Einstein-Constructors

Neuenhagen, den 20.08.14

Liebe Team-Mitglieder der Einstein-Constructors, liebe Interessierte,

endlich ist es soweit! Mit der Webseite hat alles geklappt, die Teile 1 und
2 stehen schon online. Und wir kbnnen mit der Arbeit an der Serie
weitermachen. Wie versprochen folgt nun die Fortsetzung zur
Programmier-Umgebung ,Eclipse”. Damit nichts schief gehen kann
machen wir alles Schritt fir Schritt, also los geht’s:

1. Eclipse starten

Abbildung 1: Eclipse starten

=  Wir starten Eclipse (ich schatze mal, dass ihr das hinkriegt)
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St TN MY MIND

ipse stares your projects in a folder called a workspace.
o3¢ a workspace folder to use for this session.

Abbildung 2: Arbeitsbereich auswéahlen

= Nun missen wir einen Arbeitsbereich auswéahlen. Am besten ist
es, wenn ihr einen Uberordner erstellt und diesen als
Workspace eintragt. Unter- und Projektordner kann man im
Nachhinein immer noch anlegen.

» OK dricken

2. Ein . Java-fur-den-NXT“-Projekt erstellen:

» Es erscheint der Willkommensbildschirm, mit Mend,
Programmbeispielen und weiteren Tutorial’s.
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File Edit Mavigate Search Project [eJOSNX) Run Window Help

i x e e

‘& | | @ Welcome
. _

Welcome to Eclipse

- Overview m Tutorials
N Get an overview of the features S Go through tutorials

@g. , Samples /"S What's New
\\/ Find out what is new

- Try out the samples

Abbildung 3: der Eclipse-Startbildschirm

= Zuerst werdet ihr einen Unterordner ,Hallo Welt* im Workspace-
Verzeichnis erstellen und dann euren ,Workspace* hierher

umstellen:

B Java-Edipse
File] Edit Navigate Search Project [&JOSNX) Run Window Hflp

New AltShift+N -
Open File...

Close CarkW

Close All Ctrl+Shift+ W

Save Ctrlts

Save As.

Save All Ctrl+ShiftsS

Revert

Moy n Tutorials

Rename. F2  fatures S Go through tutorials
Refresh s

Convert Line Delimiters To
A_ What's New

Print. Cirl+P
Find out what is new.

Switch Workspace
Restart

Import...
Export..

b E

Properties Alts Enter

Bit
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fo: -

Um weitermachen zu kdnnen drticken wir jetzt Alt+f.

Jetzt 6ffnet sich das Datei(file)-Ment

Ihr geht auf ,New* und anschlieRend auf ,LeJOS NXT project*
Es o6ffnet sich jetzt ein Dialog, in dem ihr die Einstellungen flr
ein neues Projekt festlegt.

Das Projekt nennen wir ,Hallo Welt*

Ihr wahlt als Projektordner den Ordner, den ihr jetzt erstellen
werdet

Den Rest belasst ihr so. lhr klickt nun auf ,Next>"

Als Ordner ,Default Output folder* ersetzt ihr bitte ,bin* durch
fertig. Das machen wir bei zuktnftigen Projekten nicht so, furs
erste wird ,fertig” auch der Ordner fur fertige Dateien sein.
Nun koénnt ihr mit ,finish” den Projekt-Ordner fertig stellen

-

£ New Le)OS NXT Project E=NEE X )

New LeJOS NXT Project
Create a new LelO5 Project for programs running on the NXT

Project name:  Hallo Welt

[¥] Use default location \

;| ZA\Personen\Lucas\SchulelAG s\ Lego Mindstorms\weiteresiJava\eclipse\l

.=Hallo Welt* eintragen

JRE

Project will use LeJO5 NXT Runtime

Project layout

) Use project folder as root for sources and class files

@ Create separate folders for sources and class files Configure defautt...

