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LEGO-Mindstorms-Roboter
im Informatikunterricht:
- it Java-

Benutzung in einer Programmierumgebung

Fur die LEGO-Roboter stehen unter allen gangigen Betriebssystemen unterschiedliche Ent-
wicklungsumgebungen und Programmiersprachen zur Verfiigung, z. B. NQC (Not Quite C),
LEGOS und andere. Dazu gibt es die grafischen Programmiertools von LEGO (Mindstorms
Invention System) und das Robolab. Auf diese Systeme wird hier nicht weiter eingegangen,
weil gut dokumentierte Software im Internet zu finden ist. Hier werden die LEGO-Roboter
mit Hilfe einer ActiveX-Komponenten angesprochen, die unter Windows mit allen géngigen
Entwicklungsumgebungen nutzbar ist, also z.B. mit Microsofts Visual Studio oder Borlands
Delphi. Damit muss die aus dem Unterricht bekannte Entwicklungsumgebung nicht verlassen
werden. Statt vollig neu zu beginnen wird auf Bekanntem aufgebaut.

Arbeiten mit Java

Die bendtige Bibliothek findet man nach Installation der LEGO-Software im Verzeichnis
\Programme\LEGO MINDSTORMS\system unter dem Namen SPIRIT.OCX. Alternativ
dazu befindet sie sich bel den beigefligten Materialien. Als Beispiele wollen wir die Software
unter Microsoft Visual J++ benutzen.

! gefordert von der Initiative N21
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Einbinden der ActiveX-Komponenten unter Java

a: Registrieren von Steuerelementen

Falls Sie die LEGO-Mindstorms-Software installiert haben ist die Spirit-Komponente im Sys-

tem registriert. Andernfalls gehen Sie wie folgt vor:

e Klicken Sie auf die Schaltflache Start und dann auf Ausfihren.

e Geben Sie im Feld Offnen folgendes ein: Regsvr32.exe <Steuerelement-Pfad und -
Dateiname>, wobei <Steuerelement-Pfad und -Dateiname> fir den Pfad und den Datei-
namen des Steuerel ements stehen. Also in unserem Fall:

Regsvr32.exe c:\progra~1\LEGOMI~1\system\spirit.ocx

e Klicken Sie auf OK.

¢ Falls eine Fehlermeldung ausgegeben wird, dass die Registrierung fehlgeschlagen ist, stel-
len Sie sicher, dass der Pfad zum Steuerelement korrekt ist und die Datel existiert.

b: Erstellen einer neuen Java-Anwendung
Jetzt wird eine neue Java-Anwendung erstellt. Starten Sie dazu VisualJ++ und wéahlen Sieim
Datei-Meni den Punkt Neues Projekt:

Heues Projekt il

Meu | Bereitz vnrhandenl .fi‘-.ktuelll

EI{:l Yizual J++-Projekte

a Anwendungen EE H m

{:I K.omponenten Windows-&rwen... Konzolenanwend.. Anwendungs-bes.

l:l Wwiehzeiten
-3 Wisual Studio

Erztellt eine Arnwendung, die dis Wind2-Benutzerschnittztelle vensendet und enthalk Steuerelemente

Mame: |LE|3EI'|

Pfad: IE:"-.Java-F'n::iekte"-LEGEl1 Durchzucher..

Offren Frojektordnern mpartieren Abbrechen Hilfe

[T Dieses Dialogfeld nicht mehr anzeigen

Wahlen Sie Windows-Anwendung aus und vergeben Sie einen Namen. Danach klicken Sie
auf Offnen. VergoRern Sie den Projektknoten (,,+* vor dem Projektnamen rechts im Fenster),
so dass die Java-Datei Forml.java erscheint. Doppelklicken Sie auf diesen Namen. ES er-
scheint ein Fenster mit dem Formulardesigner, mit dessen Hilfe Sie die Oberflache des Pro-
gramms erstellen kdnnen.

