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Uvod
Dalsi jazyk, ktery je mozno pouzit pro programovani NXT kostky
je NXC - Not eXatly C
Na rozdil od jazyku NXT-G, kde jsme vytvareli program pomoci
grafickych prvki - presnéji reCeno pomoci programovacich
blokd, tak jazyk NXC vyuZiva instrukce v textové podobé
Jazyk NXC je velmi podobny jazyku C

Programy budete vytvaret v programovacim prostredi Bricx
Command Center - BricxCC



Bricx Command Center
Pri kazdéem spusténi BricxCC se objevi okno pro identifikaci
pripojené NXT kostky
V roletovém menu Port zvolte bud Automatic nebo usb,
v sekci Brick Type zvolte NXT a v sekci Firmware vyberte

Standard [ Find Brick B~
Kliknutim na tlacitko OK | Searching for the brick |
prejdete k programovacimu | o e =1
prostredi | !
Pokud programovaci kostka © Sl ©biA0S O pbFoth QWS © Ot |
neni pripojena nebo Spatné —— =

zvolite parametry, tak se objevi L
chybova hlaska
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Seznam nejpouzivanéjSich
v¥razi usporadanych
podle funkeci

(- Programs
G- If statements
Eé‘" ;m Hlavni okno pro psani zdrojového kédu
m More events

(- Dutputs

(- Sensors

(- Sensor types

[#)- Sensor modes

A

no port

d programovaci kostku pripojite pozdé&ji a chcete ji inicializove
) pro inicializace vyvolate nasledujicim postupem:
1. Kliknéte na roletovou nabidku Tools
2. Vyberte volbu Find Brick 3




Obecné informace o NXC

NXT kostka ma byte-kddovy interpretr, ktery slouzi k
vykonavani programu

NXC prekladac preklada zdrojovy program do NXT byte-
kddu, ktery potom muze byt vykondan

Jazyk NXC vychazi z jazyka C

NXC neni obecny programovaci jazyk => Existuje mnoho
omezeni, které vyplyvaji z omezeni byte-kodového
interpretru NXT kostky



Obecné informace o NXC

NXC je jazyk ,case-sensitive", jako jazyk C nebo C++
- rozlisuji se velka a mala pismena; napr. : ,,AbC" neni
stejné jako ,abc"

Kazda deklarace je zakoncena strednikem

Kazda struktura je uzavrena dvojici slozenych zavorek



Lexikalni pravidla
Jedna se o souhrn pravidel, které popisuji, jak ma vypadat
struktura zdrojového kodu - jak psat komentare, manipulovat s

mezerami, nebo jaké jsou povolené znaky pro identifikatory

Komentare
Existuji dvé podoby komentard
Klasicky , Céckovsky" komentar - zacina ,, /* “ a konci ,, */ .
Tento typ dovoluje vytvaret viceradkové komentare, ale nemohou byt

do sebe vnoreny.
'#* toto je napr¥iklad komen

/



Lexikalni pravidla

Komentare

Druhy typ komentaid podporovany v NXC zacina , // " a pokraduje do
konce aktualniho radku

y 2 - » AP T ’ . , w
f S - = T~ - -
/7 Jeanoradxovy xomencar

Prekladac komentare ignoruje

Slouzi programatorovi k vytvareni poznamek ve zdrojovém kodu,
usnadnuji orientaci v kodu



Lexikalni pravidla

Prazdné misto
Prézdné misto se skladda ze véech mezer, tabulatori a novych
Fadka
SlouZi k oddéleni znakl a udé&lani programu vice pifehlednym
Pokud jsou znaky rozlisiteln€, tak pridani nebo odebrani mezery
nema zadny vliv na vyznam programu
Nasledujici kus kodu ma stejny vyznam:



Lexikalni pravidla

Prazdné misto
Nékteré operatory se skladaji z vice znakl a nemuze se mezi nimi
objevit mezera
Na prikladu nize na prvnim radku je pouzit operator, >> " pro
bitovy posun vpravo; na druhém radku je ale vlozena mezera za
znak , > . Znaky jsou pak interpretovany jako dva samostatné a
prekladac nahlasi chybu.



