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~_ Kapitel2 |
BricxCC

BricxCC (Bricx Command Center) ist eine so genannte IDE, also eine (integrierte)
Entwicklungsumgebung (vom englischen Integrated Development Environment).
Im Gegensatz zum Compiler wird eine IDE nicht zwangslidufig benétigt, um Pro-
gramme zu erstellen, sondern bietet hauptsichlich Komfortfunktionen, um das
Programmieren zu erleichtern.

Uber das reine Programmieren hinaus verfiigt BricxCC auch iiber weitere prakti-
sche Funktionen, auf die in diesem Kapitel einzeln eingegangen wird. Neben der
Programmierung mit NXC fiir den NXT unterstiitzt BricxCC auch verschiedene
andere LEGO-Roboter und deren Programmiersprachen, zum Beispiel NQC fiir
den RCX (den Vorginger des NXT) und das Spybotics-System.

BricxCC ist bisher die einzige IDE fiir die Programmierung in NXC und steht
aktuell in der Version 3.3 zur Verfiigung und ist mit allen Windows-Versionen ab
95 kompatibel. Das Programm ist (wie der Compiler) Open Source und steht
ebenfalls unter der Mozilla Public License 1.1 (MPL 1.1).

Die aktuellste Version von BricxCC finden Sie im Internet auf der Projektseite,
unter http://sourceforge.net/projects/bricxcc. Im Download ist auch
ein Compiler enthalten, Sie miissen diesen also nicht getrennt downloaden und
installieren.

2.1 Installation

Nachdem Sie die circa sieben Megabyte grofie Datei von der Projektseite herunter-
geladen haben, offnet sich das Setup durch einen Doppelklick auf die Datei
bricxcc_setup_XXXXXX.exe, wobei »X« fiir die Versionsnummer steht. Die erste
Meldung ist die »Standardmeldung« vor jeder Installation und empfiehlt Thnen, alle
Programme zu schliefRen, bevor Sie die Installation beginnen (was jedoch nicht
notig ist). Um weiterzukommen, miissen Sie auf NEXT (engl. weiter/nichstes) kli-
cken. Auf der nichsten Seite werden Sie aufgefordert, die Mozilla Public License 1.1
zu akzeptieren, hierzu klicken Sie auf YES (Ja). Nehmen Sie die Lizenz nicht an, so
wird die Installation beendet. Den Text der MPL finden Sie bei der Installation oder
auch auf http://www.mozilla.org/MPL/MPL-1.1.htm1. Die nichste Seite for-
dert Sie dazu auf, Thren (oder einen) Namen (engl. name) und, optional, auch eine
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Firma (engl. company) anzugeben. Welche Angaben Sie hier machen, ist unbedeu-
tend, Sie kénnen allerdings erst mit NEXT (weiter) fortfahren, wenn Sie eine Eingabe
im Feld NAME gemacht haben. Im nichsten Dialogfenster kann der Installations-
ordner gewihlt werden. Standardmiflig wird BricxCC in C:\Programme\BricxCC
installiert, mit einem Klick auf BROWSE (durchsuchen) kénnen Sie jedoch auch
einen anderen Ordner wihlen. Haben Sie Thre Wahl getroffen, bestitigen Sie diese
mit NEXT. Auf der nichsten Seite kénnen Sie auswihlen, auf welche Art Sie BricxCC
installieren wollen, TYPICAL (typisch), COMPACT (kompakt) oder CUsTOM (individu-
ell). Da BricxCC insgesamt nur wenig Platz verbraucht, sollten Sie die Option TYPI-
cAL wihlen. Bei der individuellen Installation kann zwar zum Beispiel der Punkt
SPYBOT HEADERS, also Dateien fiir einen anderen LEGO-Roboter, deaktiviert wer-
den, da diese Dateien allerdings nur 25 KB belegen, braucht man sich diese Miithe
nicht zu machen und sollte einfach alle Einstellungen belassen. Nach der erneuten
Bestitigung mit NEXT kénnen Sie den Namen fiir den Startmeniieintrag wihlen
(PROGRAM FOLDER), den Sie ebenfalls wieder mit NEXT bestitigen.

Danach werden alle Einstellungen noch einmal angezeigt und durch den Klick auf
NEXT beginnt nun die Installation, die im Normalfall in wenigen Sekunden abge-
schlossen ist, danach ist BricxCC voll einsatzbereit, ein Neustart ist nicht nétig.

2.2 Oberfliche

Je nach verwendeter Version konnen die Meniis leicht variieren. Um den NXT
2.0 verwenden zu kénnen, wird Version 3.3.7.20 oder hoher benoétigt.

Direkt nach dem ersten Start wird folgende Meldung ausgegeben, die wir an dieser
Stelle noch hinten anstellen wollen und deshalb mit CANCEL (abbrechen) wegkli-
cken.

