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Prefácio (Preface)
Ansca Corona ™ ™ irá fundamentalmente mudar a forma como você se aproxima iPhone, iPad e Android ™ de desenvolvimento de software se você é um engenheiro, um desenvolvedor web, ou um designer.
A Corona SDK ™ permite que você crie aplicativos nativos para o iPhone, iPad e Android. Estas aplicações parecem e se comportam como aplicações normais nativamente construído para um dispositivo. Você tem acesso total ao dispositivo especificações "c características tais como a câmera ou o acelerômetro. Seu pedido será automaticamente alavancar o desempenho bene" ts de ser um executável nativo, especialmente acelerado por hardware de som e gráficos.

O processo é simples:
•  Utilize seu programa de imagens de design, áudio, vídeo e animação ativos usando sua ferramenta favorita.
•  Desenvolver rapidamente seus aplicativos iPhone, iPad e Android usando o SDK Corona tirar pleno partido do dispositivo, incluindo acelerômetro, tela sensível ao toque, ® OpenGL ES, e muito mais.
•  Construir aplicativos nativos otimizado e distribuí-los na App Store do iPhone ™, iPad™ e Market do Android.
Como um desenvolvedor, você irá programar em Lua, uma linguagem de script simples e intuitivas, desempenho excepcional e APIs robustas e inovadoras Corona alavancar.
Este documento irá discutir como usar APIs Corona para maximizar sua produtividade.
Limitações (Limitations)
Atualmente, as únicas ferramentas de trabalho no Mac OS ® X 10.5.6 ou posterior. Além disso, um Mac Intel é necessário para criar constrói dispositivo iPhone, devido à assinatura de código da Apple requisitos. No caso do Android você pode utilizar o S.O. Windows.
Veja também (See Also)
•  Corona SDK Linguagem e API de referência fornece informações de referência para todas as funcionalidades oferecidas pela Corona.
•  A introdução altamente recomendado detalhada e autorizada para todos os aspectos da Lua de programação, arquiteto-chefe da Lua: Programming in Lua (​​segunda edição), por Roberto Ierusalimschy.
•  Para um reconhecimento melhor de da línguagem, consulte Lua Manual de Referência 5.1, por R. Ierusalimschy, LH de Figueiredo, W. Celes. On-line Também disponível em http://www.lua.org/manual/5.1/ 
•  Documentação adicional está disponível em http://www.lua.org/docs.html
•  A demo, dinâmico e interativo da Lua está disponível em http://www.lua.org/demo.html. Este é um excelente lugar para ver alguns exemplos de programas simples e de brincar com o seu próprio.

Introdução do Tutorial (Tutorial Introduction)
Vamos começar com uma rápida introdução ao SDK Corona. Vamos nos concentrar apenas no essencial, sem ficar preso nos detalhes. Nós não estamos tentando ser precisa ou completa. Pelo contrário, queremos levá-lo tão rapidamente quanto possível do ponto onde você pode começar a criar aplicativos interessantes, úteis, ou envolver-se.
Vamos falar sobre alguns princípios como variáveis ​​e funções, bem como incorporar animação e interatividade para que você ter uma noção do que é possível. Tenha em mente que este é apenas um tutorial, assim você não vai "nd uma explicação completa de qualquer um recurso.
Nosso objetivo é abordar vários públicos. Programadores experientes devem ser capazes de extrapolar as informações contidas neste capítulo para suas próprias necessidades. Os novatos podem usar isto como um trampolim para escrever seus próprios pequenos aplicativos simples.
Ola Mundo (Hello World)
O melhor caminho (apenas) para aprender a usar o SDK Corona é escrevendo um app. Para fazer e escrever programas usamos uma linguagem chamada Lua. Mantendo a tradição, vamos escrever um algum código Lua que imprime "Olá Mundo".
O grande empecilho, aqui, é "guring os detalhes de como realmente usar o SDK Corona para fazer isso. Assim que tiver esses detalhes dominado, tudo fica muito mais fácil.
Então vamos começar! O que você precisa é de um editor de texto para escrever o seu programa, você vai salvar o para uma pasta de modo que a Corona Simulator pode correr e mostrar os resultados.
No editor de texto (Pode ser o Bloco de Notas, salve sempre com extensão lua), digite o seguinte:
print( "Hello World" )
Em seguida, salve-o em uma pasta e  chame-o de main.lua em um lugar que seja fácil de localizar. Geralmente, cada programa deve ter sua própria pasta em seu.
Para executar o programa, você precisa iniciar o Simulator Corona. Todos Corona SDK "les deve estar na pasta Corona

 na pasta Applications (ver "Guia de Introdução" para obter mais informações sobre como instalar o SDK Corona.) O conteúdo do SDK será algo parecido com a imagem à direita o run the program, you need to launch the Corona Simulator.
Dê um duplo clique no ícone para o Terminal Corona (o círculo ícone à direita).
Isto irá lançar uma janela de terminal e abrir um diálogo . Na caixa de diálogo, navegue até a pasta que contém o seu main.lua e clique no botão Abrir.
Neste ponto, você vai ver “Hello World”  na janela de Terminal:
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Você também verá uma janela do simulador em branco (direita) que simula o que seria exibida no celular. Neste caso, a tela do telefone permanece em branco, porque não foi  dito para o programa de saída para o celular.
Vamos explicar como esse programa funcionou. O aplicativo inicia a partir do arquivo chamado main.lua. O simulador carrega esse arquivo e segue as instruções contidas dentro. Geralmente, um aplicativo consiste de declarações  e variáveis. Declarações fornecem instruções sobre quais operações e  cálculos precisam ser feitos; variáveis ​​armazenar os valores desses  cálculos.
Neste programa, usamos uma função chamada de impressão (Print). Uma função é apenas uma coleção de declarações que realizar alguma tarefa. Você envia as entradas para a função chamada parâmetros (ou argumentos). Algumas funções retornam resultados. No caso de impressão (Print), tudo que faz é a saída de argumentos como cordas (texto explicativos) para o Terminal.
Simulador vs Terminal (Simulator vs Terminal)
Então, por que " Hello World" exibir somente na janela de terminal e não no simulador?
Isso porque imprimir (Print) é projetado para saída de mensagens para o Terminal. Sua finalidade é a saída que você envie mensagens de diagnóstico sobre o que está acontecendo em seu programa. E, em geral, a janela do Terminal lhe dá a habilidade de ver aviso / erro mensagens que o simulador  gera ou imprimir as suas próprias mensagens.
Hello World no Simulador (World on the Simulator)
Para fazer as coisas exibir na tela do simulador, nós precisamos usar diferentes funções que vêm da biblioteca de gráficos Corona. Uma biblioteca é uma coleção de funções, mas   funcionalidades relacionadas. Para mostrar " Hello World" no simulador, você precisa adicionar as seguintes duas linhas:
local textObject = display.newText( "Hello World!", 50, 50, nil, 24 )
textObject:setTextColor( 255,255,255 )
Vamos explicar o que está acontecendo. newText é uma função da biblioteca de exibição que retorna um objeto que vai representar o texto na tela.
Funções de biblioteca merecem alguma explicação. Neste exemplo, você pode pensar de newText como pertencentes à biblioteca mostrar. Esta relação é conhecida como uma propriedade  relacionamento. Então, para acessar a propriedade newText de exibição (display), você tem que usar um ponto. Assim, você escrever "display.newText" mas não "newText" por si só.
O SetTextColor função é um método especial chamado um método de objeto. Ela usa uma sintaxe de cólon especial que significa que ela está relacionada com o objeto de texto que você criou. Normalmente, estes métodos de modificar a variável antes dos dois pontos (ie textobject). Neste caso, o objeto de texto não tem cor, por padrão, por isso precisamos de atribuir o Vermelho, canais de cor verde e azul. Estes números variam de  0-255. Assim, para o branco, precisamos de 255 para cada.
Prototipagem Rápida (Rapid Prototyping)
Uma das coisas mais poderosas sobre o SDK Corona é a capacidade de fazer mudanças rápidas e ver as mudanças instantaneamente.
Vamos rever o nosso exemplo anterior para ver como isso funciona. Você também pode começar com o "HelloWorld" projeto no código de exemplo. O lançamento do simulador, navegue até a pasta para seu programa, e clique em abrir como você fez antes.
Agora, abra o main.lua  em seu editor de texto e tente alterar a três argumentos para SetTextColor. Por exemplo, você poderia ter feito algo como:
local textObject = display.newText( "Hello World!", 50, 50, nil, 24 )
textObject:setTextColor( 255, 0, 0 )
Agora, salve o e depois volta para o simulador. No menu File, clique no Relaunch
 item de submenu (File -> Relaunch) - ou use o atalho do teclado ⌘ R (command-R) no
 simulador. Este recarrega seu main.lua sem ter que reiniciar o simulador. Observe como

 a cor do texto muda imediatamente. Na versão acima, o texto parece vermelho.