Lexikalni pravidla

Ciselné konstanty

Mohou byt v decimalni - desitkové nebo hexadecimalni -
sestnactkové formé

Desetinné konstanty se skladaji z desetinné carky a z jedné nebo
vice desetinnych mist za desetinnou carkou

Ciselné konstanty v hexadecimalni formé zacinaji ,,0x" nebo ,0X"
nasledované jednou nebo vice Sestnactkovymi Cislicemi

// nastavi proménnou x1 na hodnotu 10
// nRasStadvi promennou X.1I na noanocu 1v

4 = 1U;

', e S = ey = 3 3 F— L 3 —
// nastavi promennou x2 na hodnotu 16 (10 hexa)

S w1 e
XL = UX10;

/) mactatrs yAmennAll Y2 ns PoadnAatn 1 &8
// nRascavi promennou Xo na noanocu 1.9

x3 = 1.5z



Lexikalni pravidla

Textove retézce a charakteristické konstanty

Konstanty ve formé textovych fetézcl jsou v NXC ohrani¢eny
dvojitymi uvozovkami

Textove retézce jsou na pozadi automaticky konvertovany do pole
bytd, kde posledni byte v poli je nulovy. Posledni bytova nula se
obvykle oznacuje , null terminator"

V7 ’ v s e . - . ey . ™ , W
Napr‘lklad: // Na prvnli radek displeje NXT kostky se vypise: testovani

TawvesM - 8 T T TANE 1 M eobmyr=ms 1)
TextOut (0, LCD LINE1, testovani¥)

Charakteristické konstanty jsou v NXC ohraniceny jednoduchymi
uvozovkami a mohou obsahovat jeden znak ASCII. Hodnota
charakteristické konstanty je Ciselna ASCII hodnota znaku

Naprklad char ch = 'a'; // ch == 37



Lexikalni pravidla

Identifikatory a klicova slova
Identifikatory se pouzivaji jako jména pro promenneg, ukoly,
funkce a podprogramy
Prvni znak identifikatoru musi byt velké nebo malé pismeno nebo
podtrzitko ,, _ . Zbyvajici znaky mohou byt pismena, Cisla a
podtrzitka.
Klicova slova jsou vyhrazené skupiny znaku v jazyku NXC, které
nemohou byt pouzity jako identifikatory.

Kompletni seznam kliCovych slov:

asm, bool, break, byte, case, char, const, continue, default, do, else, enum, false,
float, for, goto, if, inline, int, long, mutex, priority, repeat, return, safecall, short,
start, stop, string, struct, sub, switch, task, true, typedef, unsigned, until, void, while



Struktura programu

NXC program se skldda z kédovych blokd a proménnych
Existuji dva odli$né typy kédovych bloka:

- Ulohy

- Funkce

Kazdy typ kodoveého bloku ma jedinecné vlastnosti, ale
struktura je spolecna

Maximalni pocet kédovych blokd a funkci mdze byt 256



Struktura programu

Ukoly - Tasks
Ukol v jazyku NXC odpovidé jednomu vldknu
Ukoly jsou definovany pomoci kli¢ového slova ,task" a syntaxi
muzete vidét na kddu nize
task jmeno()

r7 arim S8 rmickEn kéd Skaln
// zde je umistén kod ukolu

Nazev Ukolu muze byt jakykoliv povoleny identifikator

Program musi mit vzdy alespon jeden Ukol s nazvem ,main", ktery
se spusti pri kazdém spusténi programu

Télo Ukolu se skldda ze seznamu ptikazl



Struktura programu
Ukoly - Tasks

Ukoly se nejcastéji spousti pomoci pfikazu ,StartTask(jmeno ukolu)"
Ukoly v Fadé za sebou se spusti prikazem , Follows(ukol_1, ukol_2,...,
ukol_N)" - nasledujici ukol je spustén poté, co skoncil predchozi

Prikazem Precedes(ukol_1, ukol _2,..., ukol_N) se spusti Ukoly soucasné
VSechny aktualné bézici ukoly se zastavi prikazem StopTask(jméno ukolu)

VSechny ukoly se zastavi prikazem StopAllTasks() — nezastavi se ale
samotny program, to se provede prikazem Stop()

Prikazem ExitTo(jmeno dalsiho ukolu) se ukonci souCasny Ukol a zaroven
spusti definovany ukol

Ukol se ukonci jednoduse automaticky dosazenim konce téla ukolu



Struktura programu

Funkce - Functions
Obdas je potiebné skupinu pfikazi sloudit do jediné funkce, kterou
muze vas kdd volat podle potieby
NXC podporuje funkce se vstupnimi argumenty a navratovymi
hodnotami
Do funkce miUZeme pokazdé poslat jiné vstupni argumenty, takZze
se funkce muze pokazdé chovat jinak