Find Brick

Searching for the brick

Part Brick Type
|Aut0matic E¥3 | | T £ |
Firrnware

(® Standard (O brickDS O pbForth (O 1eJ0S O Other

[ Ok l ’ Cancel ] ’ Help ]

Abb. 2.1:  Find Brick
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Schon an dieser Stelle fillt auf, dass BricxCC bisher leider nur in Englisch verfiig-
bar ist. Mit dieser Einfithrung kann das Programm jedoch auch ohne jegliche Eng-
lischkenntnisse bedient werden.

& Bricx Command Center - [Untitled1]

@File Edit Search Wiew Compile Tools Window Help o - 5 X
|5 ST e LG ® ONC)
A b B BX D S i~ &
| 1
£ Functions
£ Tasks
£ Procedures

(3 o

g il no pork Insert

Abb. 2.2:  BricxCC-Oberfliche

Wie auf Abbildung 2.2 deutlich wird, ist die Oberfliche von BricxCC in drei grofie
Bereiche unterteilt. In der Mitte (1) befindet sich das eigentliche Editor-Fenster, in
dem spiter programmiert wird. Am oberen Bildschirmrand (2) befinden sich drei
verschiedene Meniileisten, iiber die die verschiedenen Funktionen der IDE
gesteuert werden konnen. Am linken Rand (3) ist das dritte und letzte Element,
eine Seitenleiste, die FUNCTIONS (Funktionen), SUBROUTINES (Subroutinen/
Unterprogramme) und TASKS (Aufgabe, Auftrag) auflistet und bei Klick darauf zur
jeweiligen Stelle im Code springt.

Von den unbekannten Begriffen sollte man sich nicht abschrecken lassen, die Sei-
tenleiste ist zum jetzigen Zeitpunkt noch uninteressant, im spiteren Verlauf die-
ses Buches (ab Kapitel 10) werden alle Begriffe ausfiihrlich erklirt.

Die beiden anderen Bereiche werden nacheinander in diesem Kapitel betrachtet,
denn sie bieten Zugriff auf die Grundfunktionen von BricxCC und bilden sozusa-
gen das Handwerkszeug zum Erstellen von Programmen.
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2.3 Meniileiste

Der Rundgang tiber die Oberfliche beginnt mit der Meniileiste oder englisch Tool-

bar.
4, Bricx Command Center - [Untitled1] g@]g|
'@File Edit Search Wiew Compile Tools ‘Window Help - 0 X
i o = DO ELS ® @9
B Ne IR SERES SN = e G

Abb. 2.3:  Meniileiste

Hier fallen als Erstes die 40 Icons auf, die teilweise farbig sind und teilweise grau.
Immer wenn eines der Icons grau ist, heifdt das, dass diese Funktion zurzeit nicht
genutzt werden kann. Ein einfaches Beispiel hierfiir ist das Speichern von Pro-
grammen. Wenn kein Programm gedffnet ist, kann auch keins gespeichert wer-
den, das Icon bleibt also grau. Die Icons werden durch senkrechte Striche in sechs
Gruppen unterteilt. Die Unterteilung erfolgt dabei nach den Themenbereichen
Datei (engl. File), Suche (Search), Compiler, Hilfe (Help), Bearbeiten (Edit) und
Tools (engl. fiir Instrumente, Werkzeuge).

2.3.1 Datei

Ganz links in der oberen Spalte befindet sich ein weifles Blatt mit der Aufschrift
NEw FILE. Durch Klick auf dieses Symbol wird eine leere Seite im Editor-Fenster
erzeugt und ein neues Programm kann erstellt werden. Alternativ kann man auch
die Tastenkombination (Strg]+(N) verwenden, anstatt auf das Icon zu klicken.

Direkt daneben befindet sich ein Ordner mit einem griinen Pfeil. Das Icon trigt
die Aufschrift OPEN FILE (Datei 6ffnen). Mit dieser Schaltfliche kénnen gespei-
cherte Programme wieder ge6ffnet werden.

Die Speicherfunktion (SAVE FILE) wird durch eine Diskette symbolisiert. Hierbei
muss man jedoch beachten, dass, wenn mehrere Programme geéffnet sind, nur
das gespeichert wird, das sich zurzeit im Vordergrund befindet. Auflerdem ist es
wichtig, im Speichern-Dialogfenster als Dateityp immer NXC-FILES (*.NXC) auszu-
wihlen, da die Programme sonst nicht kompiliert werden kénnen. Generell kon-
nen Programme nur kompiliert werden, nachdem sie abgespeichert worden sind,
und auch sonst sollte man die Speicherfunktion regelmiflig nutzen, um Datenver-
lust und somit vielem Arger vorzubeugen. Besonders schnell und einfach kann

uiber die Tastenkombination [Strqg]+[S] gespeichert werden.