Working sets

[T] Add project to working sets

Dann hierauf klicken

\? | Mext = | | Finish | | Cancel |

9

Abbildung 4: Ein LeJOS Projekt erstellen Schritt 1

Seite 4 von 11



Einstein-Constructors

£ New LelOS NXT Project [S=EE
Java Settings
Define the Java build settings.
% source |L§ Projects | =, Libraries | “ Order and Export
= = e Al R e ER®
4 =% Hallo Welt
1 ( src
H
H 13 H 13
,bin“ durch fertig" ersetzen
+ Details
R e
- -
&% Link additional source: use this if you hpfe a folder in the file systemn that should be used as
additional source folder,
Q‘? Add project 'Hallo Welt' to builgfath: Add the project to the build path if the project is the E
root of packages and sourceMles. Entries on the build path are visible te the compiler and used

for building. =

abschlieRend hier klicken

Default output folder,
/

Hallo Welt/fertig /| Browse..

[] Allow output folders for #urce folders

® Mext > . [_ Finish 1 [ Cancel I

Abbildung 5: Ein LeJOS Projekt erstellen Schritt 2
3. Die Java Workbench:

* Nun ist das Projekt erstellt und wir kdnnen zur eigentlichen
Programmierumgebung tbergehen. Dazu klickt ihr bitte auf
~Workbench* in der rechten oberen Ecke des Startbildschirms:

& Welcome 52 S EHE e

Welcome to Eclipse

4 Overview m Tutorials

Y Get an overview of the features L 2 Go through tutorials
@<, Samples _A\_ What's New

L Try out the samples \\/ Find out what is new

Abbildung 6: Wechsel vom Willkommens-Bildschirm zur Workbench
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B Jna_Eclpse T T .. T T (| |

File Edit MNavigate Search Project [eJOSNX) Run Window ﬂeipl l

- "Q::}j;,-o'v%v-.{f? (Clhaiih o i B -~ v| »I 2 Quick Access ﬁ'l
[& Package Explorer 53 % Y= 0O = 8| B outline 57 =
4 1z Hallo Welt An outline is not available,
(8 src

1> =4 LeJOS NXT Runtime

Abbildung 7: die Eclipse-Workbench
im Uberblick

[2 Problems @ Javadoc E% Declaration | Bl Console 5% MCT e SR

No consoles to display at this time.
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1. Mentileiste : Hier kbnnt ihr neue Projekte erstellen, Eclipse
durchsuchen, Copy & Paste, Compilieren und Ausftihren und noch
vieles mehr.

2. Symbolleiste : Die wichtigsten Dinge, die man in der Menuleiste
findet sind auch hier als Bildchen verftigbar.

3. Projekt- Explorer : Zu sehen ist hier eine Datei-Baum-ahnliche
Ubersicht tiber die zu eurem Projekt gehérenden Klassen,
Packages, Bibliotheken etc. Zudem kénnt ihr euch hier alle
Methoden und mdglichen Befehle anzeigen lassen.

4. Das Outline/Help -Fenster : fir uns im Moment unwichtig. Kann
geschlossen werden.

5. Quelltext- Fenster : Hier entsteht der eigentliche Quelltext.

6. Konsolen- Fenster : Dieses Fenster ist ein sehr Nutzliches, da hier
aktuelle Debug-Informationen, Ausgaben und Compilier-
Fortschritte angezeigt werden.

Vertiefen werden wir nur den Projekt-Explorer , das Quelltext -Fenster
und die Konsole .

4. Der Projekt-Explorer:

=  Wie bereits erwahnt findet ihr hier eine Ubersicht tiber alle, zu
eurem Projekt gehtrende Dateien, Klassen, Bibliotheken usw.
» Als erstes werde ich euch zeigen, wie man Informationen tber
einsetzbare Methoden und Objekte erfahrt
» z.B. wollt ihr erfahren, wie ihr die Motoren ansprechen konnt
(bspw. Um den NXT vorwartsfahren zu lassen)
— Doppelklick auf ,Hallo Welt*
— Doppelklick auf Klassen-Bibliothek ,LeJOS NXT Runtime*
— Doppelklick auf Package ,lejos.nxt"
— Kein Doppelklick, sondern ein Einfachklick auf das Dreieck
vor Motor.class
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— Nun seht ihr eine Auflistung der Motoren-Objekte(A, B und
C), die Methode getinstance() mit der man herausfinden
kann, welcher Motor angesprochen wurde und die Klasse
Motor selbst.

