Capitulo 2a

Descricdo de recursos de C++ néo relacionados as classes

Comentarios

O primeiro recurso apresentado é simplesmente uma forma alternativa de comentar o cédigo. Em
C++, os caracteres // iniciam um comentario que termina no fim da linha na qual estdo estes caracteres.
Por exemplo:

i nt mai n(voi d)

{
}

return -1; // retorna o valor -1 para o sistenm operacional

Declaragdo de variaveis

Em C as variaveis s6 podem ser declaradas no inicio de um bloco. Se for necessario usar uma variavel
no meio de uma funcgéo existem duas solucdes: voltar ao inicio da funcdo para declarar a variavel ou abrir
um novo bloco, simplesmente para possibilitar uma nova declaragdo de variavel.

C++ ndo tem esta limitacdo, e as varidveis podem ser declaradas em qualquer ponto do codigo:

voi d mai n(voi d)

L
int a;
a = 1,
printf("%l\n", a);
...
char b[] = "teste";
printf("%\n", b);
}

O objetivo deste recurso é minimizar declaragfes de variaveis ndo inicializadas. Se a variavel pode
ser declarada em qualquer ponto, ela pode ser sempre inicializada na propria declaragdo. Um exemplo
comum € o de variaveis usadas apenas para controle de loops:

for (int i=0; i<20; i++) //

A variavel i esta sendo criada dentro do for, que é o ponto onde se sabe o seu valor inicial. O escopo
de uma variavel é desde a sua declaragdo até o fim do bloco corrente (fecha chaves). Na linha acima a
variavel i continua existindo depois do for, até o fim do bloco.

E interessante notar que esta caracteristica é diferente de se abrir um novo bloco a cada declaragéo.
Uma tentativa de declarar duas varidveis no mesmo bloco com o mesmo nome causa um erro, 0 que nao
acontece se um novo bloco for aberto.

Declaracéao de tipos
Em C++, as declaracGes abaixo sdo equivalentes:

struct a {
/1

}s

typedef struct a {
1. ..

}oa

Ou seja, ndo é mais necessario 0 uso de typedef neste caso. A simples declaracdo de uma estrutura ja
permite que se use 0 nome sem a necessidade da palavra reservada struct , como mostrado abaixo:

struct a {};

voi d f(void)



struct a al; // emC o tipo é usado conp "struct a"
a a2; [// em C++ a palavra struct
/1 ndo é mmi s necessaria

Declaracéo de unides
Em C++ as unides podem ser andnimas. Uma unido anénima € uma declaracdo da forma:

union { lista dos canpos };

Neste caso, 0s campos da unido sdo usados como se fossem declarados no escopo da propria unido:

voi d f(void)

{
union { int a; char *str; };
a =1;
/1

str“:.malloc( 10 * sizeof(char) );

}

a e str sdo campos de uma unido anénima, e sdo usados como se tivessem sido declarados como
variaveis da funcdo. Mas na realidade as duas tem 0 mesmo endereco. Um uso mais comum para unides
andénimas é dentro de estruturas:

struct A {
int tipo;
uni on {
i nt inteiro;
float real;

voi d *ponteiro;
s
1

Os trés campos da unido podem ser acessados diretamente, da mesma maneira que o campo tipo.

Prototipos de fungdes

Em C++ uma funcdo s6 pode ser usada se esta ja foi declarada. Em C, o uso de uma funcdo nédo
declarada geralmente causava uma warning do compilador, mas ndo um erro. Em C++ isto € um erro.

Para usar uma funcdo que ndo tenha sido definida antes da chamada — tipicamente chamada de
fungdes entre médulos —, é necessario usar protétipos. Os prototipos de C++ incluem ndo s6 o tipo de
retorno da funcdo, mas também os tipos dos parametros:

void f(int a, float b); // protétipo da funcédo f
voi d mai n(voi d)

f(1, 4.5); // o protétipo possibilita a utilizacdo de f aqui

}
void f(int a, float b)
{
printf("%2f\n", b+a+0.5);
}

Uma tentativa de utilizar uma funcéo ndo declarada gera um erro de simbolo desconhecido.