An vierter Stelle befindet sich das Icon fiir Datei schlieen (CLOSE FILE). Ein Klick
darauf schliefit das Fenster, das sich zurzeit im Vordergrund befindet. Hierfiir
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kann auch die Tastenkombination (Strg]+(F4] verwendet werden, nicht zu ver-
wechseln mit +(F4), die BricxCC komplett schlieRen wiirde.

Das Icon daneben (CLOSE ALL FILES) schliefdt nicht nur das Fenster im Vorder-
grund, sondern alle zurzeit ge6ffneten Fenster.

Die beiden letzten Icons PREVIEW und PRINT sind fiir die Druckvorschau bezie-
hungsweise das Drucken zustindig und aus anderen Windows-Programmen
bekannt. Gedruckt werden kann auflerdem iiber die Tastenkombination

(stra]+(p].

2.3.2 Suche

Die nichste Gruppe von Icons beschiftigt sich mit dem Thema Suchen. Dement-
sprechend heifdt die erste Schaltfliche auch SEARCH, zu Deutsch Suche. Beim
Klick darauf 6ffnet sich das in Abbildung 2.4 gezeigte Fenster:

Search Text g|
Search for: w
Options Direction
[] Caze sensitivity () Forward
['w'hole words only () Backward

[ Search from caret
[] Selected text only
[] Regular expression I

Ok, ] [ Cancel

Abb. 2.4:  Such-Dialogfenster

Im Feld hinter SEARCH FOR wird der Text eingegeben, nach dem gesucht werden
soll. Zur Suche selbst stehen einige Optionen zur Verfiigung:

m  CASE SENSITIVITY: Bei der Suche wird Grof2- und Kleinschreibung beriicksichtigt.

m WHOLE WORDS ONLY: Der eingegebene Text wird nur als eigenstindiges Wort
gesucht, nicht als Teil eines Wortes.

B SEARCH FROM CARET: Die Suche beginnt bei der aktuellen Position des Cursors.
W SELECTED TEXT ONLY: Es wird nur innerhalb eines markierten Textes gesucht.

B REGULAR EXPRESSION“: Suchen mit Hilfe regulirer Ausdriicke. Das Suchen mit
reguliren Ausdriicken ist ein mehr oder weniger komplizierter Teil der Infor-
matik. Fiir die BricxCC-Suche reicht es jedoch zu wissen, dass man mit dieser
Funktion nach Zhnlichen Texten suchen kann. So bewirkt zum Beispiel die
Eingabe a.b, dass alle Worter mit drei Buchstaben gesucht werden, deren ers-
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ter Buchstabe ein a ist und deren letzter ein b ist. Ein Punkt sagt der IDE also,
dass an dieser Stelle jedes beliebige Zeichen stehen kann. Neben dem Punkt
gibt es noch andere Zeichen mit verschiedenen Funktionen, hier eine kurze

Ubersicht:
Ein beliebiges Zeichen
[abc] Eines der Zeichen der Klammer
[a-Z], [0-0] Ein Buchstabe zwischen a und z, bzw. eine Zahl zwischen o und 6,
allgemein: Ein Zeichen zwischen Start- und Endzeichen
["z] Alle Zeichen aufler dem angegebenen
[A-Z3-5] Ein Buchstabe zwischen A und Z oder eine Zahl zwischen 3 und 5

Tabelle 2.1:  Regulire Ausdriicke

Auflerdem kann die Suchrichtung unter DIRECTION (englisch fiir Richtung) einge-
stellt werden. FORWARD (vorwirts), also am Anfang des Dokuments beginnend
und nach unten weitergehend, BACKWARD (riickwirts), also am Ende des Doku-
ments beginnend. Das Suchfenster kann auch tber die Tastenkombination

+(F] aufgerufen werden.

Direkt neben der Suche befindet sich das Suchen-und-Ersetzen-Icon (FIND AND
REPLACE). Das Fenster, das sich 6ffnet, ist gleich dem der Suche, jedoch befindet
sich unter dem Feld SEARCH FOR zusitzlich noch ein Feld: REPLACE WITH. Das
Suchfeld funktioniert exakt wie bei der vorherigen Suche, nur werden die gefunde-
nen Stellen hier durch den Text aus dem Feld REPLACE WITH ersetzt. Das ist beson-
ders dann praktisch, wenn ein Text geindert werden muss, der mehrmals im
Programm vorkommt. Das Dialogfenster ldsst sich auch tiber die Tastenkombina-

tion (Strg)+(R] aufrufen.