À medida que você desenvolver seu aplicativo, você vai a si mesmo fazendo esse tipo de coisa com muita freqüência. Você vai carregar seu aplicativo no simulador, fazer algumas edições com o main.lua no editor de texto, voltar ao simulador e relançar o seu código para ver os resultados. Isto torna muito fácil  fazer edições e ver os resultados, tudo ao mesmo tempo  sem precisar reiniciar o simulador..
Interatividade Básica (Basic Interactivity)
Vamos adicionar um pouco de interatividade, criando um botão que irá mudar a cor do texto de forma aleatória.
Começando com o "HelloWorld" projeto no código de exemplo, adicione as seguintes linhas no final:
local button = display.newImage( "button.png" )
button.x = display.stageWidth / 2 button.y = display.stageHeight - 50
Isso carrega uma imagem chamada button.png (criar essa imagem e salvar na mesma pasta do main.lua) e posiciona no centro inferior da tela. Ele usa uma outra função de biblioteca display (display.newImage). Esta função retorna um objeto de imagem que armazenamos no botão variável. Poderíamos ter chamado qualquer coisa variável, mas o botão nome parecia natural, uma vez que vão transformar esta imagem em um botão.
O objeto de imagem que criamos foi construído com propriedades que podemos modificar. Estes incluem o x, y posições na tela que se referem à posição do centro da imagem em relação ao canto superior esquerdo da tela.
Para obter uma posição para o fundo da tela, aproveitamos as propriedades de exibição do screen e display.stageWidth display.stageHeight para nos ajudar a centrar a posição da imagem.
Para transformar a imagem em um botão real, precisamos fazer responder a eventos. Existem vários tipos de eventos. Para este exemplo, vamos fazer a imagem responder a "tap" eventos (que são semelhantes aos cliques do mouse em um computador desktop). Quando você adiciona as seguintes linhas no final do main.lua, você pode clicar sobre a imagem e as mudanças de cor de texto mudara.
function button:tap( event )
 
local r = math.random( 0, 255 )
 
local g = math.random( 0, 255 )
 
local b = math.random( 0, 255 )
 
textObject:setTextColor( r, g, b )
end
button:addEventListener( "tap", button )
Vamos ver como isso funciona. O código acima é duas partes. O " rst part de "  um objeto de ouvinte (listener) para o botão do objeto de imagem. Um objeto listener (geralmente chamado de um ouvinte da tabela (table listener)) é um objeto  método cujo nome corresponde ao nome do evento. Objeto listener são apenas um outro nome para métodos de objeto, onde um especi convenção é seguida: o nome do método é o  mesmo que o nome do evento que está interessado, portanto, neste caso, chamamos a método tap. O cólon é presente, porque essa é a sintaxe para de ning métodos de objetos

A segunda parte é onde nós registamos este objeto listener para receber "tap" eventos. Felizmente, o botão do objeto de imagem (como todos os objetos criados pela biblioteca display) tem um método interno objeto chamado addEventListener que nos permite torná-lo interativo. Porque é um método de objeto, a imagem do botão variável de objeto está à esquerda do cólon e do método addEventListener objeto é para a direita. O "argumento rst é o nome do evento eo segundo argumento é o objeto da própria imagem.
Quando o usuário toca na imagem, o sistema vê que um objeto listener tenha sido registrada. Ele procura por um método de objeto chamado tap dentro desse objeto e, então, chama esse método. Em nossa implementação do método objeto da method, geramos três números aleatórios entre 0 e  255 e use-os para definir a cor do novo texto.
O código final para isso está disponível no exemplo HelloWorld2.
Animação e Som (Animation and Sound)
Vamos animar o texto e adicionar um som cada vez que o usuário toques no botão.
Comece com o projeto "HelloWorld2" no código de exemplo e adicione as seguintes linhas no final do main.lua para que o texto irá mover-se verticalmente para baixo por 100 pixels:
transition.to( textObject, { time=1000, y=textObject.y+100 } )
Aqui, estamos usando a biblioteca de transição (transition) que faz muito do trabalho pesado em nosso nome (ver Animações Basica).
Podemos acrescentar algum som, adicionando uma linha para o método do objeto da tap:
function button:tap( event )
local r = math.random( 0, 255 ) local g = math.random( 0, 255 ) local b = math.random( 0, 255 )
end

