;
{figlio->1i_genitore2 == -1)
figlio->i_genitore2 = genitore->i_persona;
printf(“errore\n");
}
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o

Funzioni di stampa a schermo

= genere_to_str(genere sesso)

stampa_personalpersonas p)
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o

Funzioni di stampa a schermo

= genere_to_str(genere sesso)

(sesso == MASCHIO)
(sesso == FEMMINA)

stampa_personalpersonas p)

'N .‘\L| '_ b : (1" »

FEMMINAT S
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Funzioni di stampa a schermo

* genere_to_str(genere sesso)

(sesso == MASCHIO) ‘MA

o\L_v ’. "':0 .
» ¢ 3 :
FEMMINA" :

(sesso == FEMMINA)

stampa_personalpersonas p)

:’.o '."'l‘ - 5

printf{“Nome: %s - :
p->nome, genere_to_str{p- >sesso>

p—

48
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p >eta, p->1i_persona, p- >numero _figli);



Elenco dei figli e dei nipoti

elenca _figli nipotil(personas popolazione MAX PERSONE],
personas p, genere 5es550, | cta_nmma)
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Elenco dei figli e dei nipoti

elenca_figli nipoti(personas popolazione IMAX _PERSONE],
personas p, genere sesso, ¢ eta_minima)

 »

-2

{p->5€550 == Ses550 && p->eta >= eta_nminima)
stampa_personalip);

(L » ©; 1 < p->numero_figli; 1ee)

personas f = popolazionelp~->»i_figlili));
elenca_figli_nipoti(popolazione, f, sesso, eta_minima);
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&e%) La nostra popolazione

22228282248

MARCO  STEFANIA LUCA PIPPO LUCIA ARIANNA  RINALDO  STEFANO
PO Pl P2 P3 P4 P5 P6 P7
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La nostra popolazione

MARCO STEFANIA LUCA PIPPO LUCIA ARIANNA RINALDO STEFANO

Marco e' padre di LUCA e di PIPPO
Stefania e' madre di LUCA e di PIPPO

Arianna e’ figlia di Marco e Lucia
Stefano €' figlio di Arianna e Rinaldo
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La nostra popolazione

” '7,:"

MARCO STEFANIA LUCA PIPPO LUCIA ARIANNA RINALDO STEFANO

Marco €' padre di LUCA e di PIPPO ’

Stefania e' madre di LUCA e di PIPPO ><

Arianna e’ figlia di Marco e Lucia
/Q

Stefano €' figlio di Arianna e Rinaldo
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(@A . .
%)) La nostra popolazione (codice C)

't main ()
{

persona+« popolazione [MAX _PERSONE];

nt cardinalita popolazione = -1;
persona p@ = crea_persona{MASCHIO,
persond pl = crea_persona{ FEMMINA,
persona p2 = crea_persona{MASCHIO,
persona p3 = crea_persona{MASCHIO,
persona pd4 = crea_persona{ FEMNINA,
persona pS = crea_persona{ FEMMNINA,
persona pb = crea_personai{MASCHIO,
persona p7 = crea_persona(MASCHIO,

aggiungi_a_popolazione{popolazione,
aggiungi_a_popolazione(popolazione,
aggiungi_a_popolazione(popolazione,
aggiungi_a_popolazione({popolazione,
aggiungi_a_popolazione{popolazione,
aggiungi_a_popolazione{popolazione,
aggiungi_a_popolazione{popolazione,
aggiungi_a_popolazione{popolazione,

51

'MARCO™, 50);
'STEFANIAY, 49):
"LUCA™, 30);
'‘PIPPOY, 26);
'LUCIA™, 53):
'ARTANNA", 30);
'RINALDO", 32):
'STEFANO™, 10);

&p@, Scardinalita popolazione);
&pl, &cardinalita_popolazione);
&p2, &cardinalita popolazione);
&p3, &cardinalita_popolazione);
&pd, Scardinalita popolazione);
&pS, &cardinalita_popolazione);
&p6, &cardinalita_popolazione);
&p7, &cardinalita_popolazione);



Aggiungiamo le parentele
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Aggiungiamo le parentele

agg;ung;_f;gi:o(popola:xonc[@].
aggiungi figlio{popolazionel®],

aggiungi figlio{popolazione(l],
aggiungi_figlio(popolazionell],

aggiungi_figlio(popolazione(@],
aggiungi_figlio{popolazione[4d],

aggiungi_figlio(popolazione(5],
aggiungi_figlio(popolazionel6],

popolazionel2]);
popolazione(3]);

popolazionel2)]):
popolazionel3]);

popolazione(5)):
popolazione(S]);

popolazionel(7]):
popolazionel?7]):
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g‘ L’ Il main()

t main ()

persona+« popolazione [MAX_PERSONE];
t cardinalita_popolazione = -1;

persona p@ = crea_persona{MASCHIO,
persona pl = crea_persona{ FEMMINA,
persona p2 = crea_persona{MASCHIO,
persona p3 = crea_persona{MASCHIO,
persona pd4 = crea_persona{ FEMMINA,
persona pS = crea_persona{FEMMINA,
persona pb = crea_persona{MASCHIO,
persona p7 = crea_persona(MASCHIO,

aggiungi_a_popolazione(popolazione,
aggiungi_a_popolazicne(popolazione,
aggiungi_a_popolazione(popolazione,
aggiungi_a_popolazione(popolazione,
aggiungi_a_popolazione(popolazione,
aggiungi_a_popolazione({popolazione,
aggiungi_a_popolazione(popolazione,
aggiungi_a_popolazione(popolazione,