Das vorletzte Icon dieser Gruppe trigt den Namen GO TO LINE NUMBER, was auf
Deutsch so viel heif’t wie »Gehe zu Zeilennummer ...«. Bei Klick auf das Icon,
oder iiber die Tastenkombination (Strg]+(G], 6ffnet sich ein Fenster, in dem eine
Zahl eingegeben werden kann. Durch Bestitigen mit der OK-Schaltfliche springt
das Editor-Fenster in die Zeile, deren Nummer eingegeben wurde. Diese Funktion
ist besonders bei sehr groflen Programmen sinnvoll, da diese mehrere hundert bis
tausend Zeilen haben kénnen und das Finden der richtigen Zeile sonst recht lange
dauern kénnte.

Das letzte Icon dieser Gruppe kann vorerst unbeachtet bleiben, da es zunichst
uninteressant ist, in Kapitel 6 wird die Funktion des Icons erliutert werden.
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2.3.3 Compiler

Die nichste Gruppe beschiftigt sich mit dem Kompilieren und Ubertragen von
Programmen.

@ ¥ Qe

Abb. 2.5:  Compiler-Icons

Die beiden Zahnrider ganz links dienen dazu, Programme zu kompilieren. Kom-
pilierte Programme miissen aber noch vom Computer auf den NXT iibertragen wer-
den, bevor sie vom Roboter ausgefiihrt werden konnen. Dazu dient das blaue
Dreieck neben den Zahnridern. Das funktioniert natiirlich nur, wenn der NXT mit
dem Computer verbunden ist (wie Computer und NXT miteinander verbunden wer-
den, folgt spiter in diesem Kapitel). Wichtig ist dabei, dass die richtige Reihenfolge
eingehalten wird. Bevor ein Programm tibertragen werden kann, muss es kompi-
liert werden, bevor es kompiliert werden kann, muss es jedoch gespeichert werden.
Da diese beiden Funktionen recht oft gebraucht werden, ist es sinnvoll, sich die Tas-
tenkombinationen zu merken, fur Kompilieren und fiir Ubertragen.

Das graue Feld neben den beiden Icons ist fiir die Programmierung mit dem NXT
ohne Funktion. Die vorherigen Generationen von LEGO-Robotern unterstiitzten
nur eine fest vorgegebene Anzahl von Programmen und deshalb musste vor dem
Ubertragen festgelegt werden, auf welchem Speicherplatz das Programm gespei-
chert werden soll. Da auf dem NXT beliebig viele Programme gespeichert werden
konnen, ist diese Funktion komplett weggefallen.

Als letzte Icons dieser Gruppe befinden sich rechts neben dem grauen Feld noch
ein Start- und ein Stopp-Button. Mit diesen kann das letzte vom Computer auf den
NXT iibertragene Programm gestartet und gestoppt werden, ohne die Tasten am
NXT driicken zu miissen. Die Funktionen konnen auch tiber (Start) und
(Stopp) aufgerufen werden.

2.3.4 Hilfe

In der obersten Reihe befinden sich am rechten Rand ein blaues Icon mit einem
Ausrufezeichen und ein Schild mit einem Fragezeichen.

Bei Klick auf das Ausrufezeichen 6ffnet sich ein Fenster, das Informationen iiber die
Software anzeigt. Neben den Namen der Entwickler findet man hier auch die Num-
mer der verwendeten Version. Da die Software immer noch sehr aktiv weiterentwi-
ckelt wird, sollte man darauf achten, immer die aktuellste Version zu verwenden.
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About BricxCC X

4o Bricx Command Center
ﬁ Wersion 3.3 [Build 3.3.7.19)
1910.2008 14:47:38

Original Author:  Mark Overmars [markov@es, uu.nl)
taintainer: John Hanzen [bricxcc@comcast. net]
Copyright (] 2007 John Hansen

MOC [c] 1998-2007 D avid Baum, John Hansen

Abb. 2.6:  Versionshinweis

Ein Klick auf das Fragezeichen 6ffnet die Hilfe des Bricx Command Center, hier
findet man einige Informationen und Hilfestellungen zur IDE sowie eine kurze
Ubersicht iiber NXC- und NQC-Befehle, allerdings leider nur in Englisch und
auch meist ohne, beziehungsweise nur mit einer sehr knappen Erklirung.

2.3.5 Bearbeiten

In der zweiten Reihe ganz links befinden sich die Icons zum Bearbeiten des Quell-
codes.

B L kR X &b

Abb. 2.7:  Bearbeiten-lcons

Die ersten sechs Icons sind Funktionen, die man auch in jeder Textverarbeitung
findet. Ganz links befindet sich der Riickgingig-, (Tastenkombination: [Strq]+(Z])
daneben der Wiederherstellen-Button ([Strg]+(¢]+(Z]). Daneben finden sich die
Icons fiir Ausschneiden, Kopieren, Einfiigen und Loschen (mit den bekannten
Tastenkombinationen: (Strg)+(x], [Strg]+(c], (Strg]+[Vv], (Strg]+[Entf]). Etwas
aus der Reihe fillt jedoch das gelbe Zahnrad am rechten Rand dieser Gruppe, das
im Gegensatz zu den anderen Icons in anderen Programmen nicht iiblich ist und
sich auch nicht auf das Bearbeiten des Quellcodes bezieht. Wie der Name EDIT
PREFERENCES verrit, geht es hier um die Einstellungen des Programms (engl. edit
= bearbeiten, Preferences = Einstellungen).