Funcdes que ndo recebem parametros

Em C puro, um protdtipo pode especificar apenas o tipo de retorno de uma funcdo, sem dizer nada
sobre seus parametros. Por exemplo,

float f(); // emC, ndo diz nada sobre os paréanetros de f

é um protdtipo incompleto da fun¢do f. De acordo com a se¢do anterior, um protdtipo incompleto nao
faz muito sentido. Na realidade, esta é uma das diferencas entre C e C++. Um compilador de C++



interpretara a linha acima como o protétipo de uma funcdo que retorna um float e ndo recebe nenhum
parametro. Ou seja, é exatamente equivalente a uma funcéo (void):

float f(); // emC++ é o mesnmo que float f(void);

Funcdes inline

Fungdes inline sdo comuns em C++, tanto em funcdes globais como em métodos. Estas fungdes tem
como objetivo tornar mais eficiente, em relagdo a velocidade, o codigo que chama estas func@es. Elas sdo
tratadas pelo compilador quase como uma macro: a chamada da funcdo é substituida pelo corpo da
funcdo. Para fungdes pequenas, isto é extremamente eficiente, ja que evita geracdo de cddigo para a
chamada e o retorno da funcéo.

O corpo de funcoes inline pode ser tdo complexo quanto uma fungdo normal, ndo ha limitacao
alguma. Na realidade o fato de uma funcéo ser inline ou ndo é apenas uma otimizacgdo; a semantica de
uma funcao e sua chamada é a mesma seja ela inline ou ndo.

Este tipo de otimizacdo normalmente so é utilizado em fungGes pequenas, pois fungdes inline grandes
podem aumentar muito o tamanho do codigo gerado. Do ponto de vista de quem chama a funcéo, ndo faz
nenhuma diferenga se a funcéo é inline ou néo.

Nem todas as funcdes declaradas inline sdo expandidas como tal. Se o compilador julgar que a funcdo
¢ muito grande ou complexa, ela é tratada como uma funcdo normal. No caso de o programador
especificar uma fungdo como inline e o compilador decidir que ela serd& uma funcdo normal, sera
sinalizada uma warning. O critério de quando expandir ou ndo fungdes inline ndo é definido pela
linguagem C++, e pode variar de compilador para compilador.

Para a declaracdo de funces inline foi criada mais uma palavra reservada, inline. Esta deve preceder a
declaracdo de uma funcéo inline:

i nl i ne doubl e quadrado(doubl e x)

{
}

Neste caso a funcdo quadrado foi declarada como inline. A chamada desta funcdo é feita
normalmente:

return x * Xx;

quadrado( 7 );
guadrado( c );

doubl e ¢
doubl e d

}

Assim como a chamada é feita da mesma maneira, o significado também é o mesmo com ou sem
inline. A diferenca fica por conta do cédigo gerado. O trecho de codigo acima sera compilado como se
fosse:

doubl e ¢
doubl e d

[@2EEN
* %
O

}

Além de ser mais eficiente, possibilita, por parte do compilador, otimizacdes extras. Por exemplo,
calcular automaticamente, durante a compilagdo, o resultado de 7*7, gerando cddigo para uma simples
atribuicdo de 49 a c.

Fazendo uma comparagdo com as macros, que sdo usadas em C para produzir este efeito, nota-se que
fungdes inline as substituem com vantagens. A primeira é que uma macro € uma simples substituicdo de
texto, enquanto que funcdes inline sdo elementos da linguagem, e sdo verificadas quanto a erros. Além
disso, macros ndo podem ser usadas exatamente como funcfes, como mostra o exemplo a seguir:

#defi ne quadrado(x) ((x)*(x))
voi d mai n(voi d)

double a = 4;
doubl e b = quadrado(a++);

}

Antes da compilacéo, a macro serd expandida para:
double b = ((a++)*(a++));



A execucdo desta linha resultard na atribuicdo de 4*5 = 20 a b, além de incrementar duas vezes a
variavel a. Com certeza ndo era este o efeito desejado.

