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Ponteiros
O recurso mais poderoso da linguagem C



O que é um Ponteiro?

•Definição
Ponteiros são variáveis que armazenam o en-
dereço de memória de outras variáveis. Dize-
mos que um ponteiro “aponta” para uma variável
quando contém o endereço dela.

Ponteiros podem apontar para qualquer tipo:
int , float , double , char , structs. . .

•Declaração
tipo *nome_ponteiro;

O asterisco * indica que a variável é um
ponteiro.

42

int idade

0x7a3c (endereço)

0x7a3c

int *p_idade

armazena o endereço
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Declaração de Ponteiros

LP I – ESP201 Prof. Ana Carolina Sokolonski 5 / 16



Ponteiro para Inteiro
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Vantagens e Desvantagens
dos Ponteiros



Vantagens dos Ponteiros

•Acesso compartilhado
Várias partes do programa podem ter pontei-
ros apontando para a mesma variável, sem
precisar percorrer estruturas completas como
vetores ou matrizes. [Schildt e Mayer 1997]

•Dado sempre atualizado
Se o dado apontado for alterado, todos os
ponteiros que apontam para aquele endereço
verão o valor atualizado automaticamente —
o endereço permanece o mesmo.

•Alocação dinâmica
Com ponteiros, podemos alocar apenas a
memória que precisamos, à medida que va-
mos precisando — sem desperdiçar espaço
como num vetor de tamanho fixo.

•Desvantagem
O uso de ponteiros exige domínio de progra-
mação. Qualquer erro pode fazer você perder
o endereço apontado e, sem referência, a in-
formação é perdida na memória.
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Inicializando Ponteiros
O operador & e o operador *



O operador & — Obtendo o endereço

•Como inicializar um ponteiro?
Os endereços de memória são determinados pelo
compilador e realocados a cada execução — im-
possível saber de antemão.

A solução é usar o operador & para obter o ende-
reço de uma variável e atribuí-lo ao ponteiro:

•Sintaxe
int idade = 25;
int *p = &idade;

Agora p contém o endereço de idade .

25

int idade

&idade = 0x7a3c

0x7a3c

int *p = &idade

*p == 25
(conteúdo)
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Inicializando Ponteiros — Exemplo
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Desreferenciando com * — Modificando o valor

•O operador * (desreferência)
Uma vez que temos p = &idade , a expressão *p é equivalente à própria variável idade .

Para mudar o valor de idade para 70, basta: *p = 70;
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Passagem por Referência
Ponteiros como parâmetros de funções



Passagem de Structs por Referência

•Como funciona?
Para passar uma struct por referência, passamos um
ponteiro para a struct como parâmetro da função.
Isso evita copiar toda a struct e permite modificá-la
diretamente.

•Duas formas de acessar campos
void SetPessoa(Pessoa *P, ...) {

(*P).Idade = idade; // (*ptr).campo
P->Peso = peso; // ptr->campo (atalho)
P->Altura = altura;

}
P->campo é equivalente a (*P).campo

SetPessoa(P, ...)

struct Pessoa

.Idade

.Peso

.Altura

*P
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Passagem por Referência — Exemplo
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ISBN 9788534605953.
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