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— Programmare in Lua —


Prefazione






Ci sono tantissimi linguaggi di programmazione, più di cento! In realtà, 

quelli più usati sono solo una ventina e molti di loro si assomigliano. Ma se 

andassimo a vedere i paradigmi di programmazione invece, troveremmo che sono 

solo quattro, cioè:






	Linguaggi imperativi con capostipite l'Algol.


	Linguaggi funzionali con capostipite il LISP.


	Linguaggi ad oggetti con capostipite Smalltalk.


	Linguaggi dichiarativi con capostipite il Prolog.










Poi, abbiamo i linguaggi ibridi, cioè che combinano insieme diversi paradigmi di 

programmazione tipo il C++, Object Pascal, Ada, Python, Lua, Go, Dart, Julia e gli altri.






I linguaggi di programmazione si dividono poi in tre categorie, la prima è 

quella dei compilati, tipo C/C++, Go... mentre la seconda è quella degli 

interpretati, tipo PHP, Python, Ruby, Lua... La terza, invece è quella dei linguaggi compilati per una macchina virtuale tipo Java, Erlang...






Ogni linguaggio è stato creato per sviluppare un genere di software specifico, esattamente come accade con gli attrezzi di lavoro. Quindi tocca al programmatore scegliere il linguaggio più adatto per il genere di software che intende sviluppare.






La scelta di imparare un linguaggio dipende dal contesto e qui 

possiamo distinguere quattro classici casi. Il primo è quello degli studenti 

che sono costretti ad imparare il linguaggio, oppure i linguaggi, imposti dai 

loro docenti. Il secondo caso è quello del programmatore che lavora in una 

azienda che produce software e quindi deve attenersi alle scelte imposte dai 

responsabili dello sviluppo. Il terzo caso è quello del programmatore 

freelance, oppure del libero professionista, che in generale 

sviluppa il software per il mercato oppure su specifiche richieste. Infine, il 

quarto ed ultimo caso che è quello di chi programma per hobby. Quest'ultimo gode di estrema libertà e può scegliere il linguaggio che gli piace senza nessuna costrizione.






In generale, un programmatore professionista conosce diversi linguaggi e 

tutti i paradigmi di programmazione, nonché essere sempre pronto ad imparare 

nuovi linguaggi. Fortunatamente, la Rete offre di tutto e di più per rimanere 

sempre aggiornati ed attivi in quella che viene spesso chiamata l'arte magica, o ancora l'arte delle arti che è la programmazione dei computer.






Lua, che in lingua portoghese significa luna, è ottimo come primo linguaggio perché con solo una ventina di parole chiavi si riesce a scrivere piccole e medie applicazioni di vario genere. Ma Lua è anche utilissimo per il  programmatore esperto. In effetti, è molto utilizzato per scrivere prototipi, applicazioni scientifiche e tecniche non troppo impegnative. Eccelle invece quando si tratta per descrivere dati dinamici e, soprattutto, per estendere applicazioni scritte in C/C++, Object Pascal, Ada, Go ed altri. In effetti, questa era la ragione che ha spinto il suo autore Roberto Ierusalimschy a crearlo nel lontano 1993.






Per chi già conosce qualsiasi linguaggio di programmazione, l'apprendimento di Lua 

risulta immediato, mentre per chi non ha mai programmato risulterà semplice e comprensibile, più di qualsiasi altro linguaggio.






Una importante caratteristica di Lua è che l'intero codice è scritto in ANSI C. Questo significa che Lua è portabile ed è possibile usarlo con qualsiasi linguaggio che dialoghi con il C. Praticamente quasi tutti i linguaggi. Perciò Lua è molto usato soprattutto nelle industrie che producono videogame. In effetti, Lua permette di personalizzare alcune strategie e modificare il codice di intelligenza artificiale senza disporre del codice sorgente del programma e senza ricompilazione. La lista di giochi che utilizzano Lua è ampissima. Ecco solo alcuni: Neverwinter Night, Dragon Age e World of Warcraft che è considerato il più grande gioco online con oltre dieci milioni di iscritti. Anche diverse piattaforme per la creazione di giochi usano Lua come linguaggio principale, i più noti sono Roblox, Love e Corona. Poi abbiamo l'eccellente piattaforma LaTex per la stesura di pubblicazioni e libri scientifici e tecnici che usa Lua come linguaggio per estendere le sue infinite funzionalità.






Il fatto che Lua sia anche freeware e open source e che abbia una comunità vibrante di utenti e sostenitori, in tutto il mondo, garantisce al linguaggio un futuro molto roseo. In più abbiamo moltissime librerie scritte in Lua già pronte per l'uso e diversi siti web dedicati al linguaggi. Quindi vale proprio la pena imparare a programmare in Lua.






Ovviamente ci vuole tempo e motivazione per padroneggiare un nuovo linguaggio di programmazione anche quando si tratta di un linguaggio così semplice come Lua.
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— Capitolo 1 —


Introduzione






Bisogna rendere ogni cosa il più semplice possibile, ma non più semplice di quanto sia possibile. (Albert Einstein)






A differenza di molti altri linguaggi, Lua è molto piccolo, portabile, veloce e, soprattutto, incredibilmente semplice. Perciò è un ottimo primo linguaggio da imparare. Anche durante tutta la sua continua evoluzione, raggiungendo oggi la versione 5.4.4, Lua è rimasto tale da conservare la stessa filosofia che l'ha fatto nascere.






Definizione del Linguaggio




Lua è un linguaggio procedurale con l'attitudine di descrivere i dati, è nato per estendere applicazioni scritte in altri linguaggi compilati. Il linguaggio permette diversi paradigmi di programmazione, come quello funzionale, ad oggetti ed orientato alla manipolazione dei dati. Lua è interamente scritto in ANSI C ed il codice è molto pulito ed ordinato.






Le due caratteristiche più importante di Lua sono due: un linguaggio dinamico e non tipizzato. Un linguaggio dinamico significa che il codice sorgente viene direttamente eseguito dall'interprete senza compilazione; non tipizzato, invece, significa che l'interprete non effettua nessun controllo sul tipo di una variabile prima dell'esecuzione del codice. 






Nei linguaggi statici invece, tipo il C/C++, Object Pascal, Ada1... il codice sorgente è prima compilato e poi eseguito. In più, tutte le variabili, rigorosamente con nome e tipo, debbono essere dichiarati prima dell'uso. Durante la fase di compilazione, in generale, i linguaggi statici effettuano dei controlli sui tipi dei dati ed il loro uso, così, in caso di errori, oppure di incongruenza, segnalano gli errori. Questo fatto evita a priori una vastissima 

serie di errori e di problemi.






Ci sono diverse scuole di pensiero al riguardo dei linguaggi statici e dinamici. Personalmente preferisco quelli di tipo statico per i grandi progetti, mentre per i piccoli e potrebbero andar bene anche i linguaggi dinamici.






N.B. I linguaggi dinamici, Lua in particolare, diventano la scelta obbligata quando si tratta di estendere applicazioni compilate.




