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[bookmark: _Toc415652340]Lua Einstieg
Ich habe mir gedacht, dass wenn ich mit Löve2D arbeiten will, ich mich erst einmal in dessen Programmiersprache einarbeiten muss. Dafür habe ich mir eine „Tutorial-Reihe“ im Internet gesucht in welchem die wichtigsten Dinge wie Variablen usw. erklärt sind.
[bookmark: _Toc415652341]Variablen
[image: ]
Variablen werden in Lua ohne eine Vorhut wie „var“ oder „$“ definiert. Lokale Variablen jedoch müssen mit einem „local“ versehen werden, damit sie von lua als lokale Variable erkannt wird.
[bookmark: _Toc415652342]Operatoren
[image: ]
Dies ist ein Ausschnitt der wichtigsten Lua Operatoren. Mit # kann die Anzahl Elemente eines Tables oder Arrays ausgegeben werden.
[bookmark: _Toc415652343]While Schleife
[image: ]
Dies ist eine normale While Schleife. Print gibt den Wert von i auf den Bildschirm aus.


[bookmark: _Toc415652344]Repeat Schleife
[image: ]
Dies ist eine Repeat Schleife. Sie läuft solange, bis die Aussage wahr wird.
[bookmark: _Toc415652345]Numerische For Schleife
[image: ]
Der Aufbau einer numerischen For Schleife.
[image: ]
Beispiel für eine numerische For Schleife.
[bookmark: _Toc415652346]If Funktion
[image: ]
Diese Funktion tut etwas, wenn etwas ist und mit einem else kann etwas gemacht werden, wenn dem nicht so ist. Es kann ausserdem mit else und elseif gearbeitet werden.


[bookmark: _Toc415652347]Generische For Schleife
Generische For Schleifen arbeiten mit Tables oder Arrays.
[image: ]
[image: ]
Generische For Schleife mit „pairs“ gibt den Key und den Wert eines Items zurück.
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[image: ]
Generische For Schleife mit „ipairs“ kann nur für Items mit Indexen benutzt werden(Arrays) und geht dann einfach durch alle Items durch bis es beim letzten Item angekommen ist und gibt die Werte zurück.
[bookmark: _Toc415652348]Funktionen
[image: ]
Aufbau einer Funktion in Lua.
[image: ]
Beispiel einer Funktion in Lua.
[bookmark: _Toc415652349]Tables
[image: ]
Erstellen eines leeren Tables.
[image: ]
Table mit Daten.
[image: ]
Ausgeben von Worten in einem Table.
[bookmark: _Toc415652350]Arrays
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Erstellen und verändern der Werte eines Arrays. Jeder Wert bekommt einen Index zugewiesen startend bei 1.
[image: ]
Ausgeben der Werte eines Arrays. Mit # werden die Anzahl Werte in einem Array ausgegeben.
[bookmark: _Toc415652351]Table Funktionen
[image: ]
Verschiedene Funktionen um mit Werten in Tables zu arbeiten.
[bookmark: _Toc415652352]String Funktionen
[image: ]
Verschiedene Funktionen um mit Strings zu arbeiten.


[bookmark: _Toc415652353]Einarbeitung Löve2D
Hierzu habe ich eine Webseite im Internet gefunden, welche auf weitere Tutorials verweist und bin dann Schritt vor Schritt vorgegangen. Da Löve2D keine eigene Entwicklungsumgebung besitzt, empfiehlt sich ein Editor welcher „lua“ unterstützt. Für diese Zwecke habe ich „Sublime Text 3“ ausgewählt.
[bookmark: _Toc415652354]Love.load
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[bookmark: _Toc415652355]Love.update
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[bookmark: _Toc415652356]Love.draw
[image: ]
Love.load, Love.update und Love.draw sind die drei Hauptfunktionen eines Love2D Programmes. In ihnen wird ein grosser Teil des Programmes geschrieben.
[bookmark: _Toc415652357]Love.mousepressed/mousereleased
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[bookmark: _Toc415652358]Love.keypressed/keyreleased
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[bookmark: _Toc415652359]Hello World
[image: ]
Ein einfaches Hello World auf dem Bildschirm ausgeben mithilfe von Löve2D.
[image: ]
Ausgabe in Löve2D.
[bookmark: _Toc415652360]Test
[image: ]
Spiel im Vollbildmodus mit Desktop Auflösung starten.
[image: ]
Bilder vorladen.
[image: ]
Spieler und Gegner erstellen.
[image: ]
Rechts und links Steuerung für den Spieler erstellen.
[image: ]
Sprungsteuerung für den Spieler einrichten.
[image: ]
Steuerung für den Gegner damit er sich auf den Spieler zubewegt.
[image: ]
Spiel verlassen durch betätigen von Escape.
[image: ]
Alle benötigten Dinge ins Bild „malen“.


