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e Lua nasceu em 1993 no Tecgraf, na PUC-
Rio;

e (riada para ser utilizada em um projeto da
Petrobras;

e Unica linguagem criada em um pais em
desenvolvimento a ganhar projecao mundial

Waldemar, Roberto, Luiz



Projetos da
Tecgraf
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Na época, precisava-se de uma linguagem:
e Portavel;

e (Capaz de descrever dados facilmente;

e Amigavel com C;

e Sintaxe facil.




Por que usar Lua?




Lua é rapida



recorder
ere you go.

j e Now, avideota



Lua é pequena






Em jogos, Lua é usada para:

Implementar o script do jogo;
Definir objetos e comportamentos;
Gerenciar algoritmos de I.A.;
Controlar personagens;

Descrever a interface com o usuario;
Testar, depurar.




De acordo com o site gamedev.net*:

e 72% dos jogos sao desenvolvidos com o
auxilio de uma linguagem script

e 20% dos jogos (na época) usavam Lua

e Python aparece com apenas 7%

Bl




Caracteristicas

e Lua é uma biblioteca em C, podendo ser compilada em
qualquer plataforma que possua compilador C (ou
C++);

e Lua trabalha acoplada a uma aplicacao hospedeira
(host);

e Para a aplicacao ter acesso a Lua, ¢ aberta uma
biblioteca. Feito isso, a aplicacao pode utilizar recursos
fornecidos por Lua (executar scripts e acessar dados
armazenados em Lua, por exemplo)



Avaliacao da LP

Legibilidade vs Redigibilidade:
e Como a linguagem ¢é dinamicamente tipada ela favorece
redigibilidade.

Eficiéncia vs Portabilidade:

e LUA compila sem modificacoes no codigo fonte em
todas as plataformas que possuem um compilador C
padrao.



Avaliacao da LP

Confiabilidade:

e Gracas a sua tipagem dinamica o programador pode
cometer erros simples que mais tarde serao dificeis de
se identificar.



Compilacao

e De forma similar a Java, Lua ao ter seu
codigo fonte compilado gera um bytecode
que € interpretado por uma Virtual Machine
que é baseada em registradores (dai sua
grande portabilidade).



Valores e Tipos de Dados

Em Lua, as variaveis nao tém tipos associados a elas: os
tipos estao associados aos valores armazenados nas
variaveis.




Valores e Tipos de Dados

Em Lua, variaveis globais nao precisam ser declaradas. Quando
escrevemos a = 3, a variavel a é, por default, uma variavel global.
Se desejarmos que uma variavel tenha escopo local, devemos
declara-la previamente usando a palavra reservada local.

e Por exemplo:

local a

a=3



Valores e Tipos de Dados

Existem oito tipos basicos em Lua: nil, boolean, number, string, function, userdata,
thread e table.

Nil
e O tipo nil representa o valor indefinido. Todas as variaveis ainda nao
inicializadas assumem o valor nil. Assim, se o codigo:
a=b
for encontrado antes de qualquer atribuicao a variavel b, entao esta é assumida
como contendo o valor nil, o que significa que a também passa a armazenar nil,
independentemente do valor anteriormente armazenado em a.



Valores e Tipos de Dados

Boolean:

e E otipo dos valores false e true. Tanto nil como false
tornam uma condicao falsa; qualquer outro valor
torna a condicao verdadeira.



Valores e Tipos de Dados

Number:
e O tipo number representa valores numeéricos. Lua nao faz distin¢ao

entre valores numéricos com valores inteiros e reais. Todos 0s
valores numéricos sao tratados como sendo do tipo number. Assim,

o codigo
a = 4
b =4.0
c = 0.4el
d = 40e-1

armazena o valor numeérico quatro nas variaveis a, b, c e d.



Valores e Tipos de Dados

String:

O tipo string representa cadeia de caracteres. Uma cadeia de caracateres em Lua é definida
por uma seqiiéncia de caracteres delimitadas por aspas simples (' ') ou duplas ("").

Para reproduzir na cadeia de caracteres as aspas usadas como delimitadoras, é necessario usar os
caracteres de escape. Assim, sao validas e equivalentes as seguintes atribuicoes:

s = "Pau d'agua"

s = 'Pau d\'agua'

Em Lua, cadeias de caracteres podem conter qualquer caractere de 8 bits, incluindo zeros ('\0")
dentro dela.