'PIPPO”,
'‘LUCIA™, 53);
'ARTANNA",
'RINALDO™,
'STEFANO™,

'MARCO™, 50);
‘STEFANIA®, 49):
"LUCA™, 30);

26);

30);
32);
19);

&p@, &cardinalita_popolazione);
&pl, &cardinalita_popolazione);
&p2, &cardinalita_popolazione);
&p3, &cardinalita_popolazione);
&pd, &cardinalita_popolazione);
&pS, Scardinalita_popolazione);
&p6, &cardinalita_popolazione);
&p7, &cardinalita_popolazione);

aggzung:_fxgiid(popolazionc[dl. popolazione(2]);
aggiungi_figlio{popolazione(®], popolazione(3]);

aggzung;_fxglxo(popolazioné[l]. popolazione(2]);

aggiungi_figlio(popolazionell],

eggxungx_figlio(bobolazxone[ﬂl.
aggiungi_figlio(popolazione(4],

~nt - )

aggxungx_fxglxo(popolazioné(S],
aggiungi_figlio(popolazione(6],

popolazionel3]);

popolazione([5));
popolazione(S5]);

" »

popolazione(7]);
popolazione(7]);

elenca_figli_nipoti(popolazione, popolazione[@], MASCHIO, 3);

recurn O;
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oce You llexr lime!

Tutte il materiale sara disponibile sul mio
sito internet:

alessandronacci.it
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http://alessandronacci.it

| ’enumerazione

Esercizio 3
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Il parco macchine

® Quale e 'ouput del seguente codice!

<stdio.h>

{bianco,azzurro chiaro,giallo,rosso,verde scuro,rosa,
azzurro_scuro,verde chiaro,nero,marrone} colore;

main(){
auto _codice[3]; //ATTENZIONE QUI!

colore auto colore[3]; // tipo_di dato nome varibile[]
i;

auto _codice[0] = 1000;
auto colore[0] = giallo;

auto _codice[1l] = 4000;
auto _colore[l] = rosa;

auto _codice[2] = 8000;
auto _colore[2] = nero;

(1 = 0; 1 < 3; it++ )
printf("L'auto con codice %d e' di colore %d\n",
auto codice[i], auto colore[i]);

0;
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Il parco macchine

® Quale e 'ouput del seguente codice!

<stdio.h>

{bianco,azzurro chiaro,giallo,rosso,verde scuro,rosa,
azzurro_scuro,verde chiaro,nero,marrone} colore;

main(){
auto codice[3]; //ATTENZIONE QUI!
colore auto colore[3]; // tipo_di dato nome varibile[]
i; -, Ne Termunal bash 0x24
auto codice[0] = 1000; . /es3
auto colore[0] = giallo;

L'auto con codice 1000 e' di colore 2
auto_codice[1l] = 4000; L'auto con codice 4000 e' di colore 5

auto colore[l] = rosa; . .

~ (4] L'auto con codice 8000 e' di colore 8
auto _codice[2] = 8000;
auto _colore[2] = nero;

(1 = 0; 1 < 3; it++ )
printf("L'auto con codice %d e' di colore %d\n",
auto codice[i], auto colore[i]);

0;
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Il parco macchine

® Quale e 'ouput del seguente codice!

#include <stdio.h>

typedef enum{bianco,azzurro chiaro,giallo,rosso,verde scuro,rosa,
azzurro_scuro,verde chiaro,nero,marrone} colore;

int main(){

int auto codice[3]; //ATTENZIONE QUI!
colore auto colore[3]; // tipo_di dato nome varibile[]
int i; sanNne Terminal — baah — 80x24
auto codice[0] = 1000; . /es3

t 1 0] = giallo; . .
auto_colore[0] = giallo L'auto con codice 1000 e' di colore 2
auto_codice[1] = 4000; L'auto con codice 4000 e' di colore 5
auto colore[l] = rosa; . .

- tH L'auto con codice 8000 e' di colore 8

auto _codice[2] = 8000;
auto _colore[2] = nero;

for (1 = 0; 1 < 3; it++ )
printf("L'auto con codice %d e' di colore %d\n"
auto codice[i], auto colore[i]);

return 0;
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Tutte il materiale sara

disponibile sul mio sito
internet!

alessandronacci.it
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oce Tou flext Time!



http://alessandronacci.it

® Sabato 2| maggio
® Ore 9.00 - 13.00

® smartbrainmnemonica@gmail.com
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