[bookmark: _Toc415652361]Game
Ich habe versucht mein erstes richtiges Game mithilfe eines Tutorials zu erstellen.
[image: ]
Bestimme die Fenstergrösse und lade die Bilder in den Speicher.
[image: ]
Erstellen des Spielers und der Gegner mithilfe einer Schlaufe.
[image: ]
Bewegung des Spielers nach links und nach rechtes mithilfe der Pfeiltasten.
[image: ]
Gegner langsam auf den Boden zubewegen lassen und überprüfen ob Sie den Boden erreicht haben.
[image: ]
Hintergrund, Gegner und Spieler in das Fenster „zeichnen“.
[bookmark: _GoBack]Es war mir am Ende des Projektes nicht möglich mein Spiel abzuschliessen, da es ziemlich schwer und zeitaufwendig für mich wurde. Jedoch konnte ich einen guten Einblick in Lua und Löve2D bekommen und die Basics und ein paar erweiterte Dinge lernen.
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beispiel = 10
local zufall = 5
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image3.png
i i
print()
end
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repeat
i i1
print()

until i == 1





image5.png
for var = start, limit, step do
code here
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print GO
end
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if x then
mach was
end




image8.png
a = { x = 400, y = 300, [20] = "foo" }




image9.png
for key, value in pairs(a) do
print(key, value)
end
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b = {20, 30, 40 }
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for index, value in ipairs(b) do
print (index, value)
end
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function function_name( .
- body.
end
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function fooQ)
Tocal x, y = something(4, 5)
return x Ay

end
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b = { key = x, anotherkey = 10 }
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print(b["key"])
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a= {11, 22, "foo", "bar" }
a[3] = "foooo"




image18.png
print(a[1]) -- 11
print @31) -
print(fa) -- 4

foooo




image19.png
24, 25, 8, 13, 1, 40 }

insert(t, 50) -- inserts 50 at end
insert(t, 3, 89) -- inserts 89 at index 3
remove(t, 2) -- removes item at index 2
sort(t) -- sorts via the < operator





image20.png
string.lower ("HeLLO") —- hello
string.upper ("Hello") —- HELLO
string.reverse("wor1d") - dlrow
string.char (87) - W

string.sub("hello world", 2, 5) - ello
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function love.load()
image = love.graphics.newImage("cx. jo”)
love.graphics. sethewFont(12)
love.graphics. setColor(e,2,2)
love.graphics. setBackgroundColor(255,8,255)
end
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function love.update(dt)
if love.keyboard.isDown("up") then
num = num + 100 * dt
end
end
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function love.draw()
love.graphics.draw(imagel, image2, image3)
love.graphics.print("Sore text”, 10, 1)
end
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function love.mousepressed(x, y, button)
if button == "1" then
~-move image to where mouse clicked
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function love.mousereleased(x, y, button)
if button = "1" then
Fireslingshot(x, y)
end
end




image26.png
function love.keypressed(key)
if key == b’ then
text = "The B key was pressed.”
elseif key
a_down
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function love.keyreleased(key)
if key == b’ then
text = "The B key was released.”
elseif key == 'a’ then
a_down = false
end

end
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--Hello World Function
function love.draw()

love.graphics.print("Hello korld”, 400, 36)
end
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Hello World
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et fullscreen and take desktop resolution as resolution
love.uindow.sethode(@, @, {fullscreen=true, fullscreentype = desktop})
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--get pictures
background = love.graphics.newlmage(’pictures/background.png’)

knight = love.graphics.newlmage(’pictures/knight.png’)
goblin = love.graphics.newImage("pictures/goblin.png")
platform = love.graphics.newlmage(’pictures/platforn.png’)
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player = {3
player.x = 250
player.y = 365
player.speed - 200
player.velocity - 0

gravity = 200
Jump = 250

enemy = {}
enemy.x = 950
enemy.y = 425
eneny. speed

150
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--player control
if love.keyboard.isDown(*1cft") then
player.x = player.x - player.speed * dt
clseif love.keyboard.isDown(’right’) then
player.x = player.x + player.speed * dt
end




image34.png
--player jump
if player.velocity ~= @ then
player.y = player.y - player.velocity * dt
player.velocity = player.velocity - gravity * dt
if player.y > 385 then
player.velocity = @
player.y = 385
end
end

function love.keypressed(key)
if key == 'up’ then

if player.velocity == @ then

player.velocity
end

ump.

end
quit(key)
end




image35.png
--enemy movement
if player.x <= enemy.x then

enemy.x = enemy.x - enemy.speed * dt
else

enemy.x = enemy.x + enemy.speed * dt
end
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--quit game by pressing escape
function quit(key)
if key == ’escape’ then
love.event.quit()
end
end




image37.png
--draw pictures
love.graphics. draw(background)
love.graphics.draw(knight, player.x, player.y)
love.graphics.draw(goblin, enemy.x, enemy.y)

~~draw platforns
love.graphics.draw(platform, 250, 450)
love.graphics.draw(platform, 500, 450)
love.graphics.draw(platform, 750, 450)




image38.png
screen = love.window.setMode(600, 708)
-~ load all images

background = love.graphics.newlmage(’sssets/background.png’)
love.graphics.newlmage("sssets/player.png’)

player_ship
eneny_bonb = love.graphics.newImage(assets/bonb.png" )
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-- creating the player

player.speed = 175

- creating the enemies
E—
for i -0, 7 do
eneny - {
enemy.x
enemy.y - 0
able.insert(enemics, eneny)
o
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-- move player if left or right is pressed
if love.keyboard.isDown(*1cft") then
player.x = player.x - player.speed * dt
clseif love.keyboard.isDown(’right’) then
player.x + player.speed * dt

player.
end
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-- let the enemies move down
for 4, v in ipairs(enemies) do
vy = vy +dt+0.5

-~ check if the hit the ground
if v.y > 700 then
love.event.quit()
end
end




image42.png
love.graphics.draw(background)
love.graphics.draw(player_ship, player.x, player.y)

for 4,v in ipairs(enemies) do
love.graphics.draw(enemy_bomb, v.x, V.y)
end




