Tinkerforge GUI - Beginner Tutorial
By M4ST3R



Voraussetzungen:

e Netbeans (7.1 aber funktioniert mit allen anderen auch) von Oracle installiert
www.netbeans.org

e Java Bindings von TF runtergeladen
e BrickD installiert
e Masterbrick und JoystickBricklet vorhanden



Schritt 1)

Als erstes starten wir Netbeans und sollten folgende Ansicht bekommen:

1T PB-&-

=

<No Project Open>

Output &

Um ein neues Projekt zu 6ffnen, klickt man auf das entsprechende Icon (siehe Bild)

Dann sollte sich folgender Dialog 6ffnen:



r@ Mew Project ﬂ1

Steps Choose Project
1. Choose Project Categories: Projects:
2. i TR & B
JavaFX (&5 Java Class Library
| Maven @l Java Project with Ex.'isting Sources
PetBeshs Midkles J&. Java Free-Form Project
Samples
Description:
Creates a new Java SE application in a standard IDE project. You can also generate a main dass
in the project. Standard projects use an IDE-generated Ant build script to build, run, and debug
your project,

Man wiéhlt in diesem Fall, da wir nur ein einfaches Testprojekt erstellen wollen, Java Application aus.

i New Java Application ﬁ1
O PP

Steps Name and Location
1. Choose Project Project Mame: GUITutorialTF|
2. Mame and Location
Project Location: | CiWsers) \Desktop Browse.,
Project Folder: .C:‘-\l..-lsers‘\, Wesktop‘l;(-;i..l'l'l'utoriél-'l'-l—;
[~] Use Dedicated Folder for Storing Libraries
Libraries Folder: . Browse...

Different users and projects can share the same compilation
libraries {see Help for details).

[7] Create Main Class ;gl.lll'LILC'rIEJl'f-. Gllll'l'.uﬁ;rlaI'I.'F
[7] set as Main Project




Nun missen wir dem Projekt noch einen Namen geben. Dieser kann frei gewahlt werden. Ebenso der

Speicherort kann frei gewahlt werden. Auf jeden Fall sollte man die beiden Haken unten entfernen!
AnschlieBend auf Finish klicken.

Schritt 2

Als nachstes missen wir die von TF bereitgestellten Bindings hinzufligen, das geht folgendermaRen.

[ GUTutorialTF - NetBeans IDE 7

Projects | Files | Services

File Edit View Navigate Source Refactor Run Debug Profile Tesm Tools Window Help

EEHES D oo TH DB G

=

Q- Search (Cri+])

B & GUITutorialTF

s Em

- ok Add Project...
Add Library...
| Add JAR/Folder...

BrickEditor - Navigator

<Na View Available>

Output % | Tasks

=1
= @
Wir klicken mit der rechten Maustaste auf ,Libraries“ und anschlieBend auf Add Jar/Folder
- = B
) Add JAR/Folder |
Suchen in: . Tinkerforge - ? » '
i | Programmierprojekte Reference as
P B Tinkerforgejar Relative Path:
Zuletzt |
verwendet 1
Fath from Variable:
! :-:nc. suitable variable> [:]
Desktop @ Absolute Path:
= ED:‘-Eigene Dateien 'n,'I'lnkerforge‘n,'I’lnkerf(é
£
Eigene
Dokumerite
A
Computer

Netzwerk

Dateityp:

| W Dateiname: | Tinkerforge.jar

|Classpath Entry {folder, ZIP-or JAR file)

Jetzt wahlen wir die Tinkerforge.jar aus und klicken auf 6ffnen.



L) GUMutorialTF Beans IDE 7.1

File Edit View Navigate Source Refactor Run Debug Profile Tesm Tools Window Help [ Search (culHm) |
PHES D@ e ST P BR-G-

Projects s|rile; |Servinel | =

& GUITutorialTF

Source Packages

[ <default package»
-5 Tinkerforge jar

- [E) 10K 1.7 (Default)

BrickEditor - Navigator % =]

<Na View Available>

Output = | Tasks =

— scanning projects.... ||, *- = @

Wenn alles gut gegangen ist sollte unser Projekt jetzt so aussehen.

Schritt 3)

Unsere erste eigene Klasse. Dies wird zudem eine spezielle Klasse, da sie die Verbindung zu den
Bricks aufbauen wird.

