
Laborator 4 – Particularităt, ile clasei
Tema: Studentul Gamer � – Partea a II-a

Autor: ing. Eduard Donea

Poveste

Alex a ajuns la partea a doua a proiectului său despre jocuri video. După ce a ı̂nvăt,at
cum să gestioneze o colect, ie de obiecte, el descoperă acum nevoia de a copia s, i reasigna
obiecte fără a produce erori de memorie. În acelas, i timp, observă că fiecare joc ar trebui
să aibă un cod unic, care nu se repetă niciodată — chiar dacă obiectele se distrug.

Scopul laboratorului

• folosirea constructorului de copiere s, i a operatorului de atribuire;

• diferent, ierea dintre const s, i static;

• ı̂nt,elegerea conceptului de unicitate a obiectelor prin atribute const;

• implementarea unui contor comun tuturor obiectelor (membru static);

• verificarea corectitudinii alocării s, i eliberării memoriei cu valgrind.

Structura fis, ierelor

• jocvideo.h – declararea clasei JocVideo;

• jocvideo.cpp – implementarea metodelor clasei;

• main.cpp – testarea funct, ionalităt, ilor.
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Fis, ierul jocvideo.h

#ifndef JOCVIDEO_H

#define JOCVIDEO_H

class JocVideo {

char* titlu;

char* gen;

int durata; // durata medie de joc (minute)

float scor; // scor dat de student (0{10)

const int codUnic; // valoare unica per obiect

static int numarJocuri; // contor comun tuturor obiectelor

public:

// Constructori

JocVideo();

JocVideo(const char* titlu, const char* gen, const int durata, const

float scor);

JocVideo(const JocVideo& other); // constructor de copiere

JocVideo& operator=(const JocVideo& other); // operator de atribuire

// Destructor

~JocVideo();

// Getteri const

char* getTitlu() const;

char* getGen() const;

int getDurata() const;

float getScor() const;

const int getCodUnic() const;

// Setteri

void setTitlu(const char* titlu);

void setGen(const char* gen);

void setDurata(const int& durata);

void setScor(const float& scor);

// Alte metode

void afisare() const;

static int getNumarJocuri(); // metoda statica

};

#endif JOCVIDEO_H
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Fis, ierul main.cpp (model)

#include "jocvideo.h"

int main() {

// TODO 1: Creati un obiect j1 folosind constructorul cu parametri

// si il afisati.

// TODO 2: Creati un obiect j2 folosind constructorul de copiere.

// Ex: JocVideo j2(j1);

// TODO 3: Testati operatorul de atribuire (=)

// Ex: j3 = j1;

// TODO 4: Cititi numarul de jocuri n si alocati un vector dinamic.

// Ex: JocVideo* v_jocuri = new JocVideo[n]

// TODO 5: Cititi datele fiecarui joc (titlu, gen, durata, scor)

// si completati vectorul folosind metoda set sau constructorul

// cu parametri.

// TODO 6: Afisati toate jocurile citite si codurile lor unice.

// TODO 7: Afis,ati numarul total de jocuri create folosind metoda statica.

// TODO 8: Eliberati memoria si verificati cu Valgrind.

// g++ -g main.cpp jocvideo.cpp -o lab4

// valgrind ./lab4

return 0;

}

3
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Explicat, ii suplimentare

• const — marchează variabile care nu se pot modifica după init, ializare.

const int codUnic; // se setează doar ı̂n lista de init,ializare

• static — apart, ine clasei, nu obiectului; are o singură copie comună.

static int numarJocuri; // comun tuturor obiectelor

• Membrii static se init, ializează ı̂n fis, ierul .cpp:

int JocVideo::numarJocuri = 0;

• Constructorul de copiere trebuie să aloce dinamic memorie nouă s, i să copieze cont, inutul:

// Exemplu:

JocVideo::JocVideo(const JocVideo& j) : codUnic(++numarJocuri) {

this->titlu = new char[strlen(j.titlu) + 1];

strcpy(this->titlu, j.titlu);

this->gen = new char[strlen(j.gen) + 1];

strcpy(this->gen, j.gen);

this->durata = j.durata;

this->scor = j.scor;

}

// Obs: Utilizarea lui "this" nu este necesara dar va ajuta sa

// vizualizati mai bine obiectele si cum se face atribuirea.

Cerint,e (10p)

1. (3p) Implementat, i clasa JocVideo cu atributele: titlu, gen, durata, scor.

2. (2p) Implementat, i constructorul de copiere s, i operatorul de atribuire.

3. (2p) Adăugat, i un atribut const int codUnic s, i un membru static numarJocuri.

4. (1p) Afis,at, i codul unic al fiecărui joc.

5. (1p) Afis,at, i numărul total de jocuri create.

6. (1p) Testat, i totul cu valgrind.

4
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Compilare s, i verificare

g++ -g main.cpp jocvideo.cpp -o lab4

./lab4

valgrind ./lab4

Bonus GitHub Classroom

Student, ii pot obt, ine până la 3p bonus dacă ı̂ncarcă toate laboratoarele până la finalul
semestrului, respectiv 1p bonus dacă ı̂ncarcă mai mult de jumătate dintre ele.

Pas, i pentru ı̂ncărcarea laboratorului:

1. Accesat, i cursul de pe OCW – Programare Orientată pe Obiecte, sect, iunea Resurse
→ Bonus GitHub laborator.

2. Acolo vet, i găsi linkul GitHub Classroom pentru Laboratorul 4:

https://classroom.github.com/a/e5IrDPgO

3. După acceptare, vet, i primi propriul repository, ex. laborator-4-NumePrenume.

4. Clonat, i repository-ul local:

git clone

git@github.com:Laborator-POO-2025-2026/laborator-4-NumePrenume.git↪→

cd laborator-4-NumePrenume

5. După ce at, i adăugat fis, ierele jocvideo.h, jocvideo.cpp s, i main.cpp, urmează
comenzile:

git add .

git commit -m "Mesaj de commit"

git push origin main

Atent, ie: laboratoarele copiate ı̂ntre student, i sunt considerate nevalide, iar niciunul
dintre cei doi participant, i nu va primi bonusul. Repository-urile sunt monitorizate auto-
mat de sistemul GitHub Classroom.
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