Syntaxe funkce je nasledujici: navratovy typ jmencFunkce (seznam argumentu)
{
// télo funkce

1
J

Navratovy typ je typ proménneg, kterou funkce vraci

Pokud funkce nevraci zadnou hodnotu, tak pouzivame void nebo
sub



Struktura programu

Funkce - Functions

Seznam argumentd muze byt prdzdny nebo muZe obsahovat
jeden a vice argumentu, které jsou od sebe oddéleny ¢arkou ,, , "
Argument je predstavovan typem a jménem proménné
Promé&nna muZe byt typu bool, char, byte, int, short, long,
unsigned int, float, strings, struct typy nebo array

Priklad funkce, ktera nema zadny vstup a vystupem je proménna

typu int:

int cislo() //ndvratovd hodnota je typu int
int x = 1;
return x; //p¥ikazem return urdujeme, kterou

1
]



// funkce pro vypocet soucinu dvou cfisel
int soucin(int x, int y) //dva vstupni argumenty typu int
{

return x * y; //funkce vraci souéin dvou &isel

}

//ukdzka voldni funkce v p¥ikazu pro zobrazeni textu na displeji NXT kostky
task main()

{

NumOut (0, LCD_LINE1l, foo(l0, 20)); // vystup funkce je 200
NumOut (0, LCD_LINE2, foo(l0, 5)): //vystup funkce je 50
Wait (SEC_10); // Cekd 10 sekund

18




// funkce pro vypis soufinu dvou &isel na displeji NXT kostky
void vypis(int x, int y) //dva vstupni argumenty typu int
{
NumQOut (0, LCD LINE1l, x*y):;
Wait(SEC_10); // cekd 10 sekund
}

task main()
{

vypis (10, 20); //voldni funkce
}

19




Struktura programu

Promenneé - Variables
Proméenneé mohou byt nasledujiciho typu:

Kli¢ové slovo proménné Informace
bool true/false
byte 0az 255
char Znaky
unsigned int 0 az 65535
int -32768 az 32767
unsigned long 0az 4294967 295
Tong -2 147 483 648 az 2 147 483 647
mutex Specialni proménna
string Textové retézce
struct Uzivatelem definovana struktura
klicové slovo proménné[] Pole jakéhokoliv typu

Proménné jsou deklarovany pomoci klicového slova proménné a
jména proménné, deklarace je ukoncena strednikem ,, ; *

Tabulka pFevzata z: Bakalaiské prace Ivana Moce, studenta 3. ro¢niku CVUT, FEL - 2010



Struktura programu

Globalni a lokalni proménné
Globalni proménné jsou deklarovany mimo jakykoliv kédovy blok

Jedna deklarace mUze byt pouzita ve vSech Ukolech, funkcich nebo
podprogramech

Jeji rozsah plUsobnosti za¢ind v misté deklarace a konéi s koncem
programu

X
Lokalni proménné jsou deklarovany v ukolech a funkcich

Jsou pristupné jen v ramci kodového bloku, ve kterém jsou
deklarovany

Jejich rozsah platnosti zacina v misté jejich deklarace a konci s
koncem bloku, kde jsou deklarovany

Slozeny prikaz ohraniceny symboly ,{" a ,,}" je povazovana take za
blok



int a; //globdlni proménnd

task main()

{

}

int b; //lokdlni proménnd
a = b; //0K deklarace
{ //zacddtek sloZeného p¥ikazu
int c; //lokdlni proménnd
int cc = c; //0K deklarace
} //konec sloZeného pF¥ikazu
int ccc = ¢c; //SPATNE - ¢ zde nemd platnost

task pokus()

{

a = 10; //OK deklarace
b = 20: //SPATNE - y neni globdlni proménnd

22




Struktura programu

Struktury - structures
Pouzivaji se pro sdruzeni proménnych, které maji néco spolecneho
Uplatni se ve slozitéjsich programech
Ukazka na prikladu:

struct osocba //vytvoreni nové struktury typu osoba

r osoba osoba_pokus; //vytvoreni proménné typu osoba
string jmeno; //PXistup k promenné EVE;:E struktury

string prijmeni; cs:ba_pc?us.jmenc - "-ar:sla?” ;

string pohlavi; osoba_pokus.prijmeni = "Marek" ;

