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  Guida all’opera


  L’intero corso è sviluppato attraverso dieci ebook in un percorso ragionato e progressivo. Ogni lezione è propedeutica alla precedente ma puoi tranquillamente studiare singolarmente ogni ebook perché verranno proposti di volta in volta dei piccoli progetti auto conclusivi.


  Il primo ebook tratterà in modo approfondito il setup del framework, la scelta dell’editor, una panoramica sul pannello di controllo ed un primo esempio di codice, per mostrarti tutta la semplicità e la bellezza di questo ambiente di sviluppo, che rende di fatto semplice e intuitivo lo sviluppo di applicazioni anche complesse e cosa non da trascurare, in modo universale per i sistemi più diffusi al mondo (iOS, Android, Kindle Fire e NOOK). Dal secondo volume fino al decimo saranno trattati con minuzia, corredati da esempi pratici, i seguenti argomenti:


  
    	Compila e testa il tuo progetto con Xcode.


    	Prepara la tua App Corona SDK per Apple Store.


    	Compila una release Android del tuo progetto.


    	Prepara la tua App Corone SDK per Google play Store.


    	Linguaggio LUA di Corona SDK, la sintassi completa.


    	La fisica con Corona SDK.


    	L’accelerometro e gli eventi touch.


    	Architettura di un videogames con Corona SDK.


    	Animazioni e collisioni con Corona SDK.


    	Eventi di ascolto globali e locali.


    	Sprites animati e temporizzazione, timers.


    	Suoni e musica con Corona SDK.


    	HUD System.


    	Fisica nei corpi complessi.


    	Storyboard system.


    	La persistenza dei dati con Corona SDK.


    	Menù e transazioni in Corona SDK.


    	Networking con Corona SDK.


    	Facebook e Twitter con Corona SDK.


    	OpenFeint con Corona SDK.


    	In-App Purchases con Corona SDK.

  


  
    Il gruppo Facebook


    L’autore ed il team Corona SDK Italia sono disponibili per approfondimenti e chiarimenti afferenti gli argomenti trattati nella collana, al seguente indirizzo: https://www.facebook.com/groups/130068870511574/.


    Ti aspettiamo.

  


  
    Codice e materiali di questo volume


    In Appendice trovi il link per scaricare il codice completo e i materiali di questo ebook: .fai touch o clicca qui
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    Ti ricordiamo che, se stai consultando l’ebook su un iPad o su tablet con sistema Android, è possibile effettuare l’ingrandimento delle immagini a tutto schermo con un doppio tap (iPad) o utilizzando la funzione Zoom (Android).

  

Il linguaggio LUA

(settima parte)

Introduzione

Nel precedente ebook hai studiato un primo approccio alla
creazione di una classe con il linguaggio LUA per Corona SDK
attraverso tabelle e metatabelle. Ora ti concentrerai invece su un
approccio differente che utilizza principalmente tabelle e tabelle
annidate.

Seconda tecnica

Avvia un nuovo progetto e quindi duplica il file main.lua
rinominandolo in miaClasse.lua.


	Inizia a editare il file appena creato creando l’istanza di
classe, a essa puoi passare i parametri per inizializzare i tuoi
oggetti, in questo esempio un unico parametro (init). Realizza poi
una nuova tabella self, all’interno di essa potrai creare gli
attributi pubblici ovvero gli attributi che potranno essere
modificati accedendo anche esternamente alla classe. Questi
attributi possono essere inizializzati con un valore costante
oppure con un parametro passato all’istanza della classe.
local function miaClasse(init)

-- nuova istanza

local self = {

-- attributi pubblici

num_pub = 10

}



	Crea ora i tuoi attributi privati. Questi attributi,
inizializzabili con una costante oppure un parametro passato
all’istanza della classe, sono privati e interni alla classe. La
classe garantisce la loro integrità; per la lettura di suddetti
valori è necessaria la realizzazione di un metodo di classe, come
vedrai più avanti.
-- attributi privati

local num_prv = init
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Dopo aver realizzato gli attributi ti concentrerai sui metodi,
definendo prima quelli provati e poi i pubblici.


	I metodi provati sono interni alle classi e permettono di
realizzare funzionalità interne alla classe. Solitamente sono
invocati da metodi pubblici, questa tecnica permette di
semplificare e modulare il codice ancora più nel profondo. Questo
metodo di esempio prende due parametri e ne calcola la media (media
binare). I parametri che un metodo pubblico potrà passare al metodo
privato durante l’invocazione possono essere un qualsiasi mix di
attributi pubblici o privati, rispettando il numero dei parametri.
-- metodi privati

local function media_binaria(var_a,var_b)

local mediab = (var_a+var_b) / 2

return mediab

end



	I metodi pubblici sono la vera interfaccia tra l’oggetto e il
mondo esterno. Attraverso essi è possibile interagire con l’oggetto
istanziato con le funzionalità messe a disposizione dalla classe.
Il primo metodo pubblico di esempio mostra come sia possibile
invocare un metodo privato (appena definito) all’interno di esso,
oltre a “ritornare” la somma degli attributi pubblico e provato. Da
notare che all’interno della classe gli attributi pubblici sono
sempre preceduti dalla parola chiave self.
-- metodi pubblici

function self.somma()

print(media_binaria(self.num_pub,num_prv) )

return self.num_pub + num_prv

end



	Il metodo incrementa permette di sommare una unità
all’attributo privato della classe.
function self.incremento()

num_prv = num_prv + 1

end



	Il metodo getNum restituisce l’istanza dell’attributo privato
esternamente alla classe ed è l’unico modo per accedere a tale
valore, se non viene implementato non è possibile un accesso al
valore specifico. Questo garanti [...]
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