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Lua - nastepna generacja

Blask ksiezyca

Lua to unikalny jezyk skryptowy, kto-
ry posiada znacznq liczbe wilebicieli
wywodzqcych sie z dwdch nisz rynko-
wych: uzytkownikéw Linuksa oraz
programistow gier. W czym tkwi urok
tego jezyka? Co w nim takiego nie-
zwyktego? Steven Goodwin prowadzi

dochodzenie w tej sprawie.

lingwistycznego punktu widzenia,

Lua to zwykly jezyk programowa-

nia. Posiada wszystkie cechy, kto-
re czynig go jezykiem uzytecznym (zmien-
ne, funkcje, elementy sterujace). Brakuje
mu jednak mozliwosci, jakie posiadajg inne
jezyki, np. obstugi wyrazen regularnych
(jak Perl) 1 szybkosci (jak jezyk C). Jego si-
I nie s3 indywidualne cechy, lecz funkcjo-
nalnos¢ calosci oraz sposob, w jaki faczy si¢
on z zewnetrznym $wiatem.

W niniejszym artykule przyjrzyjmy si¢
Lua jako narzedziu do adaptacji i konfigu-
racji. Pokazemy sposob na dostosowywanie
okreslonego oprogramowania z wykorzy-
staniem Lua. Jako przykiadu uzyjemy ter-
minalowej przegladarki WWW elinks.
Opiszemy kroki, jakie musi wykona¢ uzyt-
kownik, aby zaimplementowa¢ taka funk-
cjonalnos¢ w swoich wiasnych aplikacjach.
Ale rozpoczniemy od zwyczajowej lekcji
historii...

Wschéd Ksiezyca

Poczatki Lua mialy miejsce w 1993 roku.
Jest to jezyk stworzony przez brazylijskich
naukowcow z grupy Tecgraf, bedacej labo-
ratorium wydziatu informatyki Papieskie-
go Katolickiego Uniwersytetu Rio de Jane-
iro (Pontifical Catholic University of Rio

de Janeiro - PUC-Rio). Jego zadaniem byto
dostarczenie jasnych metod rozszerzenia
aplikacji poprzez prosty proceduralny je-
zyk oraz tradycyjne typy danych. Wszystkie
te cechy pozostaly podstawowg czgscia Lua
do dnia dzisiejszego, czyli do wersji 5.0.2,
zawierajgcej drobne poprawki. Rozwoj je-
zyka jest dos¢ powolny — w calej 11-letniej
historii ukazato si¢ jedynie 12 publicznych
wydan. Rekompensatg za tg powolnosc jest
niewielka szansa na znalezienie dziury
w tak dopracowanej aplikacji. Kazde kolej-
ne wydanie jest niewiarygodnie stabilne.
Podstawowa struktura Lua (nazwa ta
w jezyku portugalskim oznacza ksigzyc)
sktada si¢ z interpretera jezyka (program
lua), ktory generuje 1 wykonuje kod binar-
ny oraz zestawu opcjonalnych bibliotek
(realizujacych obstuge wejscia, wyjscia,
funkcje matematyczne itd.) napisanych
w standardowym C. Do tego jest jeszcze
kompilator (luac) do generowania kodu
posredniego. Poniewaz kod Lua jest wyso-
ce standaryzowany, dziala na prawie kaz-
dej platformie wyposazonej w kompilator
C. Ze wzgledu na modularng budowe moze
si¢ on »zmie$ci¢” w urzadzeniach przeno-
snych. Wersja linuksowa ma obj¢tos¢ nieco
ponad 100 kB, a domyslny zestaw bibliotek
zajmuje dalsze 72 kB. Wiele projektow ty-
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pu embedded korzysta z tak niewielkich
rozmiarow 1 przenosnosci jezyka. Uzywa go
kilka duzych firm tworzacych gry: Crite-
rion Studios, LucasArts (Grim Fandango)
1 BioWare (MDK2 i1 Baldur's Gate). Jezeli
masz ochote przejrzec liste projektow,
w ktorych wykorzystano Lua, polecam od-
wiedzi¢ strong [1].