Die meisten dieser Einstellungen sollte man aber (besonders als Anfinger) unan-
getastet lassen, da die Standard-Einstellungen fast alle optimal sind. Deshalb an
dieser Stelle nur ein paar Hinweise fiir einzelne Einstellungsméglichkeiten:
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Preferences

X

General Editor|EDmD”8f|AF‘| Start Up || Templates | Macros | Calor | Options

Common | NOC || LCC |NEEJ"NXE|CJC++JPascaI Java || Forth Congole

Include path: | v|

Swilches: | |

EXE path: | [m]
Optirmization level:
[CTUse internal compiler | May errors:

[ Enhanced firmware

[T 1gnore system include files

[#TNXT 2.0 compatible frmysare
RIC Diecompilation
(%) RICS cript Arrap name format:
) Byte amay

(o J( coes J[_vm ]

Abb. 2.8:  OPTIONEN|COMPILER|[NBC/NXC

Unter dem Reiter COMPILER[NBC/NXC befindet sich ein Kontrollkdstchen USE
INTERNAL COMPILER, wie auf Abbildung 2.8 markiert. Das bedeutet nichts anderes,
als dass nicht mehr ein externes Programm zum Kompilieren verwendet wird, son-
dern BricxCC selbst die Programme kompiliert. Das Aktivieren dieser Funktion
fithrt zu einer deutlichen Beschleunigung des Kompilierens. Sollte die Aktivierung
dieser Option zu Problemen fiithren, sollte sie einfach wieder deaktiviert werden.

Auflerdem befindet sich an dieser Stelle, ab Version 3.3.7.20, die Option fiir den
NXT 2.0. Erst durch einen Klick auf NXT 2.0 COMPATIBLE FIRMWARE, also NXT 2.0
kompatible Firmware, kann die neue Version des NXT mit dem BricxCC verbun-
den und programmiert werden.

Preferences

General | Editor || Compiler NHEAF'I| StaftUDlTamplates Macros || Color || Options

(%) Show startup form
() Don't connect to the brick
() Connect immediately to the brick
Default VW alues
Pait Brick Type
2 v [N ~ 3
Bluetooth 4

Firrnware:

5 (@ Standard (O biick0S (O pbFarth O lelOs () Other

[¥] &hways prompt on Find Brick 6

(o J( coes J[_vm ]

Abb. 2.9:  Optionen — Starteinstellungen
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Als Nichstes betrachten wir den Reiter START UP, also die Starteinstellungen,
etwas genauer. Direkt am Anfang des Abschnitts Oberfliche wurde schon einmal
ein Fenster mit dem Titel FIND BRICK erwihnt, das beim Starten angezeigt wird,
die Erliuterung wurde allerdings noch zuriickgestellt. Fiir die Einstellungen
genau dieses Fensters ist der START UP-Reiter verantwortlich. Das Fenster dient
dazu, den NXT mit dem Computer zu verbinden (wie genau das funktioniert, wird
spiter in diesem Kapitel erklirt). In diesem Fenster kann ausgewihlt werden, an
welchem Anschluss der Roboter angeschlossen ist und um welches LEGO-System
es sich handelt. Unter Punkt 1, auf Abbildung 2.9, kann eingestellt werden, ob das
Formular zum Auswihlen bei jedem Start angezeigt werden soll (SHOW STARTUP
FORM), ob am Anfang nicht automatisch versucht werden soll, den Computer mit
einem Roboter zu verbinden (DON'T CONNECT TO THE BRICK), oder ob ohne Anzei-
gen des Formulars automatisch eine Verbindung hergestellt werden soll (CON-
NECT IMMEDIATELY TO THE BRICK).

Damit ein Roboter automatisch verbunden werden kann, miissen die entspre-
chenden Einstellungen eingegeben werden (Punkte 2—5). Da NXC nur auf den
NXT-Modellen funktioniert, kann unter Punkt 3 auf jeden Fall NXT gewihlt wer-
den. Zum Anschluss an den Computer stehen zwei Moglichkeiten zur Verfiigung,
entweder per Bluetooth oder USB. Méchte man den NXT per Bluetooth verbinden,
muss bei Punkt 4 ein Haken gesetzt werden. Nun muss man unabhingig davon,
ob man USB oder Bluetooth gewihlt hat, den entsprechenden Port unter Punkt 2
wihlen. Wer auf Nummer sicher gehen will, wihlt dort AUTOMATIC, dann werden
automatisch alle Anschliisse abgesucht. Schneller geht es jedoch, wenn man den
Port direkt auswihlt, hierzu muss man einfach den entsprechenden Port auswih-
len. Wenn man diesen nicht kennt, kann man ihn entweder durch Probieren her-
ausfinden oder belisst die Einstellung einfach auf AUTOMATIC.