Assim como funcgdes, métodos também podem ser declarados como inline. No caso de métodos ndo é
necessario usar a palavra reservada inline. A regra é a seguinte: fungdes com o corpo declarado dentro da
propria classe sdo tratadas como inline; fungdes declaradas na classe mas definidas fora ndo sdo inline.

Supondo uma classe Pilha, 0 método vazia é simples o suficiente para justificar uma funcéo inline:

struct Pilha {
el enPi | ha* topo;
int vazia() { return topo==NULL; }
voi d push(int v);
int  pop();
1

Alguns detalhes devem ser levados em consideracdo durante a utilizagdo de fungdes inline. O que o
compilador faz quando se depara com uma chamada de funcdo inline? O corpo da funcdo deve ser
expandido no lugar da chamada. Isto significa que o corpo da fungdo deve estar disponivel para o
compilador antes da chamada.

Um modulo C++ é composto por dois arquivos, o arquivo com as declaragdes exportadas (.h) e outro
com as implementacdes (.c, .cc ou .cpp). Tipicamente, uma funcdo exportada por um mdédulo tem o seu
protétipo no .h e sua implementagéo no .c. Isso porque um mddulo ndo precisa conhecer a implementagédo
de uma funcéo para usa-la. Mas isso s é verdade para fun¢@es néo inline. Por causa disso, fungdes inline
exportadas precisam ser implementadas no .h e ndo mais no .c.

Referéncias

Referéncia é um novo modificador que permite a criacdo de novos tipos derivados. Assim como pode-
se criar um tipo ponteiro para um inteiro, pode-se criar uma referéncia para um inteiro. A declaracdo de
uma referéncia é analoga a de um ponteiro, usando o caracter & no lugar de *.

Uma referéncia para um objeto qualquer &, internamente, um ponteiro para 0 objeto. Mas,
diferentemente de ponteiros, uma variavel que é uma referéncia é utilizada como se fosse o préprio
objeto. Os exemplos deixardo estas idéias mais claras. Vamos analisar referéncias em trés utilizacoes:
como variaveis locais, como tipos de parametros e como tipo de retorno de funcgdes.

Uma variavel local que seja uma referéncia deve ser sempre inicializada; a ndo inicializacdo causa um
erro de compilacdo. Como as referéncias se referenciam a objetos, a inicializacdo ndo pode ser feita com
valores constantes:

{
int a; /1 ok, variavel normal
int& b = a; /1 ok, b é uma referencia para a
int& c; /!l erro! nao foi inicializada
int& d = 12; // erro! inicializacado invalida
}

A variavel b é utilizada como se fosse realmente um inteiro, ndo ha diferenca pelo fato de ela ser uma
referéncia. S6 que b ndo é um novo inteiro, e sim uma referéncia para o inteiro guardado em a. Qualquer
alteracdo em a se reflete em b e vice versa. E como se b fosse um novo nome para a mesma variavel a:

{

int a = 10;

int& b = a;

printf("a=%, b=%l\n", a, b); // produz a=10, b=10
a = 3;

printf("a=%, b=%l\n", a, b); // produz a=3, b=3
b =7

print%("az%d, b=%¢d\n", a, b); // produz a=7, b=7
}

No caso de a referéncia ser um tipo de algum argumento de funcdo, o parametro sera passado por
referéncia, algo que ndo existia em C e era simulado passando-se ponteiros:

void f(int al, int &2, int *a3)
{
al
a2

1; // altera cépia |local
2; /Il altera a variavel passada (b2 de nain)



*a3 = 3; // altera o conteudo do endereco de b3

}

voi d mai n()

int bl =10, b2 = 20, b3 = 30;
f(bl, b2, &b3);
printf("bl=%l, b2=%, b3=%\n", bl, b2, b3);
/1 inmprinme bl=10, b2=2, b3=3
}

O efeito € 0 mesmo para b2 e b3, mas repare que no caso de b3 é passado o endereco explicitamente, e
a funcdo tem que tratar o parametro como tal.

