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《Lua实战：iOS游戏开发》

内容概要

lua实战：ios游戏开发》程语言的相关知识，并着重展现了lua在ios平台开发过程中的编程方法。《lua
实战：ios游戏开发》从lua语言基础开始，详细地讲解了lua中的变量、运算符、基础函数、数学函数
、字符串函数、线程等基本知识，总结了lua开发中的特殊之处。此外，还介绍了corona sdk、gideros
studio、moai、l·ve和codea这几个框架，为lua语言在ios游戏开发过程中的使用进行了极佳的铺垫。最
后，书中介绍了一些与lua有关的库和第三方应用程序，并通过一个复杂的实例全面地总结了书中的知
识。
《lua实战：ios游戏开发》适合对使用lua ios下进行游戏开发感兴趣的读者，也适用于有一定编程基础
，想要深入学习lua的开发人员。
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13.10　tnt particles library　297
示例代码　297
13.11　busted　297
示例代码　298
13.12　moses　298
示例代码　298
13.13　allen　299
示例代码　299
13.14　bhwax　299
示例代码　299
13.15　小结　301
第14章　第三方应用程序　302
14.1　ide　302
14.1.1　glider　302
14.1.2　coronacomplete　303
14.1.3　lua studio　304
14.1.4　zerobrane studio　305
14.2　文本编辑器　306
14.2.1　notepad++　306
14.2.2　textmate　307
14.2.3　textwrangler　308
14.2.4　bbedit　308
14.2.5　sublime text 2　309
14.2.6　textastic代码编辑器　310
14.3　片段收集器　311
14.3.1　codebox　312
14.3.2　code collector pro　312
14.4　版本控制　313
14.5　位图编辑器　314
14.5.1　pixen　314
14.5.2　graphicsgale　315
14.5.3　pixelmator　316
14.5.4　axialis iconworkshop　317
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14.5.5　inkscape　317
14.5.6　paint.net　318
14.5.7　iconify　319
14.6　精灵动画和层级创建工具　320
14.6.1　spritehelper　320
14.6.2　levelhelper　320
14.6.3　tiled　321
14.6.4　texturepacker　322
14.6.5　physicseditor　323
14.6.6　particle designer　324
14.6.7　glyph designer　325
14.6.8　spriteloq　326
14.6.9　zo?　327
14.6.10　tnt animator studio　328
14.7　音频工具　328
14.7.1　audacity　328
14.7.2　bfxr　329
14.7.3　nodebeat　330
14.8　小结　331
第15章　　　示例代码　332
15.1　图形　332
15.2　搭建环境　333
15.3　让直升机飞起来　334
15.4　使用加速度仪　336
15.5　移动直升机　336
15.6　发出声音　338
15.7　开枪　339
15.8　让子弹飞　340
15.9　敌军降临　341
15.10　移动场景物品　344
15.11　挂了　345
15.12　上点颜色　347
15.13　显示信息　348
15.14　game over，再来一遍　350
15.15　碰撞　352
15.15.1　射击飞机和气球　354
15.15.2　营救与加油　356
15.16　放到一起　357
15.17　小结　358
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精彩短评

1、真的很不错的书,对于想学习lua尝试用lua开发ios游戏的同学可以看看
2、不管本书好坏，中文版的lua+oc编程只有这一本书，想入门就买吧
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精彩书评

1、有一行判断小球是否超出屏幕范围的判断是if newX &gt; dimensions[3] or newX &lt; dimensions[0] then
speed.x = - speed.x ;endif newY &gt; dimensions[4] or newY &lt; dimensions[1] thenspeed.y = - speed.y ;end这里
的屏幕 是把坐标放在一个数组里local dimensions = {0,0,320,480};这样来做的 作者一定是 C++出身 因
为C++中才是index以0开始但是Lua中都是table 都是以1开始的所以if newX &gt; dimensions[3] or newX &lt;
dimensions[1] then speed.x = - speed.x ;endif newY &gt; dimensions[4] or newY &lt; dimensions[2] thenspeed.y
= - speed.y ;end估计是手误 希望初学者不要对此产生疑惑
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版权说明

本站所提供下载的PDF图书仅提供预览和简介，请支持正版图书。
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