Als Letztes kann man unter Punkt 6 auswihlen, ob das Auswahlfenster angezeigt
werden soll, wenn man den Computer manuell mit dem NXT verbindet, oder ob
automatisch mit den eingegebenen Einstellungen verbunden werden soll. Dieses
Feld lisst man am besten markiert, damit das Dialogfenster jedes Mal angezeigt
wird. Denn fiir den Fall, dass man doch einmal einen anderen Anschluss benut-
zen will, ist es einfacher, den gednderten Anschluss in diesem Dialogfenster aus-
zuwihlen, als ihn in den Optionen zu dndern. Sie sollten sich das Fenster also am
besten immer beim Starten anzeigen lassen.

2.3.6 Tools

Die letzte, grofite und gleichzeitig eine der wichtigsten Icon-Gruppen ist TOOLS.

Abb. 2.10:  FIND BRICK-Icon
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Da alle Elemente nur verwendet werden konnen, wenn der NXT mit dem PC ver-
bunden ist, ist es an dieser Stelle sinnvoll, sich zuerst einmal anzuschauen, wie
man NXT und PC verbindet. Hierzu gibt es das FIND BRICK-Icon, das Sie in Abbil-
dung 2.10 sehen.

Bei Klick auf dieses Icon 6ffnet sich das bereits vom Start bekannte Fenster, das
Sie in Abbildung 2.1 finden. Wie im OPTIONS-Menil muss hier unter BRICK TYPE
(Robotertyp) NXT ausgewihlt werden. Bei der Programmierung mit NXC wird die
originale Firmware verwendet, also kann die Einstellung hier auf STANDARD blei-
ben. Wird der NXT per USB-Anschluss an den PC angeschlossen, sollte man der
Einfachheit halber bei PORT (Anschluss) AUTOMATIC (automatisch) wihlen, so
wird der NXT erkannt, egal an welchem USB-Port er angeschlossen wird.

Bei Verbindung iiber Bluetooth muss {iber das Betriebssystem erst eine Verbin-
dung zum NXT hergestellt werden und dieser Verbindung dann ein ausgehender
COM-Port zugeteilt werden. Wie genau das funktioniert, ist je nach System ver-
schieden. Ist dieser Port erst einmal eingerichtet, kann im Menti unter PORT ein-
fach der entsprechende COM-Anschluss ausgewihlt werden und schon sollten
NXT und PC verbunden sein.

Da nun eine Verbindung besteht, konnen auch die anderen Tools verwendet wer-
den. An dieser Stelle werden die Funktionen von einigen Tools erliutert, alle ande-
ren folgen im spiteren Verlauf des Buches an passender Stelle.

Das zweite Icon von links trigt den Namen DIAGNOSTICS (Diagnose). Bei Klick dar-
auf 6ffnet sich ein Fenster, das einiges tiber den aktuellen Status des NXT verrit.

Infa
Alive Brick is alive
Wersion 01.1240 / 01.05
Battery 8128 my
Port ETH
Program
Power Down
Mirutes |10 =
MT Info
Name HXT |
BT addr 00:16:53:01:83:1B
BT Signal 0.0.0.0
Free mem 41876

Abb. 2.11:  Diagnose-Tool
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Das erste Feld gibt den aktuellen Status des NXT an, also ob dieser mit dem PC
verbunden und angeschaltet ist. Dieses Feld ist allerdings nicht sonderlich sinn-
voll, da das Diagnose-Tool nur bei korrekt verbundenem NXT gestartet werden
kann und selbst wenn der NXT getrennt wird, wihrend das Diagnose-Tool ldutft,
zeigt es trotzdem oft (gerade bei Bluetooth) an, es wiirde eine Verbindung beste-
hen. Das Feld VERSION darunter zeigt die Firmware-Version des NXT an. Wie man
die Firmware aktualisiert, wird zu einem spiteren Zeitpunkt erklirt, da man sich
daran nur mit etwas Erfahrung wagen sollte, weil durch ein Firmware-Update
unter Umstinden die Garantie verloren gehen kann. Der Batteriestatus, der dar-
unter angezeigt wird, ist besonders bei Wettbewerben oder dhnlichen Veranstal-
tungen interessant, da hier abgeschitzt werden kann, wann ein Batteriewechsel
noétig ist. Im Feld PORT wird angegeben, tiber welche Schnittstelle NXT und Com-
puter aktuell verbunden sind.