Int veks osoba_pokus.vek = 22;

1»
&

Po vytvofeni struktury mizeme pfistupovat na jeji proménné
K proménnym struktury pristupujeme pomoci jména proménnée-
struktury, tecky a jména promeénné uvnitr struktury



Struktura programu

Pole — Arrays

Deklaruji se stejnym zplsobem jako béZné proménné, ale jesté je
treba doplnit hranaté zavorky ,[]"

Uka’zka dekla race: int moje_pole[]; // deklarace pole typu int s 0 prvky

Lze vytvorit i vicedimenzionalni pole pridanim dalsiho paru
hranatych zavorek — max. pocet v NXC je 4

Uka’zka dekla race: int moje_pole[]([]; // 2-dimenziondlni pole typu int s 0 prvky

Prvky pole jsou cCislovany od nuly — prvni prvek je na pozici s
indexem 0, druhy prvek je na pozici s indexem 1 a tak dale



//deklarace pole délky 4, které obsahuje 4 prvky s vychozi hodnotou 0
int polel(4]:

//pEi¥azeni hodnoty prvkim pole

polel[0] = 10; //p¥ifadi do pole na nultou pozici hodnotu 10

polel[l] = 20; //p¥ifadi do pole na prvni pozici hodnotu 20

// => na pozici 0 bude 10, na pozici 1 bude 20 a na pozici 2 a 3 bude 0

/*deklarace prvkd pole vydtem hodnot - nemusime zaddvat délku pole
v hranatych zdvorkdch*/

int pole2[] = {1, 2, 3, 4}: //pole délky 4

string autaPole[] = {"Audi" , "Skoda" , " Ford" }:; //pole délky 3

d vytvarime prazdné pole, tak pred pouzitim ho musi
alizovat funkci Arraylnit a urcit jeho velikost

int array([]:
ArrayInit(array, 1, 10); //inicializace pole - do pole se uloZi 10 jednilek

25




Tvrzeni

Prirazeni a dalsi operace s promeénnymi
Dosud jsme se setkali s nejpouzivan€jSim operatorem pro prirazeni
hodnoty vyrazu do proménné -, ="
Existuji dalsi operatory, které modifikuji hodnotu proménné jinymi
zpusoby:

= Prirazeni vyrazu do proménné

+= Pricteni vyrazu k proménné

= Odecteni vyrazu od proménné

e Vynasobeni proménné vyrazem

/= Vydéleni proménné vyrazem

%= Zbytek po déleni proménné vyrazem



Operdtor __ |Akee

Bitovy AND vyrazu a proménné
Bitovy OR vyrazu a proménné

Bitovy XOR vyrazu a proménné

Absolutni hodnota vyrazu

Do proménné nastavi signum vyrazu (-1,0,1)

Bitovy posun doprava o pocet bitl uréenych vyrazem
Bitovy posun doprava o pocet bitl uréenych vyrazem

Zvyseni hodnoty proménné o 1
Snizeni hodnoty proménné o 1

27




int x = 1; //deklarace proménné x
int y = 2; //deklarace proménné y

X +=2; // k x se p¥idte 2, takie x = 3
yi+: // v se navy$i o jedna, takie y = 3
X *=vy; // vyndsobeni x a y mezi sebou, takie x = 9

X $=5; // zbytek po déleni 5§ bude ¢, takie x = 4

28




Operator _|Funkce

= Je rovno
Je mensi
Je vétsi
Je mensi nebo rovno
Je vétsi nebo rovno
Neni rovno

Pravda (ano)

Nepravda (ne)
A zaroven
Nebo

29




Preprocesor

NXC obsahuje preprocesor, ktery je modelovany podle
preprocesoru jazyka C
Preprocesor je cast programu, ktera se zpracovava jeste pred
samotnym prekladem koédu
Slouzi k implementaci externich knihoven, definovani maker nebo
proménnych
Odlisnosti:

Neuvadime typ proménné

Pfikaz neni ukonclen strednikem
Hodnota proménné nejde béhem béhu programu ménit

UkéZka dekla race. #¢include "knihovna.h" //implementace knihovny

P P - <4 / /A - = - = 2 A =1 =
g¢define cas &0 //definovani promenne Cl1 maxKra
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