Harvest Moon

Lua posiada wszystkie cechy, jakich mozna
si¢ spodziewa¢ od funkcjonalnego jezyka
skryptowego (wlaczajac w to takze dostepny
na WWW podrecznik [2]). Przede wszyst-
kim mamy do dyspozycji typy danych, nie
jest ich zbyt wiele (Tabela 1), ale wystarcza-
jaco duzo do zaspokojenia wigkszosci zwy-
ktych potrzeb programisty. Jesli chodzi
0 zmienne, to nie muszg by¢ one deklaro-
wane. Typ zmiennej jest okreslany na pod-
stawie kontekstu, w jakim jest uzywana.
Proby wykorzystania niezdefiniowanych
zmiennych powoduja, ze przyjmuja one typ
nil, czego skutkiem moze by¢ niepowodze-
nie niektorych operacji (np. taczenia tancu-
chow). W jezyku Lua pojecie liczby (num-
ber) jest ekwiwalentne do typu double w je¢-
zyku C. Wykorzystujac Lua w wersji 5,
mozna zmieni¢ go na float lub nawet int
1 zrekompilowa¢ Lua, dodajac tylko:
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Tabela 1: Typy danych w Lua Listing 1: hello.lua

#define LUA_NUMBER float

przed wiaczeniem #include lua.h - kazdy
korzystajacy z wersji 4 lub wczesniejszej
bedzie musiat nieco zmodyfikowac kod.

W Lua istnieje oczywiscie tradycyjna
grupa instrukcji do sterowania przeply-
wem. Obejmuje ona nast¢pujace wzorce:

do block end

while exp do block end

repeat block until exp

if exp then block end

if exp then block else 2
otherblock end

if exp then block elseif exp 2
then otherblock end [i tak 2
dalej...]

for var=start,end[,krok] do 2
block end

for var in iterator do block end

Jak widac, nie ma tu niczego niezwyklego.
Programisci C powinni by¢ jednak $wiado-
mi, ze wartos¢ 'end' jest takze sprawdzana
w petli for. Zauwazmy, ze wszystkie wyraze-
nia wykorzystuja stowo end dla zaznaczenia
zakonczenia bloku, zamiast bardziej trady-
cyjnych nawiasow klamrowych. To uprosz-
czenie jest jawng probg nakionienia nie-pr-
ogramistow do wejscia w Swiat skryptow.
Pierwszenstwo stow przed symbolami jest
oczywiste, gdy zrozumiesz, ze operatory: |,
&& i || zostaly zastapione ich alfabetyczny-
mi odpowiednikami: not, and, oraz or.
Sktadnia Lua eliminuje niektore ograni-
czenia obecne w innych jezykach. Na przy-
kiad funkcja moze zwrdci¢ bez zadnego
problemu dwa (lub wigcej) parametrow.

function onetwo()
return 1,2

end
one,two = onetwo()

Lua posiada funkcje lokalne i anonimowe.
Funkcja lokalna to taka, ktorg mozna tylko
wywolac z wnetrza funkcji, w ktorej jest za-
deklarowana. Jest to dosy¢ niezwykie dla
programistow C, natomiast oczywiste dla
wielbicieli innych jezykow. Anonimowe
funkcje mozemy zawrze¢ jako cafg funkeje
w miejscu, gdzie zwykle mogliby$smy umie-
sci¢ wywolanie zwrotne. Zapobiega to po-
trzebie umieszczania dodatkowych funkeji
wewnatrz kodu.

Aby uzyskac bardziej szczegotowe infor-
macje dotyczace skladni, warto przeczytac
oryginalng wersj¢ dokumentacji, dost¢pna
w witrynie Lua [2]. Bardziej bezposrednia
pomoc mozna uzyskac dzigki liscie dysku-
syjnej [3], zajmujace;j si¢ bardziej zaawan-
sowanymi tematami.

Witasciwosci Lua jako jezyka programo-
wania nie sg tym, co decyduje o jego popu-
larnosci wsrdod programistow. Natomiast
mozliwosci zastosowania go jako narzedzia
konfiguracyjnego powoduja, ze jest on uwa-
zany za przeboj rynkowy. Dodanie skryp-
tow Lua do wtasnego programu jest dla pro-
gramisty proste. Lua by¢ to wykorzystywa-
ny do tworzenia wtyczek do aplikacji (plug-
in) lub do obstugi plikow konfiguracyj-
nych. Nie musi to by¢ statyczna konfigura-
cja, jak w wigkszosci innych aplikacji. Wy-
korzystujac jezyk programowania do wyge-
nerowania konfiguracji, mozesz stworzy¢
co$ znacznie bardziej elastycznego 1 dyna-
micznego.