Falta ainda analisar um outro uso de referéncias, quando esta aparece como tipo de retorno de uma
funcgdo. Por exemplo:

int& f()
{ o
static int global;
return gl obal ; /1l retorna uma referéncia para a vari avel

}
voi d mai n()

f() = 12; /1 altera a variavel gl obal

}

E importante notar que este exemplo é valido porque global é uma variavel static de f, ou seja, € uma
variavel global com escopo limitado a f. Se global fosse uma variavel local comum, o valor de retorno
seria invalido, pois quando a funcdo f terminasse a varidvel global ndo existiria mais, e portanto a
referéncia seria invalida. Como um ponteiro perdido. Outras se¢des apresentam exemplos praticos desta
utilizacdo.

Alocacao de memoria

A alocacdo dindmica de memoria, que em C era tratada com as fungdes malloc e free, é diferente em
C++. Programas C++ ndo precisam mais usar estas fungdes. Para o gerenciamento da meméria, foram
criados dois novos operadores, new e delete, que sdo duas palavras reservadas. O operador new aloca
meméria e é analogo ao malloc; delete desaloca meméria e é analogo ao free. A motivacdo desta
modificacdo ficara clara no estudo de classes, mais especificamente na parte de construtores e destrutores.

Por ser um operador da linguagem, ndo é mais necessario, como no malloc, calcular o tamanho da
area a ser alocada. Outra preocupagao nao mais necessaria € a conversdo do ponteiro resultado para o tipo
correto. O operador new faz isso automaticamente:

int * i1l (int*)mal l oc(sizeof (int)); /1 C
int *i2 new int; [l C++

A alocacdo de um vetor também é bem simples:

(int*)mal | oc(sizeof (int) * 10); // C
new i nt[ 10]; /] C++

A liberacdo da meméria alocada é feita pelo operador delete. Este operador pode ser usado em duas
formas; uma para desalocar um objeto e outra para desalocar um vetor de objetos:

int * i3
int * i4

free(il); /1 alocado commalloc (C )
delete i 2; /1 al ocado com new (C+4)
free(i3); /1 al ocado commalloc (C )
delete [] i4; /1 al ocado comnew] (C++)

A utilizacdo de delete para desalocar um vetor, assim como a utilizacdo de delete[] para desalocar um
Unico objeto tem consequéncias indefinidas. A necessidade de diferenciacdo se explica pela existéncia de
destrutores, apresentados mais a frente.



Valores default para parametros de fungoes

Em C++ existe a possibilidade de definir valores default para pardmetros de uma funcdo. Por
exemplo, uma funcdo que imprime uma string na tela em alguma posicdo especificada. Se nenhuma
posicdo for especificada, a string deve ser impressa na posic¢ao do cursor:

void inpr( char* str, int x =-1, int y = -1)

{
if (x == -1) x = wherex();
if (y ==-1) y = wherey();
gotoxy( X, y );
cputs( str );

}

Esta definicdo indica que a funcdo impr tem trés pardmetros, sendo que os dois Ultimos tem valores
default. Quando uma fungdo usa valores default, os parametros com default devem ser os Gltimos. A
funcdo acima pode ser utilizada das seguintes maneiras:

i mpr( "especificando a posicao", 10, 10 ); // x=10, y=10
impr( "so6 x", 20 ); /1 x=20, y=-1
impr( "nemx nemy" ); Il x=-1, y=-1

O uso deste recurso também envolve alguns detalhes. A declaracdo do valor default s6 pode aparecer
uma vez. Isto deve ser levado em consideragdo ao definir fungdes com prototipos. A maneira correta
especifica o valor default apenas no protétipo:

void inpr( char* str, int x =-1, int y =-1);

;/;)id impr( char* str, int x, int y)

{
}

Mas a regra diz apenas que os valores sé aparecem em um lugar. Nada impede a seguinte construcéo:

void inmpr( char* str, int x, int y);

.;/;)id impr( char* str, int x = -1, int y =-1)
{

}

Nesse caso, antes da definicdo do corpo de impr ela sera tratada como uma fungdo sem valores
default.

