
Daniel Braun

Da
ni

el
 B

ra
un

Ro
bo

te
r 

pr
og

ra
m

m
ie

re
n 

m
it

 

Aus dem Inhalt:

Installation und Arbeiten • 
mit BricxCC

Schleifen und • 
Verzweigungen

Konstanten und Variablen• 

Verbindung zur Außenwelt • 
mit Sensoren

Einsatz eines Displays• 

Buttons zur Navigation• 

Töne und Musik • 
produzieren

Subroutinen und Makros• 

Einsatz von Variablen • 
für Fortgeschrittene

Daten speichern in Dateien• 

Erweiterte Motoren-• 
Befehle

Verwendung eines Timers• 

Kommunikation zwischen • 
Robotern

Abschlussprojekt: der • 
Roboter als Spielekonsole 
für zwei Personen

 

     
Von einfachen Befehlen über 
den Einsatz von Sensoren bis zur 
Kommunikation zwischen Robotern

Abschlussprojekt: der Roboter als 
Spielekonsole für zwei Personen

Zahlreiche Praxisbeispiele und 
Übungsaufgaben mit vollständigen Lösungen

Für die Versionen NXT 1.0 und 2.0

Kleine Roboter in Form von intelligenten Maschinen 
sind heutzutage im Alltag – meist unsichtbar – schon 
überall zu fi nden. Mit diesem Buch lernen Sie, einen 
eigenen Roboter zu programmieren. Sie brauchen da-
für lediglich einen LEGO MINDSTORMS NXT und einen 
Computer.

Der Autor erläutert Ihnen das Programmieren mit der 
Sprache NXC von Grund auf, dabei werden keine Pro-
grammierkenntnisse vorausgesetzt. Anhand praxis-
naher Beispiele werden Sie nach und nach immer mehr 
Befehle kennen lernen und somit immer weitere Mög-
lichkeiten haben, Ihren Roboter zu steuern. Am Ende 
werden Sie in der Lage sein, einen autonomen Robo-
ter zu programmieren, der intelligent auf seine Umge-
bung reagiert und die verschiedensten Aufgaben lösen 
kann.

Jedes Kapitel enthält am Ende eine Übersicht der neu 
eingeführten Befehle. Darüber hinaus fi nden Sie in je-
dem Kapitel mehrere Fragen und Übungsaufgaben mit 
vollständigen Musterlösungen. Abgerundet wird das 
Buch durch eine Zusammenstellung aller im Buch be-
handelten Befehle zum Nachschlagen.

Die aktualisierte Neuaufl age beinhaltet alles Wissens-
werte zur neuen Version NXT 2.0 und zum neuen Farb-
sensor. Alle Beispiele sind sowohl auf dem NXT 1.0 als 
auch auf dem NXT 2.0 ausführbar. 
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