Dynamiczna konfiguracja jest czyms
rzadkim. Tylko bardziej zlozone aplikacje,
typu Apache, posiadajg takie mozliwosci.
Ale nawet w takiej sytuacji dyrektywy wa-
runkowe, takie jak IfModule, sg rzadko

Typ Nazwa identyfikatora Nazwa dla lua_istyp -- Komentarz. Z%*o§liwa uwaga2
Nil LUA TNIL nil komentujaca brak oryginalnoSciZ2
Number LUA TNUMBER number programisty!
Bool LUA TBOOLEAN boolean function hello()
String LUA TSTRING string write("Witaj Lua!")
Table LUA TTABLE table end
Function LUA_TFUNCTION cfunction hello()
Userdata LUA TUSERDATA userdata
Uwagi uzywane 1 majg ograniczony zakres. Praw-
Identyfikator moze by¢ uzywany do konwersji statej w taricuch wewngtrz C, wykorzystujqc lua_typename(lua_State *L, int - . . . .
) T I : o ) dziwie dynamiczna konfiguracja moze uta-
type), lua_isnumber akceptuje zardwno liczby (123) jak i liczbowe taficuchy ("123"), lua_toboolean zwraca 0 dla false, nil ., K R
oraz 1 dla pozostalych twi¢ proces instalacyjny poprzez automaty-
zacje — samodzielng adaptacje do struktury

katalogow, liczby uzytkownikow, wykorzy-
stywanego pasma, obcigzenia mikroproce-
sora itd.

Lua umozliwia takze fatwg metode¢ doda-
nia punktow zaczepienia (hooks) do opro-
gramowania, w celu dostosowania go do
wlasnych potrzeb. Przyjrzymy si¢ tej wia-
sciwosci, dodajac kilka punktow zaczepie-
nia do przegladarki tekstowej elinks.

Zaczepic sie...

Przechwytywanie to metoda, za pomoca
ktorej program (w naszym przypadku
elinks) wywotuje specjalng funkcje za kaz-
dym razem, kiedy musi zrobi¢ co$ waznego.
»Co$ waznego” moze oznaczac np. przejscie
do URL lub pobranie strony HTML z ser-
wera. Normalnie funkcja ta nic nie zrobi
1 zwroci kontrole do gtownego programu
oraz umozliwi przejscie do URL.

Kiedy przechwytywanie jest umieszczone
w specjalnej funkeji, sterowanie jest prze-
kazywane z glownego programu do funkcji
przechwytujacych. Od tego momentu funk-
cja przechwytujgca przejmuje kontrole nad
danymi i moze np. podmieni¢ URL. Ponie-
waz przechwytywanie jest oprogramowywa-
ne z programu napisanego w Lua — mozemy
go nadpisywac zgodnie z naszymi osobisty-
mi preferencjami.

Chce na przyktad odwiedzi¢ jedng z moich
wlasnych witryn internetowych www.Blu-
eDust.com, wpisujac bd. Moge to zrobi¢ two-
rzac obstuge przechwytywania w procedurze
»skocz do URL”:

if (url == ,bd") then
return ,www.bluedust.com"
end

Btyskawiczna konfiguracja!
Specjalna wersja elinks posiada znaczng
liczbg réznych przechwytywan (Tabela 2 -
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Tabela 2: Haczyki i za

Funkcja przechwytywania Wywolywana gdy... Powinna zwrécié... Uwagi
goto_url_hook(url, current_url) URL jest wprowadzany w oknie dialogowym Nowy URL lub nil, aby anulowac¢
Goto URL

follow_url_hook(url) URL zostat wybrany Nowy URL lub nil, aby anulowac

pre_format_html_hook(url, html) Dokument zostat pobrany Zmodyfikowany faricuch lub nil, Moze usunqé reklamy/$mieci ze zle

jesli nie dokonano zadnych zmian

zaprojektowanych stron interetowych

lua_console_hook(string)

co$ jest wprowadzone w konsoli Lua

Komenda (run, eval, goto-url, or nil),

(wpisz, w elinks) po ktorej nastepuje odpowiedni argument
(program do uruchomienia, kod Lua do
ewaluacji, URL do ktdrego nalezy przejs¢
lub odpowiednio nil)
quit_hook() elinks tuz przed wyjsciem Nic Zwalnianie zasobéw

Haczyki 1 zakamarki). Mozemy wykorzy-
sta¢ niektore z nich do wiasnych celow.