Sobrecarga de nomes de fungoes

Este novo recurso permite que um nome de funcdo possa ter mais de um significado, dependendo do
contexto. Ter mais de um significado quer dizer que um nome de funcéo pode estar associado a varias
implementacOes diferentes. Apesar disso soar estranho para pessoas familiarizadas com C, no dia a dia
aparecem situacdes idénticas no uso da nossa linguagem. Consideremos o verbo tocar; podemos usa-lo
em diversas situacdes. Podemos tocar violdo, tocar um disco etc. Em C++, diz-se que o verbo tocar esta
sobrecarregado. Cada contexto esta associado a um significado diferente, mas todos estdo
conceitualmente relacionados.

Um exemplo simples é uma funcdo que imprime um argumento na tela. Seria interessante se
pudéssemos usar esta fungdo para varios tipos de argumentos, mas cada tipo exige uma implementagdo
diferente. Com sobrecarga isto € possivel; o compilador escolhe que implementagéo usar dependendo do
contexto. No caso de fungbes o contexto é o tipo dos parametros (s6 os parametros, ndo os resultados):

di splay( "string" );
di splay( 123 );
di spl ay( 3.14159 );

Na realidade, a maioria das linguagens usa sobrecarga internamente, mas ndo deixa este recurso
disponivel para o programador. C é uma destas linguagens. Por exemplo:



a
b

O operador + esta sobrecarregado. Na primeira linha, ele se refere a uma soma de inteiros; na segunda
a uma soma de reais. Estas somas exigem implementacdes diferentes, e é como se existissem duas
fungdes, a primeira sendo

int +(int, int);

a + 125;
3.14159 + 1.17;

e a outra como
float +(float, float);
Voltando a funcéo display, é preciso definir as varias implementagdes requeridas:
void display( char *v ) { printf("%", v); }
voi d display( int v ) { printf("%", v); }
void display( float v ) { printf("%", v); }
A simples declaracdo destas funcdes ja tem todas as informac@es suficientes para o compilador fazer a
escolha correta. Isto significa que as funcdes ndo sdo mais distinguidas apenas pelo seu nome, mas pelo
nome e pelo tipo dos parametros.

A tentativa de declarar funcbes com mesmo nome que ndo possam ser diferenciadas pelo tipo dos
pardmetros causa um erro:

void f(int a);
int f(int b); // erro! redeclaracédo de f!!!

O uso misturado de sobrecarga e valores default para parametros também pode causar erros:

void f();
void f(int a = 0);

voi d mai n()

f( 12 ); /! ok, chamando f(int)
fO); /1 erro!! chanmada anmbigua: f() ou f(int = 0)???

}

Repare que nesse caso o erro ocorre no uso da funcéo, e ndo na declaragéo.

Parametros de funcdes ndo utilizados

A maioria dos compiladores gera uma warning quando um dos parametros de uma funcdo ndo é
utilizado no seu corpo. Por exemplo:

void f(int a)

{
}

Este é um caso tipico. O aviso do compilador faz sentido, ja que a ndo utilizacdo do pardmetro a pode
ser uma erro na lgica da funcdo. Mas e se for exatamente esta a implementacdo da funcéo f2 A primeira
vista pode parecer estranho uma fungdo que nédo utilize algum de seus parametros, mas em programacao
com callbacks (isto ficara mais claro a partir da introducéo de programacéo orientada a eventos) é comum
as funcdes ignorarem alguns parametros. Se for este 0 caso, ndo & necessario conviver com as warnings
do compilador. Basta omitir o nome do parametro que ndo sera usado:

return 1;

void f(int)
{

return 1;
}

Esta ¢ uma funcdo que recebe um inteiro como parametro, mas este inteiro ndo é utilizado na
implementacdo da funcéo.



Operador de escopo

C++ possui um novo operador que permite 0 acesso a nomes declarados em escopos que ndo sejam o
corrente. Por exemplo, considerando o seguinte programa C:

char *a;

voi d mai n(voi d)

int a;
a = 23;
/* conp acessar a variavel global a??? */

A declaracgdo da variavel local a esconde a global. Apesar de a variavel a global existir, ndo ha como
referenciar o seu nome, pois no escopo da fungdo main, o nome a esta associado a local a.