textObject:setTextColor( r, g, b )
media.playEventSound( "beep.caf" )
button:addEventListener( "tap", button )
Aqui estamos usando a biblioteca de mídia (midia) que fornece suporte multimídia.
Projetos (Projects)
Ativo (Blocos de Construção) (Assets (Building Blocks))
Um aplicativo consiste em vários blocos de construção (building blocks) também conhecido como os ativos (assets) da aplicação:
•  Código fonte (Source code):  todo o código é escrito na linguagem de script Lua. Maior parte do padrão Lua biblioteca de APIs estão disponíveis para seu uso. Além disso, existem APIs oferecidas pelo Ansca que permitem que você rapidamente e facilmente criar aplicações graficamente rica e interativa. O código do aplicativo principal Lua é executado a partir de um arquivo chamado main.lua, mas o código adicional pode ser colocado no código Lua com arquivo externo.
•  Código não-ativos  (Non-code assets): geralmente estes são recursos multimídia, como imagem (por exemplo, PNG ou JPEG), arquivos de som e arquivos de vídeo que são referenciados no código do aplicativo Você está livre para usar suas ferramentas favoritas para criar estes arquivos. 
Iniciando um Projeto (Starting a Project)
Criar projetos são realmente simples. Tudo que você faz é criar uma pasta vazia em que colocar todos os arquivos usados ​​pelo seu aplicativo. Isto inclui qualquer biblioteca de arquivos externa que pretende de referência a partir da aplicação principal “main.lua”.
É importante que você só colocar arquivos que sua aplicação realmente usa. Você não deve colocar versões mais antigas do seu arquivo main.lua ou mais versões de seus ativos multimídia. Além disso, você só deve colocar os arquivos de produção final nesta pasta, você não deve colocar o arquivo nativo original produzidos por ferramentas criativas como o Photoshop ® (PSD) ou Illustrator ® (AI).
Se você fosse criar um projeto chamado "MyProject", a estrutura de diretórios ficaria assim:
MyProject/ Icon.png logo.png main.lua library.lua library2.lua photo.jpg
...
Observe que o código fonte  e os arquivos não-ativos (imagens por exemplo) estão no mesmo diretório. Há também uma imagem de ícone que sera mostrada na área de trabalho do Sistema. Este ícone deve ser um PNG que é 57x57 pixels.
Para obter instruções sobre como criar suas próprias bibliotecas de código externo, consulte a seção Módulo (Module) de APIReference.pdf. Além disso, para o código de exemplo que carrega opcional bibliotecas Corona, consulte o botão (Button) projetos e Movieclip no diretório de código de exemplo do SDK.
Construção para o Dispositivo (Building for Device)
Ver DeviceBuildGuide.pdf (na pasta Documentação do SDK Corona) para obter instruções sobre como construir para o seu dispositivo ou o iTunes App.
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Códigos de Exemplo (Sample Code)
O SDK vem com código de exemplo para ajudar você a começar:
Introdução (GettingStarted)
Os exemplos a seguir não são bobos e simples. Eles são ossos nus para mostrar-lhe a funcionalidade básica:
•  Animation1 mostra como criar uma animação bola quicando usando eventos enterFrame.
•  Animation2 atinge mesmo efeito que Animation1 usando listeners.
•  Animation3 mostra três bolas quicando.
•  AnimationTime1 é uma versão baseada no tempo de Animation1.
•  EventSound cria um app metrônomo básico.
•  FileDemo mostra como criar um novo arquivo e ler um já existente.
•  FollowMe mostra como fazer objetos seguir.
•  HelloWorld mostra como mostar texto e colocar uma imagem na tela.
•  HelloWorldLocalized mostra uma traduzida como "Olá Mundo" dependendo da configuração de idioma do seu computador / dispositivo. Se sua língua nativa está faltando, envie-nos uma tradução!
•  Orientation  mostra como fazer um aplicativo responder às mudanças de orientação.
•  ReferencePoint1 mostra como girar objetos sobre um ponto de referência arbitrário.
•  ReferencePoint2  anima os objetos em um Ponto de Referência como um grupo coletivo.
•  SimpleNetworkDownload mostra como baixar uma imagem da internet.
•  Timer mostra como conseguir convites periódicos.
•  Transition1  demonstra como fazer um enfraquecer simples usando biblioteca de transição.
•  Transition2 demonstra como fazer transições de seqüência múltipla.
Interface
•  Indicador de Atividade (ActivityIndicator) mostra como fazer um indicador de atividade girando aparecem.
•  Alerta (Alert) mostra como gerar um diálogo nativa alerta.
•  Aberturas de  Botão (ButtonEvents) mostra vários botões e como é fácil criá-las usando uma biblioteca externa.
Dispositivo (Device)
Os exemplos a seguir é melhor visualizada no dispositivo:
•  Camera demonstra capturar o conteúdo da tela para um arquivo.
•  CaptureToFile demonstra capturar o conteúdo da tela para um arquivo.
•  Compass mostra como usar o hardware do dispositivo magnetômetro.
•  GPS mostra como usar os recursos de GPS do aparelho.
•  StatusBar mostra como mudar o estilo de barra de status.
•  WebOverlay mostra como usar o recurso de web pop-up para mostrar HTML como uma sobreposição transparente em cima de objetos animados Corona.
Gráficos (Graphics)
•  Clock mostra uma aplicação simples relógio.
•  Fishies é uma aplicação simples aquário.
•  Movieclip mostra como criar sprites animados usando uma biblioteca externa.
Social
•  Twitter mostra como acessar sua conta no Twitter e postar um tweet.
Tutorial
•  HelloWorld, HelloWorld2, e HelloWorld3 são utilizados na Tutorial Introduction.
•  Mais próximos!
Ambiente de Aplicação (Application Environment)
Corona adiciona automaticamente infra-estrutura essencial para a sua aplicação. Esta infra-estrutura lida com a entrada do usuário e exibe o conteúdo na tela para você, mas você é responsável por criar como a entrada do usuário é manipulada e qual o conteúdo que vai para a tela para criar o aplicativo de  interface de usuário, comportamento e características.
Este capítulo lhe dará uma visão geral da arquitetura em nível de aplicativo.
Ciclo de Vida (Life Cycle)
Quando sua aplicação inicia, algum trabalho inicialização é executada em seu nome. Depois disso, você tem a oportunidade de fazer a configuração inicial, tais como funções de "planejamento, registro de eventos, desenho imagens, etc através do código em main.lua.
Uma vez que toda a configuração estiver concluída, o aplicativo entra em um ciclo de eventos / desenho em que os eventos de disparo ouvintes em seu código, resultando em alterações na tela. Ver Drawing Cycle  e Screen Updates.
Tenha em mente que a tela não será atualizada até a sua configuração inicial está completa. Portanto, recomendamos que você detalhe a performance a executar as operações. Ver Minimize setup code.
Objeto Runtime Global (Global Runtime Object)
Há um objeto global chamado de objeto Runtime. Principal trabalho deste objeto é permitir o registo de eventos que não têm alvo especíca na tela, como enterFrame ou eventos do sistema (consulte Event Basics).
Sandbox
F r razões de segurança, o aplicativo é executado em seu próprio sandbox. Isso significa que, a sua aplicação tem acesso limitado a arquivos, recursos de memória, rede, etc Em termos práticos, os seus arquivos (ex. imagens de aplicativos, dados, preferências) são armazenados em um local que nenhum outro aplicativo pode acessar. Os caminhos para estes arquivos são exclusivas para sua aplicação. Corona fornece API para gerar esses caminhos (ver Getting Paths to Files).
Eventos Aplicação (Application Events)
Terminação (Termination)
W Quando o usuário aperta o botão Home, que está parando a sua aplicação. Ao registar-se para o evento ApplicationExit (consulte Registering for Events), você tem a oportunidade de salvar os dados não salvos, salvar o estado da aplicação, ou executar a limpeza, tais como a exclusão de arquivos temporários.
Interrupções (Interruptions)
Sua aplicação pode ser interrompida por uma variedade de eventos. Por exemplo, seu aplicativo pode ser interrompido por um telefonema, uma mensagem SMS, um alerta de calendário, ou o dispositivo de ir dormir. Dependendo da situação, a interrupção pode ser temporária ou pode resultar no cancelamento de sua aplicação. Interrupções temporárias podem afetar a data de sua aplicação, tais como animações (ver Lost or Missing Time). Para lidar com essas situações, você deve registrar-se para os eventos applicationSuspend e applicationResume.
Personalização (Customization)
Ícone da Aplicação (Application Icon)
O ícone do aplicativo deve ser de 57 x 57 arquivo de imagem PNG. Ele deve ter o Icon.png nome e estar localizado na pasta do projeto ativos.
MyProject/ Icon.png
<--- main.lua
...
Nota: o iPhone App Store requer uma versão 512 x 512 pixels do ícone que você deve sempre criar o ícone nesta alta resolução.
Lançamento da Imagem (Launch Image)
Quando o aplicativo for iniciado, você pode optar por exibir uma imagem de lançamento antes de sua aplicação, assimque inicializar e está pronto para mostrar sua interface. Usando uma imagem que se parece com a interface de usuário inicial, você pode criar a ilusão de um lançamento mais rápido de aplicativos. Alternativamente, você pode usar essa imagem para uma tela exibindo o seu título do aplicativo ou logotipo da empresa.
A imagem de lançamento deve ser nomeado Default.png e ser as dimensões da tela. Ele deve estar localizado na pasta do projeto ativos.
MyProject/ Default.png
<--- Icon.png
main.lua
...
Tratamento de Eventos (Event Handling)
Os eventos são a principal forma em que você criar aplicativos interativos. Eles são uma forma de desencadear respostas em seu programa. Por exemplo, você pode transformar qualquer objeto de exibição em um botão interativo. Esta flexibilidade é das coisas mais originais sobre o SDK Corona.
Eventos Global (Global Events)
Alguns eventos são transmitidos, como "enterFrame", " system ", " orientation ", etc Estes eventos são de natureza global, porque não são dirigidas a qualquer objeto particular. Ao contrário, eles são transmitidos a todos os ouvintes interessados​​. O seguinte é o código de exemplo "Orientation". Ele demonstra como a sua aplicação possa responder às mudanças de orientação:
local label = display.newText( "portrait", 0, 0, nil, 30 )
label:setTextColor( 255,255,255 )
label.x = display.stageWidth/2; label.y = display.stageHeight/2
local function onOrientationChange( event )
label.text = event.type
-- change text to reflect current orientation
-- rotate text so it remains upright
local newAngle = label.rotation - event.delta transition.to( label, { time=150, rotation=newAngle } )
end
Runtime:addEventListener( "orientation", onOrientationChange )
Eventos locais (Local Events)
Eventos locais são enviados para um listener sozinho e não sejam transmitidos.
Eventos Hit (Hit Events)
Quando dedo do usuário toca a tela, um evento de Hit é gerado e enviado para mostrar os objetos na hierarquia mostrar. Por padrão, somente os objetos que cruzam o local atingido (a localização do dedo na tela) será despachou o evento.
Propagação e Manipulação de Eventos (Propagation and Handling of Events)
Os eventos se propagam através destes objetos em uma ordem particular. Por padrão, o primeiro objeto na hierarquia do display para receber o evento é o objeto display no topo que cruza o local atingido, o próximo objeto é o objeto mais alto próxima interseção do local.
Hit propagar eventos até que sejam manipulados. Você pode parar a propagação para o próximo objeto (todos os listeners do objeto atual ainda obter o evento) dizendo ao sistema que o evento foi tratado. Isso se resume a fazer um ouvinte return true. Se pelo menos um dos listeners do objeto atual retorna true, a propagação do evento termina, o próximo objeto não irá receber o evento. Se o evento ainda está sem tratamento, no final deste percurso, ele é transmitido como um evento global para a  objeto Runtime (listeners) mundial.
Eventos Hit são uma espécie de híbrido de eventos locais e globais. Eles são enviados para um objeto de exibição de cada vez, mas qualquer listener de que o objeto será despachado o evento se registrou para receber esse evento.
Propagação primordial com Foco (Overriding Propagation with Focus)
Você pode redirecionar eventos futuros hit para ir a um objeto de exibição especíco definindo o foco.
Considere a situação de um botão de rolagem. Quando o usuário pressiona em um botão, o botão deve mudar a sua aparência, de alguma forma para indicar que o usuário está tocando no botão. Se o usuário inicialmente pressiona o botão e (sem levantar) move o dedo fora do botão, o botão deve mudar a sua aparência original.
Isto é muito difícil de conseguir usar o comportamento padrão e envio regras de propagação de eventos hit. Quando um objeto de exibição que representa um botão de rolagem é inicialmente "hit", gostaríamos de eventos futuros para ir até o usuário levanta seu dedo fora da tela. A maneira de conseguir isso é definir o foco no objeto de exibição. Este instrui o sistema para entregar todos os eventos hit futuro para que objeto de exibição:
function button:touch( event ) local phase = event.phase if "began" == phase then
-- Subsequent touch events will target button even if they are
-- outside the stageBounds of button display.getCurrentStage():setFocus( self )
else
... end
end

return true
Veja o "Button" código de exemplo para um exemplo completo .
Listeners e Entrega de Eventos (Listeners and Event Delivery)
Listener pode ser tanto funções ou uma tabela (objetos). Em ambos os casos um argumento de evento sempre é passado para o listener. Cada tipo de evento lojas diferentes propriedades disponíveis para uso.
Function Listener
Table Listener
local function listener( event )
print("Call #"..event.count )
end
timer.performWithDelay(
1000, listener, 5 )