Program elinks wywoluje nasz skrypt.
Mozliwe jest jednak, aby i nasz skrypt wy-
wolal elinks poprzez funkcje zwrotne, co
zapewnia pobieranie informacji takich jak
strona tytufowa. Jakie parametry powinny
by¢ przekazywane wraz ze skrotami klawi-
szowymi w celu ich wykorzystania? URL,
lista zaktadek? W tym miejscu do gry wcho-
dza funkcje wywolywane zwrotnie (callback
function).

Funkcje wywolywane zwrotnie s spe-
cjalnymi funkcjami wybranymi przez
elinks, z ktorych mozemy (jako skrypt) sko-
rzystac. Pozwala to na wywolanie ich, jakby
byly czescig skryptu Lua, wiaczajac w to
funkcje current_url i current_title. Dzigki
temu bedziemy mogli utworzy¢ proste
przechwytywanie w elinks, czego efektem
bedzie skrocony URL biezacej strony inter-
netowej.

Do pracy

Naszym pierwszym zadaniem (by zaoszcze-
dzi¢ sobie pozniejszego bolu glowy) jest
upewnienie si¢, ze elinks zostal rzeczywi-
scie skompilowany z obstuga skryptow.

[ e g e e et i Tmn

R N

= - —au peg

E—— AN R s e 0
s ey
bk e T TR
o i L e
i e e
et )
T ]

Rysunek1: Rezultat pracy funkcji przechwy-

tujqcej.

Mozna to sprawdzi¢ przez otwarcie okna
dialogowego About, korzystajac z kombina-
cji klawiszy Alt+H (aby otworzy¢ menu
Help), a nast¢pnie naciskajac A. Pomiedzy
wieloma funkcjami powinny znajdowac si¢
stowa: Scripting (Lua).

Taka wersja elinks jest domyslnie zawar-
ta w wigkszosci dystrybucji, mozna tez ja
pobra¢ z adresu [4]. Gdy mimo wszystko
posiadasz elinks bez obstugi Lua, mozna to
rozwigza¢ kompilujac program ponownie
przy pomocy opcji:

$./configure --with-lua
$ make
# make install

Utworzy to przykiadowy plik hooks.lua
w katalogu elinks/contrib/lua. Warto go
przeczyta¢ w celu zglebienia innych mozli-
wosci wykorzystania skryptow Lua.

Nastepnie musimy utworzy¢ skrypt uru-
chamiany podczas startu elinks. Jest on
umieszczony w ~/.elinks/hooks.lua i uru-
chamia si¢ przy starcie przegladarki. Jesli
kod zostal zawarty wewnatrz function, nic
nie pojawi si¢ na ekranie.

Pierwsza z funkcji dotaczy kod go-
to_url hook. Jak uprzednio wspomniano,
jest on wywolywany po wcisnigciu klawisza

Tabela 3: Wszystko i nic!

Nazwa funkgii Cel

g, stuzacego do zmiany strony internetowe;j
- patrz Listing 2.

To naprawde fatwe — odwiedZ swoja naj-
mniej lubiang strong internetowg. Nastep-
nie naci$nij »g”, po ktérym nastepuje stowo
kluczowe tiny i wcisnij Enter. Jesli podob-
nie jak ja, wybierzesz Google jako swojg te-
stowa witryne internetowa, zostaniesz prze-
niesiony na strong tinyurl.com — Rysunek 1.

Jak widac, nowy url htep://tinyurl.com/161
moze by¢ kopiowany, wklejany, przesytany
e-mailem etc. Jesli wiesz, jak doda¢ skroty
do elinks, mozesz zaoszczedzi¢ sobie kilku
naci$nig¢ klawiszy. Czytelnicy, ktorzy
uprzednio wezytali si¢ w Tabele 3, wiedza
o istnieniu funkeji bind_key. Popatrzmy na
przykiad jej uzycia w Listingu 3.