O operador de escopo possibilita 0 uso de nomes que nao estdo no escopo corrente, 0 que pode ser
usado neste caso:

char *a;

voi d mai n(voi d)
{
int a;
a = 23;
ra ="

abc";

A sintaxe deste operador é a seguinte:
escopo: : nomne,

onde escopo é o nome da classe onde estd declarado no nome nome. Se escopo nao for especificado,
como no exemplo acima, 0 nome é procurado no espago global.

Outros usos deste operador sdo apresentados nas se¢Oes sobre classes aninhadas, campos de estruturas
static e métodos static.

Incompatibilidades entre C e C++

Teoricamente, um programa escrito em C é compativel com um compilador C++. Na realidade esta
compatibilidade ndo é de 100%, pois s6 o fato de C++ ter mais palavras reservadas ja inviabiliza esta
compatibilidade total. Outros detalhes contribuem para que um programa C nem sempre seja também um
programa C++ valido.

Serdo discutidos os pontos principais destas incompatibilidades; tanto as diferencas na linguagem
como a utilizagcdo de cédigos C e C++ juntos em um sd projeto. No entanto a discussdo ndo sera
extensiva, pois algumas construcdes suspeitas podem levar a varias pequenas incompatibilidades, como
por exemplo:

a=>b//* comentario
etc. *[ 2;

Extraidos os comentarios, este cédigo em C fica sendo:
a=>b/ 2
Enguanto que em C++, o resultado é diferente:

a=o>b
etc. */ 2;

Casos como estes sdo incomuns e ndo vale a pena analisa-los.



Palavras reservadas

Talvez a maior incompatibilidade seja causada pelo simples fato que C++ tem vérias outras palavras
reservadas. Isto significa que qualquer programa C que declare um identificador usando uma destas
palavras ndo é um programa C++ correto. Aqui esta uma lista com as novas palavras reservadas':

cat ch new tenmpl ate
cl ass oper at or this

del ete private t hr ow
friend protected try
inline public vi rtual

A JUnica solugdo para traduzir programas que fazem uso destas palavras € trocar os nomes dos
identificadores, o que pode ser feito usando diretivas #define.

Exigéncia de prototipos

Um dos problemas que pode aparecer durante a compilagdo de um programa C esta relacionado ao
fato de que prototipos ndo sdo obrigatorios em C. Como C++ exige prototipos, o que era uma warning C
pode se transformar em um erro C++.

Estes erros simplesmente forcam o programador a fazer uma coisa que ja devia ter sido feita mesmo
com o compilador C: usar prot6tipos para as fungdes.

voi d mai n(voi d)
{
printf("teste"); // C war ni ng! printf undecl ared
/1l C++: error! printf undecl ared

Funcdes que ndo recebem parametros

Programas que utilizam prototipos incompletos, ou seja, protétipos que sé declaram o tipo de retorno
de uma funcdo, podem causar erros em C++. Este tipo de prot6tipo é considerado obsoleto em C, mas
ainda valido. Em C++, estes protétipos sdo interpretados como declaracdes de fungdes que ndo recebem
parametros, o que certamente causara erros se a funcao receber algum:

float square(); [/ C prot 6ti po i nconpl eto, ndo se sabe nada
/1 sobre os paranetros
/1l C++. protétipo conpleto,
/1 ndo recebe parénetros

voi d mai n(voi d)

float a = square(3); // C ok
/1l C++: error! too many arguments

Estruturas aninhadas

Outra incompatibilidade pode aparecer em programas C que declaram estruturas aninhadas. Em C, so
ha um escopo para os tipos: o global. Por esse motivo, mesmo que uma estrutura tenha sido declarada
dentro de outra, ou seja, aninhada, ela pode ser usada como se fosse global. Por exemplo:

struct S1 {

struct S2 {
int a;
} b
i
voi d mai n(voi d)
{

struct S1 varl;

" Esta lista ndo é definitiva, ja que constantemente novos recursos vao sendo adicionados ao padrao.



struct S2 var2; [// ok emC, errado em C++

}

Este € um programa correto em C. Em C++, uma estrutura sé ¢ valida no escopo em que foi declarada.
No exemplo acima, por ter sido declarada dentro de S1, a estrutura S2 s6 pode ser usada dentro de S1.
Nesse caso, a tentativa de declarar a varidvel var2 causaria um erro, pois S2 ndo é um nome global.

