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Estruturas de Repeticao

Diversos problemas somente podem ser resolvidos
numericamente por um computador se o resultado de
pequenas computacoes forem acumulados.

— Exemplo: calcular o fatorial de um numero.

Precisamos de mecanismos que nos permitam requisitar que
um conjunto de instrucoes seja repetidamente executado, até
gue uma determinada condicao seja alcancada.

Repeticdoes sao programadas através da constru¢ao de lagos
(ou ciclos).



Estruturas de Repeticao (while)

e Estruturas de repeticao sao utilizadas para indicar que um
determinado conjunto de instrucdes deve ser executado um
numero definido ou indefinido de vezes, ou enquanto uma
condicao nao for satisfeita.

* Em Lua, uma das formas de se trabalhar com repeticdes é
através do comando while:

Enguanto a “expressao_logica” for
verdadeira, o “bloco de comandos” é

while expressdo 1légica do
— executado.

—— Bloco de comandos

end i -
Depois, a execugao procede nos

comandos subsequentes ao bloco while.



Estruturas de Repeticao — Exemplo 1

 Exemplo 1:

local x = 0

“Crie um programa em Lua
gue escreva na tela todos os while x <= 100 do

numeros entre 0 e 100” io.write(x, "\n")
XxX=x+1

end




Estruturas de Repeticao — Exemplo 2

 Exemplo 2:

function fatorial (n)

“ : : ~
Fatorial de um numero nao- local £ = 1

. ”
negativo while n > 1 do
f =£f *n
n=n-1
i end
HT:EE:N (n—1) x (n — 2) I x 2 x 1 return f




Estruturas de Repeticao (for)

* Qutra forma de se trabalhar com repeticoes é através do
comando for:

for var = valor inicial, valor final, incremento do
-— Bloco de comandos
end

* O bloco de comandos sera executado para cada valor de var
partindode valor inicial eindoaté valor final,
usando 0 incremento para incrementar o valor de var



Estruturas de Repeticao — Exemplo 1

 Exemplo 1: “Escrever na tela os numeros entre 0 e 100”

local x = 0
while x <= 100 do for x = 0, 100, 1 do
ﬁ ! ’
io.write(x, "\n") io.write(x, "\n")
x=x+1 end
end

* Importante:
— Na estrutura for a variavel de controle x é uma variavel local;

— Nunca modifique o valor da variavel de controle dentro da estrutura
for;



Estruturas de Repeticao — Exemplo 2

 Exemplo 2:

function fatorial (n)

“Fatorial de um numero nao- local res = 1
negativo” for £f =n, 1, -1 do
res = res * £
end

return res

HT:HE:N x(n—1)x(n—2)x---x3x2x1
. end




Estruturas de Repeticao (repeat)

e A estrutura while avalia a expressao booleana que controla a
execucao do bloco de comandos no inicio do laco.

e Alinguagem Lua oferece uma terceira construcao de lagos
através do comando repeat:
— A expressao booleana é avaliada no final do laco.

— Isso significa que o bloco de comandos é executado pelo menos uma
vez.

repeat
-- Bloco de comandos
until expressdo ldégica



De Volta ao “Hello World”

Na ultima implementacao do “Hello World” fizemos o texto se
mover na tela e retornar ao inicio quando ele atingir o limite
da tela.

E se nds precisassemos fazer o mesmo com 20 “Hello World”
ao mesmo tempo?
— Duplicar codigo nunca é uma opcao viavel!

Com uma estrutura de repeticao podemos fazer isso sem
duplicar linhas de codigo.

Como podemos fazer isso?



local px -— posicdo x do texto

function love.load()
love.graphics.setColor (0, 0, O0)
love.graphics.setBackgroundColor (255, 255, 255)
px = 0

end

function love.update (dt)
px = px + (100 * dt)

1if px > love.window.getWidth () then
px = 0
end

end
function love.draw ()

love.graphics.print ("Hello World", px, 300)
end



local px -— posicdo x do texto

function love.load()
love.graphics.setColor (0, 0, O0)
love.graphics.setBackgroundColor (255, 255, 255)
px = 0

end

function love.update (dt)
px = px + (100 * dt)
1f px > love.window.getWidth () then
px = 0
end
end

function love.draw ()
for y = 0, 20, 1 do
love.graphics.print ("Hello World", px, y * 30)
end
end



De Volta ao “Hello World”
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Tipo 1mage

* Jogos nao sao criados somente com formas geométricas
basicas. Normalmente a arte do jogo é definida por um
conjunto de imagens.

O Love oferece um tipo de dados especial para armazenar
imagens chamado image.

 Podemos carregar uma nova imagem através do comando:

image = love.graphics.newlImage (filename)

 Podemos desenhar uma imagem através do comando:

love.graphics.draw (drawable, x, vy, r, sx, sy, ox, oy, kx, ky)



Tipo 1mage

Para desenhar uma imagem na tela é necessario duas etapas:
— Carregar aimagem com o comando 1ove.graphics.newImage
— Desenhar a imagem com o comando 1love.graphics.draw

Exemplo:

function love.load ()
hamster = love.graphics.newImage ("hamster.png")
end

function love.draw ()
love.graphics.draw (hamster, 325, 225)
end

http://www.inf.puc-rio.br/~elima/intro-eng/hamster.png
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Tipo 1mage




Tipo 1mage

* Por padrao, as imagens sao desenhadas com o ponto de
origem no canto superior esquerdo:

0 10 20 30 X

10

pig.x = 30
pig.y = 10

"}n'

* E possivel modificar o ponto de origem através dos outros
parametros da funcao love.graphics.draw



Tipo 1mage

* Note que afuncao love.graphics.draw recebe varios
outros parametros que podem ser utilizados:

love.graphics.draw (drawable, x, vy, r, sx, sy, o0x, oy, kx, ky)

— drawable: imagem ou outros objetos que podem ser desenhados;
— X: posicao onde o objeto serd desenhado (eixo x);

— y: posicdo onde o objeto sera desenhado (eixo y) ;

— r: orientacao do objeto (radiano);

— sx: fator de escala do objeto (eixo x);

— sy: fator de escala do objeto (eixo y);
fator de distorcao:

7

— ox: ponto de origem do objeto (eixo x);

— oy: ponto de origem do objeto (eixo y);

— kx: fator de distorcao (eixo x);
— ky: fator de distor¢ao (eixo y); / A7




Tipo 1mage

* Exemplo:

function love.load ()
hamster = love.graphics.newImage ("hamster.png")
end

function love.draw ()
love.graphics.draw (hamster, 400, 300, math.rad(90), 1, 1,
hamster:getWidth () /2, hamster:getHeight () /2)

Note que é possivel acessar a largura e altura da imagem
através dos comandos hamster:getWidth () e
hamster:getHeight ()




Exercicio 1

1) Faca um programa que desenhe na tela um cenario semelhante
ao mostrado na imagem abaixo:

Importante: vocé deve utilizar estruturas de
repeticdo para desenhar as imagens que se
repetem mais de uma vez (chdao e montanhas)

Imagens: http://www.inf.puc-rio.br/~elima/intro-eng/imagens cenario.zip
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