Przyktad demonstruje uzytecznos¢ ano-

Listing 2: goto_url_hook

function goto_url_hook (url, 2
current _url)
if url == "tiny" then

return "http://tinyurl.com/2
create.php?url="..current_url
end
return url
end

enable_systems_functions()

Umotliwia uzycie pewnych funkcji (np. openfile). Patrz - Ramka 1.

current_url()

Pobiera URL biezqcej strony elinks

current_link()

Pobiera obecnie wybrany odnosnik (lub nil, jesli zaden nie jest wybrany)

current_title()

Pobiera tytut strony

current_document()

Pobiera strone HTML jako faficuch

current_document_formatted([width])

Pobiera strone HTML sformatowanq do opcjonalnej szerokosci

pipe_read(command)

Uruchamia danq komende i odczytuje dane

execute(command)

Uruchamia danq komende w zadanej powtoce (wykorzystujqc sh -c)

bind_key (keymap, keystroke, function)

Uruchamia funkeje po nacisnieciu klawisza keystroke. Powinien zwroci¢ komende
i parametr, taki jak lua_console_hook
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Listing 3:
Funkcja bind_key

bind_key ("main", "Ctrl-T",
function ()
return "goto_url", "http://2
tinyurl.com/create.php?uri=2
"..current_url()
end

)

nimowych funkeji 1 tatwos¢, z jakg dwie
wartosci mogg by¢ zwrocone z funkeji.
W przypadku tego polecenia jest to instruk-
cja goto_url i parametr URL.

Aby nadac¢ ostateczny szlif naszemu pro-
gramowi, usuniemy zdublowana informa-
cje dotyczaca URL, piszac plik hooks.lua —
patrz Listing 4.

Jak widac, Lua oferuje duza tatwosc do-
dawania funkcjonalnosci do oprogramowa-
nia. Nie potrzebujesz niczego Wwigcej,
oprocz odrobiny wyobrazni i zaprezentowa-
nych tutaj metod. Zazwyczaj wigksza ela-
stycznos¢ dla koncowego uzytkownika
oznacza wigcej komplikacji dla programi-
sty. W przypadku Lua, tak jednak nie jest!
Spojrzmy dlaczego...

Przenosnos¢ i wspétpraca
Jak w kazdym elastycznym systemie, w Lua
istniejg trzy podstawowe fazy: inicjalizacja
(i deinicjalizacja), komunikacja przycho-
dzaca (gdzie skrypt ,rozmawia” z progra-
mem w C) 1 komunikacja wychodzaca (gdy
C ,rozmawia” ze skryptem). Wszystkie trzy
obszary sg bardzo proste i do ich obstugi
mozna uzy¢ zaprezentowanych ponizej
podstawowych szablonow.

Zacznijmy od poczatku:

#include <Tua.h>

int main(int argc, char *argv[])
{

Tua_State *plLua;

pLua = Tua open();
printf('Witaj Swiecie!');
Tua_close(pLua);

return 0;

}

Uzywam Lua w wersji 5 — jest to moja 0so-
bista preferencja. Moze ona prowadzi¢ do
drobnych probleméw zwigzanych z kompa-
tybilno$cig. W wersji 4 lua_open pobiera
jako parametr rozmiar stosu. Uzytkownicy
wersji 4 powinni zauwazyc, ze plik nagtow-
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Listing 4: Plik hooks.lua

function get tiny(url)
end

if url == "tiny" then
return get tiny(current _url)
end
return url
end

get_tiny( current url() ) end )

return "http://tinyurl.com/create.php?url="..url

function goto_url _hook (url, current url)

bind key ("main", "Ctr1-T", function () return "goto url", 2

kowy musi zosta¢ zmieniony na lu-
a40/Iua.h. Sa to dwie przykiadowe zmiany
zwigzane z kompatybilnoscig migdzy wer-
sjami. Kompilujgc program w C, musimy
konsolidowac¢ go z bibliotekg Lua:

$ gcc -11ua mycode.c

Jesli chcesz wykorzysta¢ Lua do stworzenia
samodzielnego programu, bedzie potrzebna
obstuga formy wejscia/wyjscia. Lua nie za-
wiera takiej obstugi, poniewaz wigkszos¢
aplikacji dostarcza swoich wtasnych 1/0,
uwalniajgc w ten sposob kod Lua od niepo-
trzebnego balastu. Zawsze mozna jednak
skorzystac ze standardowej biblioteki jezy-
ka C, dotaczajac nastepujacy kod Lua:

Tua_baselibopen(pLua);
Tua_iolibopen(pLua);
Tua_strlibopen(pLua);
Tua_mathlibopen(pLua);

Podobnie mozna postgpowac z innymi bi-
bliotekami, stosownie do potrzeb. Wiacze-
nie jakiejkolwiek z nich wymaga zawsze
konsolidacji z bibliotek lualib. Przyktado-
wo wykorzystanie biblioteki matematycz-
nej C (Lua jej nie zawiera) wymaga naste-
pujacych opcji kompilacji:

$ gcc -11ua -1Tualib 2
-1m mycode.c

pLua przechowuje stan calego systemu
Lua. Poniewaz Lua jest wspotuzywalna,
mozemy wywolfa¢ lua_open tyle razy, ile
chcemy. Zaden stan nie bedzie w konflikcie
z drugim, dajac mozliwos¢ uzycia Lua jako
czesci wielowgtkowego systemu. Oczywi-
Scie kazda interakcja z Lua musi wowczas
wykorzystywac wskaznik.

Majac wskaznik do Lua, mozemy dostar-

czy¢ do niego kod, ktory przetworzy wbudo-
wany interpreter jezyka:

Tua_dostring(pLua, 2
"number=12345");

// inny kod
Tua_dostring(pLua, 2
"print (number)');

Tak diugo, jak przechowujemy pLua,
wszystkie zmienne pozostang w stanie Lua.
Za kazdym razem, gdy wywotujemy funkcje
np. taka jak print, Lua oceni, czy funkcje
zostaly zadeklarowane 1 zwroci wszystkie
rezultaty przechowywane w stanie pLua.

Teraz juz widac, jak fatwo mozna zbudo-
wac taka prostg funkcjg swoj wlasny inter-
preter i debbuger. Przykiadem jest funkcja
dofile, ktora uruchamia kod zawarty w pli-
ku, tak jakby byl uruchamiany z linii pole-
cen. W przeciwienstwie do linii polecen,
gdy raz uruchomimy plik, stan pozostaje
w pLua. Zmienne te razem z zadeklarowa-
nymi funkcjami mogg by¢ dostepne po-
przez kod C lub plik Lua zaladowany przez
lua_dofile albo kod ewaluowany przez
lua_dostring.

int result;
result = Tua_dofile2
(pLua, 'config.lua');

W tym przypadku result zwraca wynik uru-
chomienia pliku zewngtrznego.

Cos$ pozytecznego
Napiszmy teraz co$ uzytecznego w skrypcie
config.lua, wywolujacym funkcje w progra-
mie napisanym w C. Bedzie to dziafa¢ ana-
logicznie jak funkcja current_url w elinks.
Musimy najpierw zarejestrowac jedng
z funkeji C w Lua - potgczy to dwa swiaty
réznych jezykéw. Nadamy tej funkeji na-
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zwe, ktora bedzie wykorzystywana przez
Lua. Po niej nastapi nazwa naszej rzeczywi-
stej funkcji w C:

Tua_register(pLua, ,factorial",2
c_factorial);

Od tego momentu moze-
my pozwoli¢ Lua na prze-
jecie kontroli. Zorganizu-
je on cate wywolywanie

funkcji, przekazywanie (n-1); }
parametrow 1 zwracanie
rezultatow. Wszystko co {

musimy zrobi¢, to zdefi-
niowa¢ pobieranie para-
metrow we wlasciwym po-
rzadku oraz zwracanie
poprawnych rezultatow.
Poniewaz Lua wspiera
zwracanie na raz wielu pa-

int params

for(n=1;

rametréw  (argumentow answers++;
narzuconego typu), do ob- } else {
stuzenia tego nie mozemy // Error!
wykorzystac zadnego pro- break;
totypu jezyka C. Zamiast }

tego, parametry sg odkia- }

dane (i pobierane) ze sto- return answers;

su. Mozemy zatem spraw- }
dza¢ stos, aby dowiedzie¢

int compute(int n) { return n<2?1l:n*computez
int c_factorial(lua_State *pLua)
int n, result;
int answers = 0;
if (Tua_isnumber(pLua, n)) {

result = compute( Tua_tonumber(pLua, n) );
Tua_pushnumber(pLua, result);

pobra¢ pewng narzucong ilos¢ liczb catkowi-
tych 1 zwrocic silni¢ kazdej z nich. Otrzyma-
my liczbg argumentow i obliczony rezultat dla
kazdej z nich, pod warunkiem, Ze jest to licz-
ba. Kod bedzie wygladat jak ten na Listingu 5.