Unter PROGRAM wird das Programm angezeigt, das aktuell auf dem NXT ausge-
tithrt wird. Wird gerade kein Programm ausgefiihrt, bleibt die Zeile einfach leer.
Der Button REFRESH (aktualisieren) darunter dient dazu, die Anzeige zu aktualisie-
ren, da sich diese nicht automatisch aktualisiert.

Bei der Option POWER DOWN (ausschalten) kann (in Minuten) eingegeben wer-
den, nach welcher Zeit sich der NXT automatisch abschaltet. Der NXT beginnt,
diese Zeit immer nach dem letzten Tastendruck zu zihlen, der NXT kann sich also
auch selbst abschalten, wihrend ein Programm liuft.

Als letzte Gruppe gibt NXT INFO Informationen zur Bluetooth-Verbindung. Unter
NAME findet sich der am NXT eingestellte Bluetooth-Name und unter BT ADDR,
also Bluetooth-Adresse, die MAC-Adresse des NXT. Unter BT SIGNAL werden vom
NXT eingehende Bluetooth-Signale angezeigt (zu den Signalen mehr in Kapitel 20
Kommunikation zwischen Robotern). Als letzte Informationen gibt FREE MEM (freier
Speicher) die Grof3e des freien Speichers auf dem NXT in Byte an (1 Byte = 8 Bit).

Direkt neben diesem Icon befindet sich das WATCHING THE BRICK-Icon, das durch
eine Stoppuhr symbolisiert wird.

Dieses Tool dient dazu, zu iiberpriifen, ob wihrend der Laufzeit eines Programms
alles wie geplant funktioniert und zum Beispiel die Sensorwerte wie erwartet aus-
fallen. Da die verschiedenen Begriffe zum jetzigen Zeitpunkt noch nicht bekannt
sind und die einzelnen Funktionen auch erst dann interessant werden, wenn man
Programme erstellt, die mit diesen Angaben arbeiten, wird an dieser Stelle nur
die generelle Funktion erklirt, so dass die einzelnen Felder, sobald die entspre-
chenden Begriffe das erste Mal auftauchen, selbsterklirend sind, da man von den
entsprechenden Programmierbefehlen darauf schlieen kann, wie die Felder
funktionieren.
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Abb. 2.12:  WATCHING THE BRICK

Das WATCHING THE BRICK-Tool kennt zwei Arten, Werte zu iiberwachen, entweder
manuell zu einem bestimmten Zeitpunkt oder automatisch in kleinen Zeitinter-
vallen. Dabei werden jeweils nur die ausgewahlten Werte angezeigt. Einen Wert
kann man auswihlen, indem man das Kontrollkistchen vor seinem Namen akti-
viert. Mochte man alle Werte ausgeben, reicht ein Klick auf den Button ALL (alle),
umgekehrt hebt NONE (keine) jede Auswahl auf. Der Button CLEAR (l6schen) dient
dazu, alle Werte aus den Textfeldern zu l6schen. Manuell kann man die Daten
anzeigen lassen, indem man auf den Button POLL NOW (jetzt abfragen) klickt.
Méchte man die Daten in kleinen Zeitintervallen erfassen, so klickt man auf den
Button POLL REGULAR (regelmiflig abfragen) und wihlt in der Box darunter das
gewlinschte Intervall aus, in dem die Werte abgerufen werden sollen. Aktiviert
man nun noch ONLY IF ACTIVE, was auf Deutsch so viel heifit wie »Nur wenn
aktiv«, dann werden die Werte nur erfasst, wenn der Motor, beziehungsweise Sen-
sor, auch aktiv, also eingeschaltet ist.

—_

Im allgemeinen Uberblick iiber das Tool ist als Letztes noch der Button GRAPH
interessant. Wie der Name schon erahnen lisst, kann man hier die eingegangenen
Werte grafisch darstellen. Diese Funktion ist natiirlich besonders in Verbindung
mit der regelmifiigen Aktualisierung sinnvoll, da so eine aussagekriftige Kurve
entsteht. Die grafische Darstellung konnte dann in etwa so wie in Abbildung 2.13
aussehen.

© des Titels »Roboter programmieren mit NXC fir LEGO MINDSTORMS NXT« (ISBN 978-3-8266-9064-8) 20131
by Verlagsgruppe Hiithig Jehle Rehm GmbH, Heidelberg
Nahere Informationen unter: http://www.it-fachportal.de/9064


http://www.it-fachportal.de/9064

Kapitel 2
BricxCC

& Data Analysis
&F B ?