local listener = {}
function listener:timer( event )
print("Call #"..event.count )
end
timer.performWithDelay(
1000, listener, 5 )
Registrando Eventos (Registering for Events)
Os eventos são registrados com o destino usando o método addEventListener objeto. Você passa o nome da seqüência do evento que pretende ser de notied eo ouvinte (função ou tabela) que deve lidar com esse evento. Muitas vezes, o listener será o mesmo que o objeto como nos exemplos mostrados na Basic Interactivity.
Convenções (Conventions)
Todos os eventos têm uma propriedade de nome que corresponde ao nome que você usa para registrar o evento.
Elementos Gráficos e Desenho (Graphics and Drawing)
Todo o desenho que ocorre na tela é realizado através da criação de DisplayObjects. Qualquer coisa que aparece na tela é um exemplo de um DisplayObject.
Criando Objetos de Exibição (Creating Display Objects)
Você realmente não criar esses objetos diretamente. Em vez disso, você pode criar tipos especiais de DisplayObjects como retângulos, círculos, imagens, textos, grupos, etc.
Esses objetos são todos de classe livres. Você pode alterar a sua posição, girá-los, animá-los, transformá-los em botões, etc.
Todos estes objetos compartilham propriedades comuns e métodos que são descritos no capítulo DisplayObjects de Corona SDK Referência Linguagem e API.
Todas as instâncias do DisplayObject pode ser tratado como tabelas normais Lua. Isto significa que você pode adicionar suas próprias propriedades para o objeto, desde que não conflitem com os nomes das propriedades DisplayObject, eventos e método. A única exceção é que você não pode indexar em um DisplayObject como um array usando índices numéricos..
Modelo Pintor (Painter’s Model)
DisplayObjects são desenhados na tela usando o Modelo do Pintor de desenho. A maneira mais fácil pensar nisso é imaginar uma pintura real. Aqui, a pintura que você aplicar no início está abaixo da tinta que você aplicar depois. Cada pincelada sucessivas obscurece os traços que vieram antes.
Você pode pensar do DisplayObject como análoga a uma pincelada. Quando você cria um DisplayObject, você é a "pintar" um novo objeto sobre objetos de exibição existentes. Como você desenhar objetos mais para a tela, os objetos que você vai chamar a última obscurecer o que você fez antes.
Hierarquia de Exibição (Display Hierarchy)
Para gerenciar a ordem em que DisplayObjects são desenhadas, DisplayObjects são organizados em uma hierarquia. Esta hierarquia determina quais objetos aparecem acima de outros objetos.
Objetos de Grupo (Group Objects)
A hierarquia é possível graças a existência de objetos grupo. Objetos do grupo são um tipo especial de DisplayObject que pode ter filhos. Agrupar objetos tornam possível organizar o seu desenho de modo que você pode construir relacionamentos entre os objetos.
Você pode fazer qualquer DisplayObject um filho de um grupo. Os filhos são organizadas em uma matriz, para que o filho "rst (índice 1) está abaixo do próximo filho, e assim por diante, o último filho é sempre acima de todos os seus irmãos Você insere objetos em um grupo usando o grupo:. Insert () método de objeto e acessar os filhos pela indexação no grupo com índice inteiro (por exemplo, grupo [1]):
local square = display.newRect( 0, 0, 100, 100 ) local rect = display.newRect( 0, 0, 100, 100 ) local group = display.newGroup()
group:insert( square )
group:insert( rect )
assert( (group[1] == square) and (group[2] == rect) )
Objetos de Estágio (Stage Objects)
Sempre que você cria um novo objeto, é implicitamente adicionado a um objeto grupo especial que está no topo da hierarquia. Este objeto de grupo é chamado de objeto estágio (nota: podemos renomear esse objeto para tela). Toda vez que você criar um DisplayObject, é implicitamente adicionado ao objeto palco. Por padrão, ele irá adicionar o objeto no final da matriz filho e, assim, aparecem acima de tudo, outros objetos de exibição filho.
Objetos se Movendo para a Frente e para Trás
(Moving Objects Forward and Backward)
U Ao contrário da pintura real, a ordenação dos objetos de exibição não é gravada na pedra, você pode mudar a ordem relativa dos objetos. A ordem na qual os filhos de um objeto grupo são atraídos é determinada pela ordem da matriz filhos. Utilizando o grupo: insert () método de objeto, você pode reordenar a posição de um objeto dentro de seu grupo pai. Conceitualmente, você pode pensar nisso como reinserir o objeto para o grupo de mesmo pai:

local square = display.newRect( 0, 0, 100, 100 ) 
-- Quadrado Vermelho square:setFillColor( 255, 0, 0 )
-- No fundo.     local circle = display.newCircle( 80, 120, 50 )
-- Circulo Verde circle:setFillColor( 0, 255, 0 )
-- No meio.      local rect = display.newRect( 0, 0, 100, 100 )
-- Quadrado Azul rect:setFillColor( 0, 0, 255 )
-- No topo.
-- quadrado, círculo, rect todos têm mesmo pai local parent = square.parent
-- Mover para cima. Irmãos em maiores índices estão acima nas mais baixas parent:insert( square )
-- same as parent:insert( parent.length, square)
-- Movimento abaixo de todos os outros irmãos parent:insert( 1, circle )
Ciclo de Desenho (Drawing Cycle)
O modelo de desenho básico envolve um ciclo entre a execução de código Lua e renderização de objetos na árvore de exibição do objeto atual estágio. Durante este ciclo, a tela só é atualizada quando os objetos na árvore de exibição foram alteradas. Essas mudanças ocorrem por adicionar, remover ou alterar as propriedades do DisplayObjects filho..
Atualmente, este ciclo ocorre 30 vezes por segundo. No início de cada ciclo, uma "enterFrame" evento é despachado para qualquer listeners registrado no seu código Lua. Uma vez que todos os ouvintes têm terminado a execução, a tela é atualizada.
Atualizações de Tela (Screen Updates)
A tela nunca atualizações enquanto um bloco de código Lua está executando. Portanto, se você modificar um objeto de exibição várias vezes em um bloco de código (por exemplo, a propriedade position x), apenas a última alteração (por exemplo, o valor de x) será refletida pela atualização de tela.
Coordena e Transforma

(Coordinates and Transforms)
Coordenar espaços do local em que todo o desenho ocorre. A tela representa o sistema de coordenadas de base para o desenho. Todo o conteúdo deve eventualmente ser especificado em relação à origem da tela.
Muitas vezes, é complicado para descrever tudo em termos de coordenadas de tela. Portanto, introduzimos o conceito de coordenadas local. Cada objeto de exibição opera em seu próprio sistema de coordenadas local. O trabalho pesado de converter entre coordenadas locais do objeto display, e as coordenadas de tela é feito para você.
O processo de tradução entre as coordenadas locais e coordenadas de tela é possível graças transformações matemática, ou se transforma, para breve. Transforma converter as coordenadas de um espaço para outro.
Coordenadas (Coordinates)
Um sistema de coordenadas cartesianas (também conhecido como um sistema de coordenadas retangular) é usada para posição. Ao contrário do padrão coordenadas cartesianas, a origem da tela está localizado no canto superior esquerdo de modo que positivo coordenada y valores se estendem para baixo (positivo x-valores estender para a direita, como de costume). Todas as coordenadas de tela são relativa a esta origem.
Coordenadas locais permitem que você manipule as propriedades geométricas de um objeto de exibição, como a rotação de uma forma mais intuitiva. Cada objeto de exibição tem uma origem em relação ao seu pai. Essa origem, essencialmente, é a posição do objeto de exibição (em relação ao seu pai). Por exemplo, se r variável foi um retângulo, então é origem / posição-local seria (r.xOrigin, r.yOrigin).
Cada objeto também tem uma referência local (ou registro) ponto sobre o qual tais transformações como rotações ocorrem. O ponto de referência é de cruzamento por dois números (no caso do r retângulo, estes são r.yReference r.xReference) que especificam a localização do ponto de referência em relação à origem local. Por padrão, o ponto de referência é o mesmo que a origem local, ou seja, os dois números do ponto de referência são (0, 0).
Posição mudança de Objetos  (Changing Position of Objects)
Para alterar a posição de um objeto de exibição, você pode manipular as propriedades (xOrigin, yOrigin) ou as propriedades (x, y) - normalmente você fazer o último porque é o mesmo ponto sobre o qual escalas e rotações ocorrer.
As propriedades (yReference xReference), não afetam a posição de um objeto de exibição. Ao contrário, eles mostram de onde o ponto de referência será localizado, já que esta localização afeta escala e rotação.
Transforma (Transforms)
Muitas vezes, manter o controle das transformações é um negócio muito propenso a erros e complicado. Isso ocorre porque a ordem em que ocorre transformações geométricas determina a "posição nal. Por exemplo, girar um objeto e depois dimensioná-lo (não-uniforme) irá gerar um resultado diferente da escala que o objeto de depois girando.
Para simplificar as coisas, temos de ter uma ordem de operações ao transformar o objeto. Essas operações são todas relativas ao ponto de referência do objeto de exibição. Desta forma, você é livre para alterar o valor da posição de um objeto, rotação e propriedades da escala em qualquer ordem que quiser, a transformação resultante permanece consistente..
Esta transformação é calculado através da aplicação de operações geométricas na seguinte ordem:
1. Escala do objeto de exibição sobre o seu ponto de referência usando (object.xScale, object.yScale).
2. Girar em torno do objeto de exibição de referência graus object.rotation ponto.
3. Mova origem do objeto (não o seu ponto de referência) em relação ao pai por (object.x, object.y) em coordenadas locais.
Nota: o objeto métodos: scale(), objeto: rotate(), e objeto: translate() apenas alterar o valor das propriedades geométricas subjacentes. A ordem em que você chamá-los não afeta o resultado, para que você não deve pensar neles como transformações de matriz.
Referências de Objeto (Object References)
Porque os objetos podem ser reordenadas na hierarquia, usando índices inteiros para o acesso de filhos de grupos. Se você mover um filho acima do seu irmão, todos os índices inteiros têm de ser atualizado. Uma solução simples para isso é para armazenar objetos de exibição-filho como uma propriedade do grupo pai. Isto torna mais fácil o acesso aos objetos mais tarde.
Vamos considerar uma situação onde temos imagens para o sol e os planetas do nosso sistema solar. Queremos colocá-los sob um único grupo. Neste exemplo, temos uma tabela listando todos os arquivos e criamos um grupo que vai armazenar os objetos de imagem dentro.
local planetFiles = { sun="sun.png", mercury="mercury.png", venus="venus.png", earth="earth.png", mars="mars.png", jupiter="jupiter.png", saturn="saturn.png", neptune="neptune.png", uranus="uranus.png", pluto="pluto.png" }
local solarSystem = display.newGroup()
O próximo passo é criar os objetos de imagem por iteração através da planetFiles mesa. Nós usamos um ipairs iterator especial que irá retornar o nome da propriedade eo nome do arquivo de imagem armazenado na propriedade de planetFiles. Nós usamos o nome do arquivo para carregar a imagem, usamos o nome da propriedade para atribuir uma propriedade em grupo para que possamos facilmente se referir a ele mais tarde no grupo sem se preocupar com índices inteiros:
-- Percorrer todos os arq., carregar a imagem, atribuir propr. do grupo for key,file in pairs( planetFiles ) do
-- chave (key) será "sol", "mercúrio", etc.
-- arquivo (file) será "sun.png", "mercury.png", etc. local planet = display.newImage( file ) solarSystem:insert( planet )
solarSystem[key] = planet end
-- mais tarde:

-- solarSystem.sun irá se referir ao objeto de imagem para "sun.png",

-- solarSystem.mercury irá se referir ao "mercury.png" imagem do objeto,

-- etc.
Tenha em mente que se você quiser remover um desses objetos, você precisa fazer duas coisas. Primeiro, você precisará removê-lo da hierarquia mostrar. Segundo, você precisa definir a propriedade correspondente do grupo de pais a zero (ver Variable References).
Removendo Objetos corretamente (Removing Objects Properly)
Como os dispositivos com recursos limitados, é importante para remover objetos de exibição da hierarquia tela quando você não usá-los. Isso ajuda o desempenho geral do sistema, reduzindo o consumo de memória (especialmente imagens) e elimina desenho desnecessários.
Quando você cria um objeto de exibição, é por padrão adicionado ao objeto raiz da hierarquia de mostrar. Este objeto é um tipo especial de objeto de grupo conhecido como o objeto palco.
Para remover corretamente um objeto para que ele não rende na tela, você precisará remover o objeto explicitamente de seu pai. Isso remove o objeto da hierarquia de exibição:
image.parent:remove( image ) -- remover imagem da hierarquia
No entanto, isso nem sempre é suficiente para libertar a memória consumida pela imagem. Para garantir que o objeto de imagem é lixo coletado corretamente, precisamos eliminar todas as referências de variáveis ​​a ele como explicaremos na próxima seção.
Referências de Variável (Variable References)
E Mesmo que um objeto de exibição tem sido removido da hierarquia, há situações em que o objeto continua a existir. Em nosso exemplo acima, o sistema solar grupo pai armazena referências para os objetos imagem para planetas como propriedades. Assim, mesmo após a remoção de uma imagem da hierarquia de exibição, ainda precisamos assegurar que sistema solar não se refere à imagem. Para fazer isso, vamos definir a propriedade para nil (zero) (chamamos isso de nil’ing para fora a propriedade).
local sun = solarSystem.sun
sun.parent:remove( sun ) -- remover imagem da hierarquia    solarSystem.sun = nil -- remover sol como uma propriedade do sistema solar
De um modo geral, se você inseriu o objeto de exibição como um elemento da tabela (por exemplo, como uma propriedade da tabela ou como um elemento da matriz), o objeto de exibição permanecerá em existência, apesar de não exibir a tela (ver Object References). Você tem que nil (zero) para fora a propriedade como no exemplo acima.
S Da mesma forma, se outras variáveis ​​que apontam para o objeto de exibição, o objeto de exibição não pode ser liberado, desde que esses objetos continuam a existir. Por exemplo, as variáveis ​​globais não estão livres assim, se uma variável global para pontos de um objeto de exibição, ele continuará a existir mesmo se não for na hierarquia mostrar. Aqui, você também deve definir a variável global a zero (nil) quando você não precisar mais dele.
Outra sutileza é quando uma função se refere a uma variável local fora de seu escopo:

local sun = solarSystem.sun
function dimSun()
sun.alpha = 0.5 -- sol foi declarada fora do bloco de função
end
Neste caso, há ainda uma referência excepcional para o objeto imagem dentro dessa função. Porque esta função é global, o objeto de imagem deve permanecer na existência. Há duas soluções: fazer a função de não-global (ou seja, local) ou alterar a função de modo que nenhuma variável fora do bloco de função são referenciados. Este último é preferível e é também mais geral em que ele pode ser aplicado a qualquer objeto de exibição:

local sun = solarSystem.sun
function dim( object )
object.alpha = 0.5
end
Problemas comuns (Common Pitfalls)
Um erro comum é indevidamente remover todos os objetos de um grupo. Isso normalmente acontece quando você escrever um código que itera através de um grupo de tentar remover cada filho a partir da hierarquia mostrar. É natural para percorrer o grupo na direção de avanço. No entanto, isso pode causar confusão sem fim.
Continuando com nosso exemplo de sistema solar, considere o seguinte, onde tentamos (incorretamente) para remover todos os objetos do sistema solar.

for i=1,solarSystem.numChildren do local child = solarSystem[i] child.parent:remove( child )
end
O problema aqui é que estamos modificando uma coleção (ou seja, matriz do grupo, os filhos) como percorrer essa coleção mesmo. O resultado é que remove qualquer outra criança. A maneira mais fácil de ilustrar isto é com um exemplo paralelo envolvendo um array de inteiros:
local array = {1,2,3,4,5,6,7,8,9,10}
print( table.concat( array, " " ) ) --> 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
for i=1,#array do table.remove( array, i )
end
print( table.concat( array, " " ) ) --> 2 4 6 8 10
O "x é para iterar para trás.
for i=solarSystem.numChildren,1,-1 do local child = solarSystem[i] child.parent:remove( child )
end
É claro, isso só garante que todos os filhos foram removidas a partir da hierarquia display; você ainda tem que definir todas as referências a estes objetos de exibição para nil (zero). Portanto, neste exemplo, nós estávamos apenas tentando ilustrar a destacar as armadilhas de iteração para a frente através dos filhos de um grupo e modificar o grupo, ao mesmo tempo. 
Uma boa implementação também definir as propriedades correspondentes no sistema solar a nil zero para limpeza apropriada..
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Animação (Animation)
Uma das coisas mais poderosas sobre o SDK Corona é que qualquer objeto de exibição pode ser animado. Este é um testemunho do modelo gráfico flexível que oferece o Corona.
Animações permitem criar experiências de usuário visualmente rica e envolvente. Animações são realizadas através da geração de uma seqüência de quadros que evoluem sem problemas de quadro a quadro. A interpolação prazo (short for inbetween ) é um termo que descreve o processo em que tais quadros intermediários são gerados. Muitas vezes é usado como abreviação para indicar que uma propriedade de um objeto vai mudar durante a animação, como na interpolação da posição.
Animações Básicas (Basic Animations)
A biblioteca de transição (transition) permite que você facilmente criar animações com apenas uma única linha de código, permitindo que você entre qualquer propriedade de um objeto de exibição. Por exemplo, você pode desaparecer um objeto de exibição por interpolação de sua propriedade alpha (as transições alpha de propriedade 1,0-0).
A maneira mais simples de fazer isso é usar o método transition.to que leva um objeto de exibição como seu argumento  e uma tabela contendo os parâmetros de controle como seu segundo. Os parâmetros de controle especificar a duração da animação, um atraso opcional para quando para iniciar a animação, e os valores  de propriedades para o objeto de exibição. os valores intermediários para uma propriedade são determinados por uma função de atenuação que também é especificado como parâmetro de controle. Por padrão, esta é uma função linear.

Abaixo estão alguns exemplos de como animar um quadrado (ver Transition2 no código de exemplo):

local square = display.newRect( 0, 0, 100, 100 )
square:setFillColor( 255,255,255 )
local w,h = display.stageWidth, display.stageHeight local square = display.newRect( 0, 0, 100, 100 )
square:setFillColor( 255,255,255 )
local w,h = display.stageWidth, display.stageHeight
-- (1) move quadrados para canto inferior direito; subtraia meia lado de 

--     comprimento b/c da origem local é no centro da praça; fade out quadrados transition.to( square, { time=1500, alpha=0, x=(w-50), y=(h-50) } )
-- (2) desaparecer quadrados de volta depois de 2,5 segundo
transition.to( square, { time=500, delay=2500, alpha=1.0 } )
No  tween, observe que vários valores estão mudando: Posição e alpha Isso porque nos parâmetros de controle que especifica valores para o x, y, e as propriedades alpha Para cada propriedade especificada no controle parâmetros, a biblioteca olha para o valor da propriedade atual e muda gradualmente de que a propriedade ao valor sobre o período de tempo especificado (1,5 segundos no caso). Na interpolação passado, usamos o parâmetro de controle demora para iniciar o tween após desaparecer a interpolação inicial está fora está completa.
Note-se que a biblioteca de transição opera de forma baseadas em tempo.
Sprites Animados (ou "Movieclips") (Animated Sprites (or “Movieclips”))
A biblioteca do sprite externo permite-lhe criar sprites animados (às vezes chamado de "movieclips") a partir de seqüências de imagens, que pode então ser movido ao redor da tela usando exatamente as mesmas técnicas que as imagens mais simples discutido aqui. Funções estão disponíveis para jogar essas animações em qualquer direção a frente ou para trás, e para saltar para quadros especificos dentro da seqüência.
Para mais informações sobre sprites animadas, consulte a seção sprite de Referência da API. Para um projeto de exemplo usando a biblioteca sprite, ver o projeto Movieclip no diretório de código de exemplo do SDK Corona.
Animações Personalizadas / Programáticas
(Custom/Programmatic Animations)
Muitas vezes você vai precisar para criar sua própria animações personalizadas que não são viáveis ​​usando a biblioteca de transição. Isto é conhecido como animação programática porque você tem que escrever código personalizado para produzir a seqüência de animação.
Para criar animações tal, você precisa mudar o conteúdo da tela ao longo do tempo. Em alguns ambientes, é natural fazer isso alterando as propriedades de um objeto em loops, como um loop for ou while. No entanto, em Corona, você não pode produzir animações utilizando loops tal, porque a tela não é atualizada dentro de um bloco de código (ver Screen Updates).
Em vez disso, as animações são produzidas por várias vezes chamando listeners. Estes listeners modifica os objetos de exibição na tela e saia, permitindo assim que a tela seja atualizada. Ouvintes como são conhecidas como "enterFrame" ouvintes porque você registrar esses ouvintes com o "enterFrame" evento.
No ciclo de desenho, "enterFrame" eventos são despachados antes que a tela é atualizada fornecendo o seu código a oportunidade de modificar o conteúdo da tela (ver Drawing Cycle). Com "enterFrame" eventos, você pode produzir todos os tipos de animações. Na verdade, a biblioteca de transição é construída em cima desses eventos.
Abaixo está um exemplo de como animar uma bola:
local xdirection,ydirection = 1,1
local xpos,ypos = display.stageWidth*0.5,display.stageHeight*0.5 local circle = display.newCircle( xpos, ypos, 20 ); circle:setFillColor(255,0,0,255);
local function animate(event)
xpos = xpos + ( 2.8 * xdirection );
ypos = ypos + ( 2.2 * ydirection );
if (xpos > display.stageWidth - 20 or xpos < 20) then xdirection = xdirection * -1;
end
if (ypos > display.stageHeight - 20 or ypos < 20) then ydirection = ydirection * -1;
end
end

circle:translate( xpos - circle.x, ypos - circle.y)

Runtime:addEventListener( "enterFrame", animate );
O listener função de animar é chamado toda vez que um evento "enterFrame" ocorre. Ele é responsável por mudar a posição da bola e por garantir que a bola "salta" quando se atinge a borda da tela.
Porque "enterFrame" eventos ocorrem no nível global, você registrar listeners para esses eventos com o objeto Runtime global.

