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内容概要

本书是资深Lua游戏开发工程师10余年工作经验和智慧的结晶，Lua语言创始人亲自作序推荐，是Lua游
戏开发领域最具实战意义和代表性的著作之一。
它不仅详细讲解了在游戏开发中使用Lua的各种技术细节、方法技巧和最佳实践，而且讲解了如何使
用Lua作为主要工具将游戏设计转化为代码实现的过程。
此外，它还重点阐述了Lua语言的核心要素。
最重要的是，本书包含大量精心设计的案例，并附赠了完整的源代码，可操作性极强。

 
全书一共15章：第1~3章简单地介绍了Lua语言的特性、授权，以及在游戏开发中的强大用途；第4~5
章详细讲解了Lua语言的基本语法和核心要素；第6~7章讲解了Lua与C/C++程序的整合以及与C++的交
互相关的技术细节；第8~9章介绍了开发前需要做的准备工作，以及如何设计Lua版本的实现；第10章
讲解了如何使用Lua来处理游戏数据；第11章讲解了Lua驱动的GUI；第12章详细讲解了两个完整的游
戏开发案例；第13章结合实例讲解了如何使用Lua定义和控制AI；第14章展示了Lua在图形绘制和图像
处理方面的强大功能；第15章探讨了Lua与多媒体、Lua脚本的调试、Lua应用的资源管理以及Lua代码
的发布等内容。
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作者简介

　　Paul
Schuytema　资深游戏开发专家兼Lua开发工程师，在游戏开发领域研究和实践10余年，积累了丰富的
经验。
曾经在过去的10届全球游戏开发大会（GDC）中发表过重要演讲，在游戏开发领域颇有影响力。
他设计并开发了20余款经典的游戏，发表了200多篇与游戏开发相关的专业文章，而且他还是多本书籍
的作者或合著者。

　　Mark Manyen　资深游戏开发专家兼Lua开发工程师，Magic
Lantern的技术总监，在超过25款游戏中指导并使用了该技术。
他在Magic Lantern's J5
技术套件中引入了Lua，并且开发了所有与J5代码库相关联的“Lua Glue”函数。
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11 4进一步的说明
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11 5 1界面设计原则
11 5 2快速创建界面
11 5 3载入界面
11 5 4主菜单界面
11 5 5Controls界面
11 5 6InGame界面
11 6本章小结
第12章Lua游戏编程
12 1游戏主循环
12 2井字棋
12 2 1游戏的初始化
12 2 2游戏回合处理
12 2 3模拟游戏回合
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第15章最后说明
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章节摘录

版权页：   插图：   Lua在游戏开发中的一个很强大的特性是它能够作为保存、载人游戏数据的主要工
具。
所有的游戏都和数据相关，在脚本层处理数据，意味着游戏设计师和脚本程序员可以独立于底层的核
心代码，访问所有的游戏数据并且设计符合游戏需要的数据存储方式。
Lua还可以被用于保存游戏进度、游戏开始时的数据载入，以及玩家载人游戏进度。
 在本章中，我们将要了解如何使用Lua变量和表来存放运行时数据，以及如何输出数据保存游戏进度
。
 10.1简单的游戏数据 几乎所有的游戏都有很重要的数据组件。
一些简单的经典游戏，如《space Invader》（太空侵略者）、（Asteroids）（爆破彗星），在运行时只
有很少的数据，但也包含了基本的信息。
更多的现代游戏，如《Doom3）（毁灭战士3）或者（Neverwinter Nights》（无冬之夜），在运行时会
有大量的数据产生。
 有些数据在C++领域是十分清楚的。
想象一下3D第一人称射击游戏，在每一帧的图形绘制中，计算决定了屏幕上显示的场景以及用来表示
动态物体的数据，如那些玩家射击的怪物和玩家自己控制的3D角色，这些物体都是由成百上千个点和
三角形组成。
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编辑推荐

《Lua游戏开发实践指南》从最简单的HelloWorld到复杂的人工智能和路径搜索，使用了大量的例子为
初学者详细解释了Lua语言的方方面面，并带领大家从游戏设计开始逐步实现游戏的快速原型，展示
了完整的游戏开发流程。
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