Registro de Ativacao

* Na convencéao de chamada x86 cdecl, o valor de retorno da funcéo € colocado
em um registrador
| Emx

« Mas outras arquiteturas podem ter registros de ativacao diferentes; em x64, por
exemplo, varios argumentos sao passados em registradores e nao na pilha; a
guantidade varia em Windows e Linux

« O compilador também é livre para ter o seu proprio layout registro de ativacéo e
convencao de chamada, especialmente para procedimentos que n&o serao
“exportados”; bons compiladores tentam usar a pilha o minimo possivel

« Guardar o endereco de retorno na mesma pilha onde estéao as variaveis € a
origem de muitas falhas de seguranca!



Variaveis Globais

As variaveis globais precisam ser visiveis em todo o programa, e seu alcance é
toda a execucéo do mesmo

Nao faz sentido armazena-las em um registro de ativacao

Elas possuem um endereco fixo no espaco de memaria do programa

O endereco real da global na memaria vai ser determinado no momento da
carga do programa, pelo loader do sistema operacional
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Alocacao Dinamica \©
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Existem valores cujo alcance pode ser maior do que o das variaveis que
possuem ponteiros para eles:

static int* foo() { Foo foo()
int s = (int*)malloc(10 * sizeof(int)); return °
return foos; —E— }

} T € PL

O vetor e o objeto alocados dentro da funcao e do método foo precisam 3
sobreviver ao registro de ativacao da chamada a foo )
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Esses valores ndo sdo armazenados na pilha, mas ficam em outra area da
s = @

memoria chamada B ' /_f e
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A recuperacado da memoria no heap depois que o alcance dos valores termina
pode ser manual (como em C, usando free), ou automatica (como em Java,
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usando um coletor de lixo ou contagem de referéncias)



Layout da memoria

Pilha
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Alinhamento

 Amemoria de um computador moderno pode ser dividida em blocos de 4 ou 8
bytes, a depender do tamanho da palavra do processador (32 ou 64 bits), mas
os enderecos de memoria sdo contados em bytes o ¢ te b)

« Muitas maquinas ou ndo podem acessar enderecos que nao sao alinhados
com o inicio desses blocos, ou pagam um preco em desempenho nesses
acessos

« E responsabilidade do compilador evitar acessos ndo-alinhados, em geral
garantindo que os enderecos das variaveis respeitam o alinhamento

« Algumas plataformas podem ter regras de alinhamento mais exoticas: em Mac
OS X, o local no AR onde o endereco de retorno € armazenado tem que ser
(alinhado a blocos de 16 bytes
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« Geralmente, os campos de um objeto s&o dispostos sequencialmente na
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- Se f € uma instancia da classe Foo, e b uma instancia da classe Bar que |
extende Foo, entdo os 0s campos que b tem em comum com f aparecem nas——

mesmas posicoes, e so depois vém 0s campos especificos de Bar

* ISso permite que qualquer instancia de Bar funcione como uma instancia de

Foo quando acessamos seus campos foo £ 200G Barl ),‘
X

« Mas métodos sao diferentes, por causa da redefinicado: precisamos de w
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Uma vtable é um vetor que contém o endereco de todos os métodos de uma
classe Foo + 7 mau Bl
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A vtable de uma subclasse comeca igual a de sua superclasse direta

« Novos métodos aumentam a vtable

« Métodos redefinidos substituem entradas que ja estao na vtable

Todo objeto contém um ponteiro para a vtable de sua classe

Toda chamada a método usa a vtable do objeto