Zauwazmy, ze indeksy stosu sg zliczane

Listing 5: Procedura

obliczajqgca silnie factorial

= lua_gettop(pLua);

n<=params; n++) {

si¢, ile na nim znajduje si¢
elementow i jakiego sg typu. Stos, podobnie
jak zmienne, przechowuje wszystkie wspie-
rane typy danych. I dlatego od nas (jako pro-
gramistéw C) zalezy prawidlowe zadanie po-
brania wlasciwego typu danych podczas
zdejmowania ze stosu. Jest to dodatkowa za-
leta, dzigki ktorej jestesmy pewni, ze kazda
funkcja w C ma ten sam prototyp, gdy jest
wykorzystywany poprzez Lua.

Procedura obliczajaca silni¢ factorial moze

od 1 (a nie od 0) 1 ze nalezy zwrocic liczbe
parametrow odlozonych na powrotny stos.
Poza tym pisanie swoich wiasnych funkcji
jest proste. Typy danych mogg si¢ roznié
(patrz Tabela 1), ale zasady pozostajg do-
ktadnie takie same.

Zdobywcy Ksiezyca
Wywotywanie funkeji Lua z poziomu jezyka
C jest fatwe. Dziala to na tej samej zasadzie,

Listing 6: Wywotywanie Lua

// Nasz pierwszy parametr
lua_pushstring(pLua, ,Steev");
// Nasz drugi parametr
lua_pushstring(pLua, ,Witaj);
// Wywotanie siebie samej

wyjSciowych*/);

Tua_setglobal(pLua, 'result2');
Tua_setglobal(pLua, 'resultl');

// Nazwa funkcji jest globalnym symbolem: musimy go wykorzystac
w zamian za tafcuch zawierajacy nazwe funkcji
Tua_getglobal(pLua, ,swap greeting");

Tua_call(pLua, 2/*1iczba argumentéw wejSciowych*/, 2/*1iczba argumentéw

// Pobranie rezultatéw do zmiennych Lua

co odkiadanie danych na stos. W tym przy-
padku musimy najpierw umiesci¢ nazwe
funkeji, po ktorej nastapi w okreslonym po-
rzadku lista argumentow. Poniewaz typy da-
nych roznig si¢ pomigdzy C i Lua, do odto-
zenia odpowiedniego typu na stos nalezy
uzy¢ wiasciwej funkeji (Listing 6).

Bedzie to miato taki sam skutek jak wy-
wolywanie przez Lua jego wiasnych funk-
¢ji, dlatego:

resultl, result2 = 2
swap_greeting('Steev', 'Witaj');

Zauwazmy, ze porzadek parametrow zostai
odwrocony po to, by poradzi¢ sobie z ich
zdjeciem ze stosu w nastepujacym porzadku:
pierwszy na wejsciu — ostatni na wyjsciu.

Aby mie¢ wynik tej funkeji w kodzie C,
bedziemy musieli samemu odczyta¢ dane
ze stosu, a nastepnie jawnie je usunad, jak
to prezentuj¢ ponizej:

pResult2 = Tua_tostring2
(pLua, -1)
pResultl =
(pLua, -2)
Tua_pop(L, 2);

lua_tostring2

Zauwaz w tym miejscu odwrocony porzadek
1 wykorzystanie ujemnych indeksow stosu.

Podsumowanie

Na kilku przyktadach nauczylismy si¢ pod-
staw nowego jezyka. Rozszerzylismy mozli-
wosci przegladarki internetowej i odkryli-
smy sposob na uzupeinienie naszego wia-
snego projektu dynamicznymi skryptami
konfiguracyjnymi. Wszystko to jest mozli-
we dzigki elastycznosci Lua. Jestem pe-
wien, ze bedziecie mieli pomysty na wiasne
projekty: mozna np. doda¢ przesytanie e-m-
ailem stron (Iub odno$nikow) bezposrednio
z programu Mutt, badz usuwaé reklamy
z niektorych stron internetowych i wiele,
wiele innych... u
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