Em C++, S2 pode ser referenciada utilizando-se o operador de escopo:

struct S1::S2 var2; // solucdo em C++

Uso de bibliotecas C em programas C++

Esta secdo discute um problema comum ao se tentar utilizar bibliotecas C em programas C++. A
origem do problema é o fato de C++ permitir sobrecarga de nomes de fungdes. Vamos analisar o trecho
de cddigo abaixo:

void f(int);
voi d mai n(voi d)

f(12);

O programa acima declara uma funcdo f que serd chamada com o argumento 12. O codigo final
gerado para a chamada da funcdo terd uma linha assim;

call none-da-funcédo-escol hi da

Este nome deve bater com o0 nome gerado durante a compilacdo da funcéo f, seja qual for o modulo a
que ela pertence. Caso isto ndo aconteca, a linkedicdo do programa sinalizara erros de simbolos
indefinidos. Isto significa que existem regras para a geracdo dos nomes dos identificadores no codigo
gerado. Em C, esta regra é simples: os simbolos tém o mesmo nome do c6digo fonte com o prefixo . No
caso acima, o codigo gerado seria:

call _f

Entretanto, C++ ndo pode usar esta mesma regra simples, porque um mesmo nome pode se referir a
varias funcdes diferentes pelo mecanismo de sobrecarga. Basta imaginar que poderiamos ter:

void f(int);
void f(char*);

Nesse caso a regra de C ndo é suficiente para diferenciar as duas fungdes. O resultado é que C++ tem
uma regra complexa para geracdo dos nomes, que envolve codificacdo dos tipos também. O compilador
Borland C++ 4.0 codifica as fungfes acima, respectivamente, como:

@ $qi
@ $qgpc

Isto deve ser levado em consideracdo na compilagdo da chamada da funcdo. A chamada de f com o
argumento 12 pode gerar dois cdigos diferentes. Se a funcéo f for na realidade uma funcdo compilada em
C, o seu nome serd _f, enquanto que se esta for uma fungdo C++, 0 seu nome sera @f$qi. Qual deve ser
entdo o cddigo gerado? Qual nome deve ser chamado?

A Unica maneira de resolver este problema é indicar, no protétipo da funcéo, se esta é uma funcéo C
ou C++. No exemplo acima, o compilador assume que a funcdo é C++. Se f for uma funcdo C, o seu
protétipo deve ser:

extern "C'" void f(int);
A construcdo extern “C” pode ser usada de outra maneira, para se aplicar a varias fungdes de uma vez:

extern "C'{
void f(int);
void f(char);
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Dentro de um bloco extern pode aparecer qualquer tipo de declaracdo, ndo apenas fungdes. A solugdo
entdo é alterar os header files das bibliotecas C, explicitando que as fun¢bes ndo sdao C++. Para isso, basta
envolver todas as declaragdes em um bloco destes

Como uma declaracédo extern “C” s6 faz sentido em C++, ela causa um erro de sintaxe em C. Para que
os mesmos header files sejam usados em programas C e C++, basta usar a macro pré-definida
__cplusplus, definida em todo compilador C++. Com estas alteragdes, um header file de uma biblioteca C
terd a seguinte estrutura:

#i fdef __cpl uspl us
extern "C" {
#endi f

/1 todas as decl aracfes
/1

#i fdef __ cpl uspl us

}
#endi f

Exercicio 2 - Calculadora RPN com novos recursos de C++
Analisar a calculadora alterando-a de acordo com os novos recursos de C++