RC¥ Data

W Sensor 1

W Sensor 2

[ Parver A

W hode A

[ Reohiode A
W Turnfatio &
W RunState &
W TachoLimit 4
W Tacho &

M BlockTacho &
[ Rotation &

10004 -
ann 4
a0’
700 4 3
sood’ -
500 4
400 4
00 4 .
o004 -
1004

i

R L B R L LA R LA R
67 B8 69 FO V1 F2 T3 T4 TS TE TV

Abb. 2.13:  Grafische Darstellung

Da das Noten-Icon erst im Kapitel Tone betrachtet wird, ist das nichste Tool der
BRICK JOYSTICK. Wie man es von einem Joystick erwartet, dient dieses Tool dazu,
den Roboter direkt zu steuern, also eine Fernsteuerung per PC. Wihrend diese
Funktion bei Anschluss per USB-Kabel eher sinnlos ist, da der Roboter an der
»kurzen Leine« gehalten wird, macht das Ganze mit Bluetooth schon mehr Sinn.

Joystick E| §|

Maovement

Crive Mode
(®) Left-Right

O Drive-Steer

Left kator
Ca OB ®C
[ Reversed

Fiight katar
®a OB OC
[ Reversed

Spead

[ U

Abb. 2.14:  Fernsteuerung
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Ganz oben befinden sich die Pfeiltasten zum Steuern, ganz unten ein Schieber
SPEED zum Einstellen der Geschwindigkeit. Unter DRIVE MODE kann die Antriebs-
art unterschieden werden. Dabei unterscheidet das Programm zwischen den Opti-
onen: jeweils ein Motor fiir die linke und rechte Seite (LEFT-RIGHT) oder ein Motor
zum Antrieb und einer zum Steuern (DRIVE-STEER). Darunter kann ausgewihlt
werden, an welchem Ausgang der linke (leff) beziehungsweise der rechte (right)
angeschlossen ist. Sollte ein (oder beide) Motor(en) in die falsche Richtung (also
vorwirts statt riickwirts oder umgekehrt) drehen, so kann die Funktion REVERSED
(engl. umgekehrt) helfen, da diese die Laufrichtung der Motoren umkehrt.

Nach zwei Icons, die an dieser Stelle noch nicht niher erliutert werden, und eini-
gen Icons, die nicht mit dem NXT funktionieren, kommt das Icon MEMORY MAP.
Dieses Tool zeigt den belegten Speicherplatz auf dem NXT sowie die gespeicher-
ten Dateien und deren Grofe in Textform an.

Die beiden letzten Icons auf der rechten Seite bieten die Méglichkeit, den NXT
auszuschalten (TURN BRICK OFF) oder die Verbindung zu ihm zu unterbrechen
(CLOSE COMMUNICATION).

2.4 Editor-Fenster

Das Editor-Fenster funktioniert im Prinzip wie jede normale Textverarbeitung,
bietet aber zusitzlich einige Sonderfunktionen. So wird zum Beispiel links neben
dem Text immer die Zeilennummer angezeigt, dass das sehr praktisch ist, wird
man bereits im ersten kleinen Programm merken.

Auflerdem werden bestimmte Begriffe farblich markiert, gibt man zum Beispiel
den Begriff »Off« ein, so wird dieser automatisch blau. Dieses so genannte syntax
highlighting, oder auch Syntaxhervorhebung, dient dazu, den Programmcode bes-
ser lesbar zu machen.

Auferdem werden Zeilen bei einem Druck auf die -Taste eingertickt, das heifdt
nach rechts verschoben. Da die Zeilen so immer gleich weit eingeriickt werden, ist
das wesentlich praktischer, als immer wieder die Leertaste zu driicken.

2.5 Wiederholung

2.5.1 Tastenkombinationen

Tastenkombination Funktion
+ Neue Datei erstellen
+ Datei speichern

Tabelle 2.2: Tastenkombinationen BricxCC

© des Titels »Roboter programmieren mit NXC fiir LEGO MINDSTORMS NXT« (ISBN 978-3-8266-9064-8) 20183
by Verlagsgruppe Hiithig Jehle Rehm GmbH, Heidelberg
Nahere Informationen unter: http://www.it-fachportal.de/9064


http://www.it-fachportal.de/9064

Kapitel 2

BricxCC
Tastenkombination Funktion
+ Aktuell gesffnetes Programm schlieRen
+(P] Datei drucken
+ Suchen
+(R] Suchen und ersetzen
+ Gehe zu Zeilennummer ...
Programm kompilieren
Programm tibertragen
Ubertragenes Programm starten
Ubertragenes Programm stoppen
+(2) Letzte Anderung riickgingig machen
+(o]+ Letzte Anderung wiederherstellen
+ Markierten Text ausschneiden
+ Markierten Text kopieren
+ Text einfiigen
+ Markierten Text entfernen
Zeile einriicken

Tabelle 2.2:  Tastenkombinationen BricxCC (Forts.)

Das war die Einfithrung in die Oberfliche der IDE. Bevor Sie mit dem nichsten
Teil, der Programmierung, weitermachen, sollten Sie sich sicher sein, dass Sie alle
Abschnitte dieses Kapitels verstanden haben und anwenden kénnen, denn diese
Funktionen bieten die Grundlage zum Programmieren.
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