[£ Package Explorer &2 0% Y = 0 [ Package Explorer 7% & ¥ = 0
a - B} lejos.internal.io =
[ =rc - 4 lejos.internal.xml.stream
a = LelOS NXT Runtime 4 B lgjos.nxt
4 D? classes,jar - C:\Program Files (x86)\1e) 05 NXMib\nt s fo_?;, ADSensorPort.class
o B java.awt > {uy BasicMotor.class
> java.awt.geom > {uy BasicMotorPort.class
B javaio s fo_',} BasicSensorPort.class
» 1 javalang » {uy Battery.class
- 3 java.lang.annotation » fup Button.class
. 1 java.net 3 fo__.‘., ButtonListener.class

i java.util s fo__.‘., ColorSensor.class

> 3 javax.bluetooth &) Flash.class

> 3 javax.microedition.io §) FlashError.class

fo_?., 2CPort.class

fo_?., [2CSensor.class

fo_-ﬂ, LCD.class

fo__.} LCDOutputStream.class
fo__.} LegacySensorPort.class
fo__.} Light5ensor.class

> 7 javax.microedition.lcdui

. H} javax.microedition.lcdui.game
. H3 javax.microedition.location

> H javax.microedition.sensor

> B javaxxml.namespace

» B javaxxml.stream

» B3 javaxxml.stream.events s fo__.‘., ListenerCaller.class

: £ lgjos.addon.gps s fo_?;, ListenerThread.class

. 3 lgjos.addon.keyboard 4 b Motor.class

. {8 lgjos.geom 4 @ Motor

> 8 lgjos.internal.charset ¥oa

. 3 lejos.internal.io ¥e

> H3 lejos.internal.xml.stream ¥ C =
1 lejos.nxt & <clinit>() : void

» B legjos.nxt.addon & getlnstance(int) : NXTRegulatedMotor
» B lejos.net.adden.tetrix B Metar()

» B lejos.nxt.comm » {up MotorPort.class

» 1 lgjos.nit.debug

» B2 lgjos.nxt.roccomm

» 3 lgjos.nit.remote

» £ lgjos.robotics

> 3 lgjos.robotics.kinematics

Tab NXT.class

fo_?;, MNXTEvent.class

fo_?., MXTMotor.class

fo_?n NXTRegulatedMotor.class
fo_-ﬂ, SensorConstants.class

fo__.} SensorPort.class

fo__.} SensorPortListener.class
fo__.} Settings.class

> 3 lejos.robotics.localization
> H lejos.robotics.mapping
» H3 lejos.robotics.navigation

: 1 lejos.robotics.objectdetection » fap Sound.class

» B lgjos.robotics.pathfinding » {up SoundSensor.class

» 1 lgjos.robotics.subsumption » fo_?;, SysternSettings.class
1 lgjos.util > fup TachoMotorPort.class

» = META-INF > fo_?., TemperatureSensor.class

fo_-ﬂ, TouchSensor.class
fo__.} UltrasonicSensar.class

» fap VM.class
M laine mut addan

Abbildung 8 und 9: Informationsbeschaffung mittels Projekt-Explorer
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5. das Quelltext-Fenster:

= Ublicherweise fangt man beim Erlernen einer neuen
Programmiersprache mit einem sogenannten ,Hello World*-
Programm an, welches die grundlegenden Kenntnisse der Sprache
vermitteln soll und im Ergebnis eine einfache Ausgabe des Textes
,Hallo Welt" erbringt.

» Unser ,Hallo Welt“-Programm soll also das Ziel haben, das der
NXT auf seinem Display den Text ,Hallo Welt" ausgibt.

» Dazu erstellen wir erst einmal ein Paket (Package), wo wir unsere
Klasse (das Programm) ablegen kdnnen.

= Das machen wir, indem man mit der rechten Maustaste auf den
Src-Ordner (src steht fur ,sourcecode” also der Quelltext) klickt.

* |n dem, sich nun 6ffnenden Pop-Up-Menu gehen wir auf ,New*
und klicken dann auf ,package*

|% Package Explorer 7 | =4 5= Outline 52 = g
4 ) Hallo Welt An outline is not available,
,E“: New v 5 Java Project
Opcrvin How Wiikdine o] | LS Bt
Open Type Hierarchy py || ] LROSEG Froiet
Showln Altrshiferw s | T Profect.
= Copy cee | Package B —
K= Copy Qualified Name | Gs
Y Paste iyl 1B Tnkertace
% Delete Delete (’ Enn
@ Annotation
B3 Pty *| 4% SourceFolder
Source ARSSHIES | 48 1o Working Set
Refactor BISET Y| o poer
e Import.. 7 File
i Export.. = Untitled Text File
| g |EF JUritTest Case
Assign Working Sets... % Other.. Ctrl+N
Debug A v
Run As 3
Team 13
Compare With v

Restore from Local History..
1eJ0S M) »
< Import from Repository.