Taxa de Quadro (Frame Rate)
O "enterFrame" evento ocorre em um intervalo regular conhecida como a taxa de quadros, para que seus listeners serão chamados na taxa de quadros. No entanto, se seus listeners demorar muito para sair, então a taxa de quadros real será menor do que a taxa de quadros desejado.
Tempo vs Quadro (Time-based vs Frame-based)
No exemplo acima, a animação foi feita de uma forma baseada em quadros. Se a taxa de quadros real eram a abrandar, a bola parece mover-se mais lentamente à medida que cada um e cada quadro intermediário tem prestado, sem quadros intermediários seria ignorado. Se você estava tentando sincronizar a animação com som, então este comportamento seria extremamente problemático.
A solução é baseada no tempo de animação (time-based). Podemos transformar o exemplo acima para ser baseado no tempo (time-based), calculando quanto tempo havia passado entre as chamadas para o nosso listener e mudando as velocidades de forma adequada. Isso resultaria em as seguintes alterações:
local xdirection,ydirection = 1,1
local xpos,ypos = display.stageWidth*0.5,display.stageHeight*0.5 local circle = display.newCircle( xpos, ypos, 20 ); circle:setFillColor(255,0,0,255);
local tPrevious = system.getTimer()
local function animate(event)
local tDelta = event.time - tPrevious tPrevious = event.time
xpos = xpos + ( 0.084*xdirection*tDelta );
ypos = ypos + ( 0.066*ydirection*tDelta );
if (xpos > display.stageWidth - 20 or xpos < 20) then xdirection = xdirection * -1;
end
if (ypos > display.stageHeight - 20 or ypos < 20) then ydirection = ydirection * -1;
end
end

circle:translate( xpos - circle.x, ypos - circle.y)

Runtime:addEventListener( "enterFrame", animate );
Observe como aproveitamos o fato de que o "enterFrame" evento contém uma propriedade de armazenar o tempo em milissegundos. Compararmos isso com o tempo anterior para determinar o quão longe a bola deve viajar. Além disso, nossos velhos x, y velocidades (2.8, 2.2) implicitamente assumido que o tempo foi medido em frames. O tempo equivalente em milissegundos é simplesmente a taxa de quadros. Por padrão, o que é definido como 30 fps ou 33,3 milissegundos. Assim, podemos multiplicar as velocidades velha por (30/1000) para obter o novo baseadas em tempo velocidades.
Tempo Perdido ou Ausente (Lost or Missing Time)
O único problema que atente para quando se faz com base no tempo de animação é que quando o dispositivo suspende o aplicativo, você precisa de conta para o tempo "perdido". No simulador, você pode simular uma suspensão usando o atalho do teclado ⌘ ↓ (command-seta para baixo), que corresponde à Suspend/Resum e item de menu em Hardware. (Note um problema conhecido é que clicando no menu faz com que o aplicativo para fazer uma pausa, como se fosse suspenso, mas não gera um evento de suspensão).

 Na animação bola quicando, se o app é suspenso por meio segundo, a bola pode parecer saltar na tela. No exemplo acima, a solução é ajustar tPrevious para dar conta desta vez em falta:
-- Adicione o seguinte abaixo do código no exemplo anterior
local tSuspend
local function onSuspendResume( event )
if "applicationSuspend" == event.type then tSuspend = system.getTimer()
elseif "applicationResume" == event.type then
-- aumentar o tempo que faltava para tPrevious
tPrevious = tPrevious + ( system.getTimer() - tSuspend )
end

end

Runtime:addEventListener( "system", onSuspendResume );
Interface do Usuário  (User Interface)
Botões (Buttons)
A biblioteca ui externo permite que você facilmente criar botões normais e estados rollover, através da atribuição de um arquivo de imagem para cada estado. Estes botões podem opcionalmente chamar funções personalizadas em ambos os "pressionar" e "soltar" do evento.
Alertas (Alerts)
A built-in biblioteca nativa permite o lançamento de nativos iPhone diálogos de alerta com um ou mais botões, e atribuir funções aos botões diferentes.

Para mais informações sobre alertas nativa, consulte a seção nativa da Referência API. Para um projeto de exemplo usando a biblioteca nativa, veja o projeto Alerta no diretório de código de exemplo do SDK Corona.
Entrada de texto (Text Input)
(Próxima.)
Arquivos (Files)
Aplicações são em modo seguro (ver Sandbox) significando seus arquivos (ex. imagens de aplicativos, dados, preferências) são armazenados em um local que nenhum outro aplicativo pode acessar. Seus arquivos irão residir em um diretório app-especíca de documentos, recursos ou arquivos temporários.
Obtendo Caminhos para Arquivos (Getting Paths to Files)
Os caminhos para esses arquivos são exclusivas para sua aplicação. Para criar caminhos de arquivo, você usa a função system.pathForFile. A seguir gera um caminho absoluto para o arquivo de ícone para o seu aplicativo usando o diretório do aplicativo de recursos como o diretório base para "Icon.png":
local path = system.pathForFile( "Icon.png", system.ResourceDirectory )
Em geral, os arquivos devem residir em um dos 3 diretórios base possível:
•  system.DocumentsDirectory deve ser usada para arquivos que precisam persistem entre sessões do aplicativo.
•  system.TemporaryDirectory é um diretório temporário. Arquivos gravados neste diretório não são garantidos para existir em sessões posterior aplicação. Eles podem ou não existir.
•  system.ResourceDirectory é o diretório onde todos os ativos aplicativo existe. Nota: você nunca deve criar, modificar ou adicionar arquivos para este diretório (veja Beware Security Violations).
Arquivos de Leitura (Reading Files)
Para ler arquivos, você usa a biblioteca io fornecido pela Lua. Essa biblioteca permite que você abra arquivos dado um caminho absoluto. Aqui está um exemplo de como abrir um arquivo e ler todo o seu.

local path = system.pathForFile( "data.txt", system.DocumentsDirectory )
local file = io.open( path, "r" )
if file then -- nil se nenhum arquivo encontrado local contents = file:read( "*a" )
print( "Contents of " .. path .. "\n" .. contents )
io.close( file )
end
Neste exemplo, vamos supor que um arquivo "data.txt" existe no diretório de documentos. O io.open função cria um objeto de arquivo em que métodos de objetos estão disponíveis várias. Usamos o método do objeto de leitura para obter o conteúdo do arquivo como uma string. No final, nós dizemos a Lua que estamos a fazer com o arquivo usando o io.open função para fechar o arquivo. Após esse ponto, o arquivo variável não é mais um objeto de arquivo válido.
Arquivos de Gravação (Writing Files)
Para gravar arquivos, você segue muitos dos mesmos passos do que a leitura de um arquivo. Em vez de usar um método de leitura, você gravar dados (strings ou números) para um arquivo. Aqui está um exemplo que se baseia no anterior. Ele procura o arquivo "data.txt" e lê-lo como antes, mas se ele não existe, então é criado um arquivo. Note a adição de quebras de linha dura (quebras de parágrafo), utilizando o \n especiais de caráter.

local path = system.pathForFile( "data.txt", system.DocumentsDirectory )
-- io.open abre um arquivo no caminho. retorna nil se nenhum arquivo encontrado local file = io.open( path, "r" )
if file then
-- ler todo o conteúdo do arquivo em uma string local contents = file:read( "*a" )
print( "Contents of " .. path .. "\n" .. contents )
io.close( file )
else
-- criar arquivo b/c que ainda não existe file = io.open( path, "w" )
local numbers = {1,2,3,4,5,6,7,8,9}
file:write( "Feed me data!\n", numbers[1], numbers[2], "\n" ) for _,v in ipairs( numbers ) do file:write( v, " " ) end file:write( "\nNo more data\n" )
io.close( file )
end
Cuidado com Violações de Segurança (Beware Security Violations)
Cada vez que sua aplicação é iniciada, a integridade da aplicação é verificada. Deve ser o mesmo que o arquivo original que foi instalado. Se a verificação de integridade falhar, o aplicativo não será iniciado. Portanto, você nunca deve criar, modificar ou gravar arquivos no diretório de recursos (ver system.ResourceDirectory).
Rede (Networking)
Corona inclui a última versão (v2.02) das bibliotecas LuaSocket. Estes módulos Lua implementar protocolos de rede comuns, tais como SMTP (envio de e-mails), HTTP (acesso WWW) e FTP (upload e download de arquivos). Também estão incluídos os recursos para dar suporte MIME (codificações comuns), manipulação de URL e LTN12 (transferência e ltragem de dados).
Full LuaSocket documentation can be found here:
http://www.tecgraf.puc-rio.br/~diego/professional/luasocket/reference.html
Embora essas bibliotecas são construídas em Corona, você precisará usar a Lua exigir sintaxe para fazer as funções disponíveis ao seu código. Veja a seção Módulo de Referência da API para obter mais informações sobre como usar o exigir.
Para mais informações sobre sintaxe de rede, consulte a seção Rede (Network) de Referência de API (API Reference). 
Baixando os Arquivos (Downloading Files)
Para um projeto de exemplo que demonstra baixar imagem remota através da rede, ver o projeto SimpleImageDownload no diretório de código de exemplo do SDK Corona.
Carregamento de Arquivos (Uploading Files)
Multimedia
Tocando Som (Playing Sound)
Evento de Som (Event Sound)
Se você tiver sons curtos que são aproximadamente 1-3 segundo de duração, você deve usar o evento de som da API. A seguir é um exemplo de um metrônomo que desempenha um bip a cada segundo.