Valores e Tipos de Dados

Function:

Funcoes em Lua sao consideradas valores de primeira classe. Isto significa que
funcoes podem ser armazenadas em variaveis, passadas como parametros
para outras funcoes, ou retornadas como resultados. A definicao de uma
funcao equivale a atribuir a uma variavel global o valor do c6digo que executa a
funcao.

function funcl (...)
end
que pode posteriormente ser executada através de uma chamada de funcao:

funcl(...)



Valores e Tipos de Dados

Userdata:

e O tipo userdata permite que dados C arbitrarios possam ser
armazenados em variaveis Lua.

Este tipo corresponde a um bloco de memoria e nao tem operacoes
pré-definidas em Lua, exceto atribuicao e teste de identidade.
Contudo, através do uso de metatabelas, o programador pode
definir operacoes para valores userdata. Valores userdata nao
podem ser criados ou modificados em Lua, somente através da API
C. Isto garante a integridade dos dados que pertencem ao programa
hospedeiro



Valores e Tipos de Dados

Thread:

e O tipo thread representa fluxos de execucao independentes e é
usado para implementar co-rotinas. Nao confunda o tipo thread
de Lua com processos leves do sistema operacional. Lua da
suporte a co-rotinas em todos os sistemas, até mesmo naqueles
que nao dao suporte a processos leves.



Valores e Tipos de Dados

Table:

e Implementa arrays associativos, isto é, arrays que podem ser
indexados nao apenas por nimeros, mas por qualquer valor
(exceto nil).

Tabelas sao o inico mecanismo de estruturacao de dados em Lua;

elas podem ser usadas para representar arrays comuns, tabelas de
simbolos, conjuntos, registros, grafos, arvores, etc.



Valores e Tipos de Dados

e Valores do tipo table, function, thread e userdata sao
objetos: variaveis nao contém realmente estes valores,
somente referéncias para eles.

e Atribuicao, passagem de parametro, e retorno
de funcoes sempre lidam com referéncias para tais
valores; estas operacoes nao implicam em qualquer
espécie de copia.



Palavras Reservadas

e As seguintes palavras-chave sao reservadas e nao podem ser utilizadas como

nomes:

and break do else elseif

end false for function if

in local nil not or

repeat return then true until while

e Lua é uma linguagem que diferencia minasculas de maiasculas: and é
uma palavra reservada, mas And e AND sao dois nomes validos diferentes.
Como convencao, nomes que comecam com um sublinhado seguido por letras
maiudsculas (tais como _ VERSION) sao reservados para variaveis globais
internas usadas por Lua.


http://www.lua.org/manual/5.1/pt/manual.html#pdf-_VERSION

Itens Léxicos

e As seguintes cadeias denotam outros itens léxicos:

e Cadeias de caracteres literais podem ser delimitadas através do uso de
aspas simples ou aspas duplas, podem conter as seguintes seqiiéncias
de escape no estilo de C: como por exemplo: "\n' (quebra de linha).



Coletor de Lixo

e Em Lua, vocé nao precisa se preocupar com a alocacao de
memoria para novos objetos nem com a liberacao de memoria
quando os objetos nao sao mais necessarios (a memoria €
gerenciada automaticamente usando um coletor de lixo)

e O coletor de lixo de Lua é do tipo marca-e-limpa (mark-and-
sweep) incremental.

e E possivel mudar estes ntimeros através de chamadas as funcoes
lua_gc em C ou collectgarbage em Lua.


http://www.lua.org/manual/5.1/pt/manual.html#lua_gc
http://www.lua.org/manual/5.1/pt/manual.html#lua_gc
http://www.lua.org/manual/5.1/pt/manual.html#pdf-collectgarbage
http://www.lua.org/manual/5.1/pt/manual.html#pdf-collectgarbage
http://www.lua.org/manual/5.1/pt/manual.html#lua_gc

Tratamento de Erros

e As acoes de Lua comecam a partir de codigo C no programa
hospedeiro

e Sempre que um erro ocorre durante a compilacao ou execucao, o
controle retorna para C, que pode tomar as medidas
apropriadas (tais como imprimir uma mensagem de erro).

e O codigo Lua pode explicitamente gerar um erro através de uma
chamada a funcao error-.


http://www.lua.org/manual/5.1/pt/manual.html#pdf-error

ini-tutorial [Lua




Comentarios




Variaveis e Controle de Fluxo




Variaveis e Controle de Fluxo




Variaveis e Controle de Fluxo




Variaveis e Controle de Fluxo




Variaveis e Controle de Fluxo




Funcoes




Funcoes




Funcoes




Tabelas




Metatabelas




Metatabelas




Metatabelas




Metatabelas
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