Properties Aft+Enter

El Censcle 52 of ~f~=0

No consoles to display at this time.

sre - Hallo Welt

Abbildung 10: Ein neues Paket im Quelltext-Ordner anlegen
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» Estaucht jetzt ein Dialog auf, der uns auffordert dem package
einen Namen zu geben. Wir nennen es wie unser Projekt:

whallo_welt“. Dann auf ,Finish“ klicken.
» Jetzt fehlt nur noch die dazugehoérige Klasse:

— Rechtsklick auf das package ,hallo_welt".

-, New*
- ,Class*

[# Packege Explorer £3 B& ¥ =0
4 12 Hollo Welt
PRE- S
5 hallo_wek
= LelOS NXT| New b Java Project

Gpen in New Window FeRaz ek finest
Open Type Hierarchy by (1 || EelRS ReRIdecy
ShowIn Asshifeew y [ [ Project..

5| Copy Culec. | & | Package

& Copy Qualified Name @ Class

2 Faste ity | § Interface

3 Delete petsie: | Bt

@ Annotation

et " | &% SourceFolder
Source ARSHIES b | 16 1 Woring Set
Refactor Al=SHT ¥ | 4 porer

23 Impert. ¢ File

A Export. = Untitled Text File

& Refresh - EY  JUnit Test Case
Assign Working Sets... [ Other. Ctrl+N
Debug A 3
Run As 3
Team 3
Compare With v
Restore fram Local History,
1eJ05 N v
Properties Alt+Enter

El Console 32

No consoles to display at this time.

hallo_welt - Hallo Welt/src

Abbildung 11: Einen neue Klasse erstellen

9= Outline §2 = g

An outling is not available.

srv= 0

= Wenn ihr bis jetzt alles richtig gemacht habt, 6ffnet sich erneut ein

Dialog zu erstellen einer Klasse.
= Wir nennen sie wie folgt: ,Hallo_Welt*

=  Wir wollen zudem das man uns eine sog. ,Main-Methode*

generiert, also setzen wir hier ein Hakchen hinter.

Seite 10 von 11



Einstein-Constructors

/

T |
Hier ein Hakchen setzen

>
% MNew Java Class l ‘ =] ﬂhl
Java Class P
Create a new Java class. &\J
Source folder: Hallo Welt/src ‘ Browse... |
Package: hallo_welt Browse...
&) Enclosing type: Browse.,
Mame: Hallo_Welt
Modifiers: @ public " default private protected
7| abstract [~ final static
Superclass: java.lang.Object ‘ Browse... |
Interfaces Add... |

Which method stubs would you like to create? K
[¥] public static void main{String(] args)
[] Constructors from superclass

[¥] Inherited abstract methods

[] Generate comments

Do you want to add comments? {Configure templates and default value here!

@ [ Finish

J | Cancel |

\

|

Abbildung 12: Eine neue Java-Klasse erstellen

= Mit einer Bestatigung auf ,Finish“ beenden wir das Prozedere
und auch Teil 3 der Serie ,Java fur den NXT“
= Alle weiteren Teile und Informationen findet ihr unter:

www.appis.net/sites/lucas.html

= Wenn ihr noch ein wenig tiben wollt kbnnt gerne weiter in
Eclipse rumstobern, herausfinden wie die Methode heif3t, mit
der man die aktuelle Entfernung eines Ultraschallsensors
erfahrt, oder schreibt mir einfach wie ich das Tutorial verbessern
kann, bzw. wenn ihr Fehler entdeckt habt.

= Meine E-Mail-Adresse lautet: marc.appis@gmx.de

Ich hoffe, dass euch diese Serie geféllt, dass ich weiterhelfen
konnte und dass ich ihr auch die folgenden Teile lesen werdet!

Bis dann!
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