Laborator 8 — Functii si clase template
Tema: Entities Spawn Engine ¢®

Autor: ing. Eduard Donea

Poveste

Daria este o dezvoltatoare de jocuri video aflata la inceput de drum. Ea doreste
sa creeze un sistem de generare (spawn) de entitati pentru un joc de tip open-world.
Sistemul trebuie sa poata genera diferite tipuri de entitati: inamici, personaje neutre,
obiecte colectabile. Pentru a evita duplicarea codului de spawn si logica de administrare,
Daria va folosi template-uri in C++.

Scopul laboratorului

e introducerea programarii generice cu template-uri C++;
e crearea unui sistem flexibil, reutilizabil, specific Game Development;
e lucrul cu mostenire simpla si componenta;

e gestionarea memoriei si separarea fisierelor intr-un proiect C++.

Structura fisierelor

e GameEntity.h — clasa de baza;

Enemy.h — clasa derivata (inamici);

e NPC.h — clasa derivata (personaje neutre);

Collectible.h — clasa derivata (obiecte colectabile);

Spawner.h — clasa template pentru generarea entitatilor;
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Figura 1 — Diagrama UML a sistemului Spawn Engine

Diagrama - Sistem Spawn Engine (Template)
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In continuare aveti scheletele claselor. Atentie: metodele trebuie implementate de

voi acolo unde lipsesc. La template, aveti .h, iar la .cpp aveti doar un model
de implementare pentru o metoda.
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Fisierul GameEntity.h

#ifndef GAMEENTITY_H
#define GAMEENTITY_H

// Includeti aict bibliotecile mecesare

class GameEntity {
protected:
char* name;
float x, y; // coordonate in joc

public:
// TODO: Scieti aici tot ceea ce aveti mevoie.

};

#endi f

Fisierul Enemy.h

#ifndef ENEMY_H
#define ENEMY_H

#include "GameEntity.h"

class Enemy : public GameEntity {

private:
int health;
public:
// TODO: Scieti aici tot ceea ce aveti newvoie.
};
#endi f
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Fisierul NPC.h

#ifndef NPC_H
#define NPC_H

#include "GameEntity.h"
class NPC : public GameEntity {
private:
char* dialogue;
public:
// TODO: Scieti atct tot ceea ce avetti mevotie.

};

#endi f

Fisierul Collectible.h

#ifndef COLLECTIBLE_H
#define COLLECTIBLE_H

#include "GameEntity.h"
class Collectible : public GameEntity {
private:
int value;
public:
// TODO: Scieti atici tot ceea ce aveti nevoie.

};

#endi f
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Fisierul Spawner.h

#ifndef SPAWNER_H
#define SPAWNER_H

#include "Enemy.h"
#include "Collectible.h”

template <class T>
class Spawner {
private:
Tx*x entities;
int count;

public:
Spawner () ;
“Spawner () ;

void spawn(T* e); // adauga o entitate
void printAll1() const; // afiseaza toate entitatile

T+ getMaxByHealth() ; // pentru Enemy

T* getMaxByValue(); // pentru Collectible
s
#endi f

Fisierul Spawner.cpp — model de implementare

#include "Spawner.h"

template <class T>
Spawner<T>: :Spawner () : count(0), entities(nullptr) {}

// Mereu sa aveti grija sa puneti "template <class T>" la
// inceput de orice metoda/constructor template.

// Nu uitati sa va scieti void test(), inclunzand inauntrul es
// tot ce faceti in "int main()", pana la "return 0", nu includeti si asta.
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Cerinte (10p)

1. (3p) Implementati clasele GameEntity, Enemy, NPC, Collectible completand me-
todele lipsa;

2. (3p) Implementati clasa template Spawner;

3. (2p) Testati functiile template in main. cpp;

4. (1p) Utilizati getMaxByHealth() si getMaxByValue();

5. (1p) Eliberati memoria dupa utilizare si verificati cu valgrind.

Compilare si rulare

g++ —g *.cpp -o lab8
valgrind ./lab8
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Bonus GitHub Classroom

Studentii pot obtine pana la 3p bonus daca incarca toate laboratoarele pana la finalul
semestrului, respectiv 1p bonus daca incarca mai mult de jumatate dintre ele.
Pasi pentru incarcarea laboratorului:

1. Accesati cursul de pe OCW — Programare Orientata pe Obiecte, sectiunea Resurse
— Bonus GitHub laborator.

2. Acolo veti gasi linkul GitHub Classroom pentru Laboratorul 8:
https://classroom.github.com/a/CeuVjhXY

3. Dupa acceptare, veti primi propriul repository, ex. laborator-8-NumePrenume.

4. Clonati repository-ul local:

git clone
— git@github.com:Laborator-P00-2025-2026/1laborator-8-NumePrenume.git
cd laborator-8-NumePrenume

5. Dupa ce ati adaugat fisierele, urmeaza comenzile:

git add .
git commit -m "Mesaj de commit"
git push origin main

Atentie: laboratoarele copiate intre studenti sunt considerate nevalide, iar niciunul
dintre cei doi participanti nu va primi bonusul. Repository-urile sunt monitorizate auto-
mat de sistemul GitHub Classroom.


https://ocw.cs.pub.ro/courses/poo-is-ab
https://classroom.github.com/a/CeuVjhXY