local soundID = media.newEventSound( "beep.caf" )
media.playEventSound( soundID )
local playBeep = function()
media.playEventSound( soundID )
end
timer.performWithDelay( 1000, playBeep, 0 )
O exemplo acima demonstra as melhores práticas quando você reproduzir o som mesmo evento várias vezes por apenas carregar o arquivo de som de evento uma vez usando media.newEventSound para carregar o arquivo de som. O resultado desta função é um ID de som que é passado como um argumento para media.playEventSound na função playBeep.

 Poderíamos ter usado apenas media.playEventSound e sempre passar o arquivo de som, mas que teria sido um desperdício b / c cada vez playBeep foi chamado, nós teríamos que carregar o mesmo arquivo de som do disco.
Mais Som (Longer Sounds)
Para sons mais longos, existem várias funções que lhe permitem tocar, pausar e parar de tocar um som. No entanto, você pode ter apenas um arquivo de som tão longo abertas ao mesmo tempo. Todas estas funções operam sobre o som que é aberto pela chamada anterior para media.playSound.

media.playSound( "song.mp3" )
local stopAfter10Seconds = function()
media.playStopSound()
end
timer.performWithDelay( 10000, stopAfter10Seconds )
Reprodução de Vídeo (Playing Video)
Reprodução de vídeo conta com um player de mídia dispositivo específico popup. Durante a reprodução de vídeo, a interface mídia jogador assume o controle. Uma coisa importante a notar é que media.playVideo é assíncrona. Uma vez que o bloco de código é encerrado, o pedido será suspenso até que a reprodução de vídeo está completo.
Portanto, se você quer ser notificado de quando o player de mídia é encerrado (por exemplo, vídeo conclui jogar ou o usuário cancelou a reprodução de vídeo), você deve registrar um listener:

local onComplete = function(event)
print( "video session ended" )
end
media.playVideo( "Movie.m4v", true, onComplete )
Suporte Dispositivo (Device Support)
Debates estão próximas. Veja API de referência para a descrição de API disponíveis.
Orientação (Orientation)
Ver "orientation" eventos na referência API
Camera
Ver a biblioteca de mídia na referência API

Tarefas Comuns do Design (Common Design Tasks)
Estratégias para Evitar Globals (Strategies to Avoid Globals)
Superar Problemas de Escopo de Locais
Manter tudo em local Listeners
Pausar e Reiniciar Animações (Pausing and Restarting Animations)
Se você tem animações de programação (programmatic animations), você pode pausar e reiniciá-los. Veja como você pode fazer um botão iniciar e parar uma animação:

local logo = display.newImage( "logo.png", 160, 240 )
function logo:enterFrame(event)
-- fazer algo como fazer o salto logotipo em torno das bordas da tela
end
Runtime:addEventListener( "enterFrame", logo );
function logo:tap( event )
if logo.isPaused then -- inicialmente nula, o que é falso de qualquer maneira
Runtime:removeEventListener( "enterFrame", self )
else
Runtime:addEventListener( "enterFrame", self )
end

end
return true -- manejamos o evento por isso não se propagam

logo:addEventListener( "tap", logo )
Gerenciando Telas (Managing Screens)
Quando você projetar a interface do aplicativo, é provável que você se esqueceu storyboarding em termos de "telas", como a tela de abertura, a tela inicial (às vezes chamado de a tela principal ou tela de menu), ou alguma outra tela.
Objetos de grupo são a maneira perfeita para gerenciar o conteúdo de cada tela. Desta forma, você pode criar um grupo para a tela inicial  e para qualquer outra tela. Você pode então aproveitar a biblioteca de transição para criar transições animadas (fades, deslizamento, etc) de volta  e para trás entre as telas.
Salvando Dados ao Sair Aplicação (Saving Data on Application Exit)
Quando você salvar os dados em um arquivo, você precisa decidir para onde vai para colocá-lo, o que o nome do arquivo é, e quais os dados que você precisa salvar.

 Normalmente, você deve colocar isso no diretório de documentos da área de segurança do seu aplicativo.

local path = system.pathForFile( "data.txt", system.DocumentsDirectory )
-- io.open abre um arquivo no caminho. retorna nil se nenhum arquivo encontrado local file = io.open( path, "r" )
if file then
-- ler todo o conteúdo do arquivo em uma string local contents = file:read( "*a" )
print( "Contents of " .. path .. "\n" .. contents )
io.close( file )
else
-- criar arquivo b/c que ainda não existe file = io.open( path, "w" )
local numbers = {1,2,3,4,5,6,7,8,9}
file:write( "Feed me data!\n", numbers[1], numbers[2], "\n" ) for _,v in ipairs( numbers ) do file:write( v, " " ) end file:write( "\nNo more data\n" )
io.close( file )
end
Dados sobre a restauração de Lançamento Aplicação
(Restoring Data on Application Launch)
Em certas situações, é desejável para retomar onde o usuário parou entre lançamentos. A fim de fazer isso, você precisa se registrar para os eventos do sistema apropriado. Aqui está um esqueleto de como seu aplicativo pode ser estruturado:
local function shouldResume()
-- retorno true ou false dependendo se é preciso retomar
end
local function onSystemEvent( event )
if event.type == "applicationExit" then
-- salvar o material para o disco
elseif event.type == "applicationStart" then if shouldResume()
-- carregamento material fora de disco else
-- app começar a funcionar normalmente
end


end

end

Runtime:addEventListener( "enterFrame", onSystemEvent );
Desempenho e Otimização (Performance and Optimization)
À medida que você desenvolver seu aplicativo, você deve sempre considerar como suas escolhas de design afetam o desempenho de sua aplicação. Apesar das recentes melhorias no poder de computação, dispositivos móveis continua a enfrentar dificuldades fundamentais no poder de processamento, o uso de memória e vida útil da bateria. Portanto, é melhor pensar em desempenho e otimização não apenas na realização tempos de resposta, mas também para minimizar o uso de memória e maximizar a vida útil da bateria.
Uso da Memória de Forma Eficiente (Using Memory Eﬃciently)
A memória é um recurso crítico em dispositivos móveis. Alguns dispositivos podem mesmo sair à força seu aplicativo se você consumir muito dele.
• Eliminar vazamentos de memória. Sua aplicação não deve ter nenhum vazamentos de memória. Permitindo vazamentos de existir significa que seu aplicativo pode não ter a memória necessária mais tarde. Embora Lua faz gerenciamento automático de memória, perdas de memória ainda pode ocorrer em seu código (veja Memory Allocation). Por exemplo, as variáveis ​​globais não são considerados lixo, é depende de você contar Lua que estas variáveis ​​são lixo por nil-ing-los para fora (globalVar = nil). Se uma variável global é uma tabela, em seguida, todos os itens em que a tabela não será considerado lixo até que você nil-los para fora (globalVar.item = nil).
•  Faça arquivos de recursos tão pequenos quanto possível. Arquivos de recursos usados ​​pelo seu aplicativo normalmente residem no disco. Eles devem ser carregados na memória antes que eles possam ser usados. As imagens devem ser feitas o mais pequeno possível. Por exemplo, muitas vezes é tentador para carregar múltiplas imagens de tamanho de tela cheia para criar flipbook estilo de animação, mesmo que apenas elementos na mudança de primeiro plano. Em tais situações, é muito melhor para separar o fundo em uma única tela cheia imagens de tamanho e animar o primeiro plano usando imagens muito menor.
•  Carregar recursos em etapas. Evitar o carregamento de arquivos de recursos até que sejam realmente necessários. Intuitivamente, os arquivos de recurso de pré-busca pode parecer uma boa maneira de economizar tempo, no entanto, esta prática pode realmente voltar novamente a abrandar o seu pedido, devido à forma como um dispositivo responde a memória baixa . Além disso, sua aplicação não pode mesmo usar o recurso, fazendo com que o prefetch um desperdício de tempo e memória.
•  Remover objetos da hierarquia display. Quando um objeto de exibição é criada, ela é implicitamente adicionado a uma hierarquia de mostrar. Quando você já não precisa de um objeto de exibição, você deve removê-lo da hierarquia de exibição, especialmente, em seguida, os objetos contêm imagens. Isso torna o objeto de exibição qualificado para coleta de lixo. No entanto, isso não é garantia de que o objeto será considerado lixo, porque as outras variáveis ​​(não considerado lixo) pode ser referência a ela. Neste caso, o objeto não retribuirá a tela, mas sua memória não é liberada também.
Exemplo (Example)
Abaixo está um exemplo de como um vazamento de memória pode ocorrer. O código à esquerda remove o retângulo da hierarquia display uma vez que você tocar nela, mas a memória usada pelo vazamentos retângulo porque o rect variável que ainda se refere a ele. Porque rect é uma variável global, o objeto de exibição que faz referência não sejam liberados mesmo que o retângulo não torne na tela.
Uma forma de x isso é modificar a função removeOnTap adicionando uma linha a nil-out referência (rect = nil). O problema com esta abordagem é que você não pode mais utilizar essa função para outros objetos. Em vez disso, você teria que duplicar o código para essa função diferindo apenas em uma linha. A melhor solução é simplesmente fazer a variável global um local, assim você não precisa mais explicitamente nil-out a referência. O código do lado direito "xes esta girando rect em uma variável local.