In der Werkzeugsammlung befinden sich jetzt die tblichen Windows-Kontrollelemente wie
Buttons, Editierfelder, Label etc. Es fehlt noch das bendtigte LEGO-Mindstorms-Steuer-
element.
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c. Einflgen des ActiveX-Steuerelementsin die Werkzeugleiste

e Klicken Sie in der Werkzeugsammlung auf die Registerkarte Allgemein. (Falls die
Werkzeugsammlung nicht angezeigt wird, klicken Sie im Menu Ansicht auf Werkzeug-
sammliung.)

e Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf die Werkzeugsammlung und klicken Sie
dann auf Werkzeugsammlung anpassen.

e Klicken Sie im Dialogfeld Werkzeugsammlung anpassen auf die Registerkarte ActiveX-
Steuerelemente.

e Waéhlen Sieausder Liste der ActiveX-Steuerelemente das Spirit-Steuerelement aus.

e Klicken Sie auf OK.
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In der Wer kzeugsamml ung finden Sie auf der Reglstrler karte Wwerkzeugsammiung e =
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Steuern des Roboters unter Java

Wir flgen die Spirit-Komponente und einen weiteren Knopf ein, mit dessen Hilfe die Verbin-

dung zum Roboter (RCX) getestet wird:
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Doppelklicken wir auf den Knopf, den wir Test nennen, dann wird ein entsprechender Event-
Handler Test_click automatisch erzeugt. In diesen konnen wir Code eingeben. Weiter unten
im Quelltext finden wir den Namen der eingebundenen Spirit-Komponente: Sie heil3t spiritl.
Geben wir diesen Namen und danach einen Punkt ein, dann erscheinen ale Methoden und

Felder des Objekts.
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Fir den Leitungstest mussen wir zuerst die serielle Schnittstelle initialisieren:
spiritl.InitCommy();

Danach prifen wir die Verbindung mit spiritl.PBAliveOrNot() und geben im Erfolgsfall eine
Tonfolge am RCX mit spiritl.PlaySYSTEMSound((short)2); aus (dabei bendtigen wir ei-
nen Typecast).:

private void Test_click(Object source, Event e)
{
spiritl.InitCommy();
if(spiritl.PBAliveOrNot()) spiritl.PlaySystemSound((short)2);

}

Jetzt ergadnzen wir das Formular um eine Label-Komponente, die den Zustand der Verbindung
zum Roboter anzeigt, sowie eine Steuerkndpfe, um den Roboter direkt anzusprechen. An Be-
fehlen stehen daflr zur Verfligung: (wobei <M otorliste> eine Zeichenkette ist, die die Motor-
nummern (“0” bis“2") enthdlt, z. B. “02*)

spiritl.On(<Motorliste>); startet die angegebenen Motoren

spiritl.Off(<Motorliste>); stoppt die angegebenen Motoren.

spiritl.AlterDir(<Motorliste>);  andert die Bewegungsrichtung der angegebenen
Motoren
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private void Test_click
(Object source, Event €)
{

spiritl.InitComm();
if(spiritl.PBAliveOrNot())
{
spirit1.PlaySystemSound((short)2);
label 1.setText("Verbindung: ok!");
}

else

label1.setText
("Verbindung: FEHLER!™);

private void ende _click(Object source, Event €)

{ W otoren abschalten, Schnitt-
spiritl. Off("02"); stelle freigeben und Programm

spirit1.CloseComm(); \
Application.exit(); beenden.

}

private void vor_click(Object source, Event €) _

{ /ﬁBede Motoren ,,an“. ’
spirit1.0On("02");

}

private void stopp_click(Object source, Event €)

{ /ﬁ?)eide Motoren ,,aus”. ’
spiritl.Off("02");

}

private void zurueck_click(Object source, Event €)

{ H (13

- AT i v Ao . Beide Motoren ,an* und
} spiritl.0On("02"); spiritl.AlterDir("02"); dann die Richtung umkehren,

private void links_click(Object source, Event €)

{ (] H (13
SpiritL.ON("0"): spiritL.Off("2"): rechter Motor , aus’, linker ,, an®. ’

}

private void rechts_click(Object source, Event €)

{ : ‘ «
SpiritLON("2"); spiritL.OfF("0"); linker Motor , aus’, rechter ,an’. ’

}
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