Errado (vazamento de memória)                                            Melhor

Bad (Memory Leak)
Better
-- rect é uma variável
globalrect = display.newRect(0,0,10,10)
rect:setFillColor(255,255,255)
local function removeOnTap( event )
local t = event.target local parent = t.parent
-- remover da hierarquia de exibição
-- mas var "rect" ainda existe
-- para memória nunca é libertado parent:remove( t )
return true end
rect:addEventListener( "tap", removeOnTap )

-- rect é variável local
rect = display.newRect(0,0,10,10)
rect:setFillColor(255,255,255)
local function removeOnTap( event )
local t = event.target local parent = t.parent
-- remover da hierarquia de exibição parent:remove( t )
return true end
rect:addEventListener( "tap", removeOnTap )
Reduzindo o Consumo de Energia (Reducing Power Consumption)
Duração da bateria é inerentemente limitado em dispositivos móveis devido ao seu formato pequeno. Você pode ajudar a melhorar a vida da bateria, minimizando o uso dos seguintes recursos:
•  Tráfego de rede (Wi-Fi rádios e rádios celular baseband)
•  GPS
•  Acelerômetros
•  Acessos ao disco (leitura / gravação de arquivos)
Você vai, inevitavelmente usar esses recursos para criar experiências de usuário grande. No entanto, como você cria seu aplicativo, fazer uso criterioso desses recursos, como tudo que você faz afeta a vida da bateria do dispositivo do usuário.
Rede (Network)
De todas as atividades, acessa a rede consomem mais energia. Você pode minimizar o impacto do tráfego de rede, seguindo estas orientações:
•  Não poll. C Conectar a servidores de rede externa somente quando necessário.
•  Minimizar o tamanho dos dados. Otimizar os dados transmitidos de modo que seja o menor possível.
•  Transmissão em rajadas. Mais energia é consumida nos dados mais o rádio está a transmitir activamente. Portanto, transmitir os dados em rajadas, em vez de espalhar os mesmos dados em pacotes menores de transmissão ao longo do tempo.
•  Se você acessar os dados de localização, interromper a coleta de eventos de atualização local assim que você tem os dados que você precisa. Dados de localização GPS vem usando celular, e redes Wi-Fi, por isso a melhor maneira de economizar energia é apenas recolher dados de localização quando você precisar dele.
CPU
Outra maneira de minimizar o consumo de energia é otimizar o tempo de execução de sua aplicação. Algumas regras incluem a execução de trabalho preguiçosamente em uma base como necessária, em vez de fazer o trabalho que acaba por ser não utilizado.
Gráficos (Graphics)
Agrupar Objetos (Group objects)
Se você estiver indo para definir a propriedade (como alfa) de um grupo de objetos com o mesmo valor, é preferível para adicionar os objetos a um grupo e, em seguida, modificar a propriedade do grupo. É mais fácil para seu código e otimiza sua animação.
Outra maneira de organizar objetos em grupos é a de organizar o seu conteúdo em telas (veja Managing Screens ).
Desative animações para não-visíveis objetos
(Turn oﬀ animations for non-visible objects)
Pode parecer óbvio, mas muitas vezes é fácil ignorar o fato de que você pode ter animações em execução que são invisíveis ou que estão fora da tela.
Por exemplo, você pode ter um grupo que armazena todos os objetos para o menu principal. No grupo do menu principal, há vários objetos filho que você animar (talvez uma bola ou uma engrenagem girando), registrando um listener para "enterFrame" eventos para conseguir animação personalizada.

 Quando o usuário vai para outra tela, você define o grupo para ser invisível (conjunto IsVisible para false). Infelizmente, o listener continuará a fazer cálculos que não produzem qualquer efeito visível. Veja Pausing and Restarting Animations.
A solução é remover o listener de evento quando você muda para uma nova tela e então re-registrar o listener quando você re-entrar na tela de menu.
Otimizar os tamanhos das imagens (Optimize image sizes)
Tenha cuidado ao usar imagens grandes, especialmente as imagens em tela cheia. Eles têm impacto no desempenho de duas maneiras:

 Primeiro, eles levam mais tempo para carregar, para que possam impactar a capacidade de resposta da sua aplicação.

 Em segundo lugar, eles usam uma grande quantidade de memória; alguns dispositivos ainda forçar o encerramento sua aplicação se muita memória é consumida. Portanto, você deve removê-los do seu grupo pai quando você não precisar mais deles:

local image = display.newImage( "image.png" )
-- fazer coisas com imagem image:getParent():remove( image )
Minimizar o código de configuração no momento da inicialização
(Minimize setup code at startup time)

Quando seu aplicativo é iniciado, o arquivo main.lua normalmente contêm uma grande quantidade de código de configuração para adicionar imagens para a tela, configurar listeners para responder a eventos do usuário ou eventos frame, etc Se o seu código de configuração leva muito tempo, seus usuários não ver as atualizações de tela, porque não atualização de tela pode ocorrer até que depois de um bloco de código tem concluido a execução.
Lua: Melhores Práticas (Best Practices)
Mudanças simples em seu código Lua pode render tremendos beneficios. Abaixo estão alguns exemplos de formas de espremer performance extra em seu código Lua usando simples mudanças de codificação:
Use locais (isto é, evitar variáveis ​​globais) (Use locals (i.e. avoid global variables))
Evitar variáveis ​​globais. Período. Na Lua, você vai sacrificar performance se você usar variáveis ​​globais. Em caso de dúvida, preceda a sua declaração de variáveis ​​com local.

 Isso se aplica mesmo às funções. Em funções Lua são variáveis ​​também. Em loops longos, é melhor atribuir uma função a uma variável local. No exemplo a seguir, o código do lado esquerdo corre 30% mais lento que o da direita!

Global
Local
for i = 1, 1000000 do local x = math.sin(i)
end

local sin = math.sin for i = 1, 1000000 do
local x = sin(i)
end
Em algumas situações, você pode não ser capaz de armazenar em cache uma variável global em uma variável pura local. Por exemplo, dentro de uma função, você pode não ser capaz de armazenar em cache a função como uma variável local para essa função. Nesta situação, você pode usar variáveis ​​locais que estão fora do escopo da função, ou seja, locais externos. Locais externos não são tão rápidas como os habitantes locais puro, mas são mais rápidos que globals.

 No exemplo a seguir, podemos otimizar o código à esquerda, declarando o pecado uma vez fora de função foo:
Global
External local
function foo (x)
for i = 1, 1000000 do
x = x + math.sin(i)
end return x
end

local sin = math.sin function foo (x)
for i = 1, 1000000 do x = x + sin(i)
end return x
end
Mais uma vez, a versão global corre 30% mais lento.
Matemática: rápido vs lento (Math: fast vs slow)
Multiplicação x * 0.5 é mais rápido do que a divisão x / 2.

 x * x é mais rápido que x ^ 2
Inserindo objetos em arrays (Inserting objects into arrays)
Curtas expressões em linha pode ser mais rápido do que chamadas de função. Por exemplo, quando anexando item de  a uma matriz t seguintes t[# t +1] = item é muito mais rápido do que table.insert (t, item).
Flexivel (Dobrar) Constante (Constant Folding)
Dobrar constante é o processo de simplificação expressões constantes em tempo de compilação. Por exemplo, a instrução i = 111+ 111 vai ser tão rápido quanto i = 222 porque o compilador pode pré-calcular o valor dessa expressão.

 Para aproveitar isso, você precisa estar ciente de quando o compilador pode fazer tais cálculos e quando não pode. Primeiro, o compilador não é esperto o suficiente para saber que valores dentro variáveis ​​são constantes, mesmo se você considerar essas variáveis ​​a ser constante em seu código.

 Segundo, por causa de regras de associatividade, a ordenação das matérias constantes. Lua considera a + b + c seja equivalente a (a + b) + c. Portanto, a expressão 1 +2 + x será tratado como (1 +2) + x e ser otimizado para 3 + x, mas x +1 +2 será tratado como (x +1) 2 e, portanto, não ser otimizado .
Propriedades de cache em uma variável local (Cache properties in a local variable)
Se você está constantemente acessando uma prop. de uma tabela, mas não alterando o seu valor, então você deve armazenar em cache esse valor. Há uma pequena penalidade de performance para fazer pesquisas de propriedade em uma tabela. De objetos criados por api Ansca é-como o objeto de exibição retornado por display.newImage ()-a pena é ainda maior.
Uncached
Cached
function foo (o)
local n = 0
for i = 1, 1000000 do
-- lookup o.x each time n = i + n * o.x
end return n
end

function foo (o)
-- o.x cache antes do loop local x = o.x
local n = 0
for i = 1, 1000000 do n = i + n * x
end return n
end
Ajuste seu código (Tuning Your Code)
.
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