Eile Edit Wiew MNavigate Source Refactor Run Debug Profile Team Tools Window Help

R & 5@ (oo T DEBR-@-

Projects % |Files | Services | =
=& GUITutorialTF
SRl ource Packjsss —
] <defaul New b & Java Class..
Libraries 3 EE Java Package..
b o E3 Java Packag
i ind...
Lﬂ@ Tinkerfol @ Java Interface...
IB."@] RS Paste Strg+V l:l JPanel Form...
Local History l@' JEFra-mec\lForm.,.
ntity Class...
Tools [#  Entity Classes from Database...
Properties T Other...
BrickEditor - Navigator i | =

Dazu klicken wir mit der rechten Maustaste auf den Ordner ,,Source Package” und wéhlen Neu—>
Java Class aus.



i E:] Mew Java Class ﬂ1

Steps Name and Location

1. Choose File Type

Class Mame: |SingletonCommunication
2. MWame and Location

Project:  |GUITutorialTF
Location: ._SOUI'CE_ Packages v
Package: config -

Created File; |c: \Weers\Chillor \Desktop\GUITutorialTF \srclconfig\SingletonCommunication. java

o> | () () o]

Der Klasse geben wir den Namen ,singletonCommunication” (habe leider hier das ,,S“
groRgeschrieben, aber ihr solltet es klein schreiben, da es im Wiki auch klein ist). Als Package habe
ich ,,config” angegeben.

1) GUITutoriallE - NetBeans IDE 717 puii . I F = W " —— - Tl 0
File Edit View Navigate Source Refactor RBun Debug Profile Tesm Tools Window Help [Q- sesrdnemsy |
PEES D v L TH DB G
Projects # |Files | Services | &1 |[[& singletoncommunication java | LEEE
Eh g GUMutoriaiT Source | Hstory |[@ B - - | QB HFEN P LR @ o0& =
= Source Packages T %
i B-[H config 3 o 5 | Templates N
i ‘. [@| sindletonCommunication java B s == 3 S
E-[@ Libraries 4
[ Tinkerforge jar 5| package config:
- 0K 1.7 (Default) 6
. - 2
8
9 ¥ gau
10
11 public class SingletonCommunication f
12
i3 3
14
ion - Navigator & =
MEﬂ?bersWEw
(% SingletonCommunication
Output % | Tasks =
& ([DE)(E =
SinglstonCommunication java saved N @ sl |ve

So sieht unsere leere Klasse aus. Wir kdnnten das Programm jetzt starten, aber das wiirde nichts
bringen, weil wir nicht sehen und noch keine ,Hauptklasse” benannt haben.



Der Quellcode fir die Klasse ist im Wiki Dokumentiert. Ich kopiere ihn fiir euch aber auch hier rein.

Denkt daran, dass ihr die IDs der Bricks auf eure anpasst. Alle Bricks bzw. Bricklets, die wir nicht
bendtigen, was so ziemlich alle sind auBer das Joystickbricklet und das Masterbrick, konnt ihr aus

dem Code entfernen bzw. auskommentieren.

public class singletonCommunication {
private static singletonCommunication instance = null;
private final String HOST = "localhost";
private final int PORT = 4223;
// initialize Brick/let IDs
// private final String 1016UID = "7gy";
// private final String SERVOBRICKUID = "9JhTMLq1hvQ";
private final String JOYSTICKBRICKUID = "7rC";
private final String MASTERBRICKUID = "9ekEEAPft7q";
//create Connection
private IPConnection ipCon;
// Create Bricks/Bricklets
private Brickletloystick joystick = new BrickletJoystick(JOYSTICKBRICKUID);
// private BrickServo servo = new BrickServo(SERVOBRICKUID);
// private BrickletlO16 io16 = new BrickletlO16(1016UID);
private BrickMaster master = new BrickMaster(MASTERBRICKUID);

private singletonCommunication() {
initHardwareComponents();
}
public synchronized static singletonCommunication getinstance() {
if (instance == null) {
instance = new singletonCommunication();

}

return instance;
}
private void initHardwareComponents() {

// Create new Connection with host and port

try {
ipCon = new IPConnection(HOST, PORT);

} catch (IOException ex) {
Logger.getLogger(singletonCommunication.class.getName()).log(Level.SEVERE, null, ex);
System.out.printIn("Hardware initialization 10 error in " +

singletonCommunication.class.getName());

}

// add devices to the connection
try {
ipCon.addDevice(master);
// ipCon.addDevice(servo);
// ipCon.addDevice(io16);
ipCon.addDevice(joystick);



} catch (Exception ex) {
Logger.getLogger(singletonCommunication.class.getName()).log(Level.SEVERE, null, ex);
System.out.printIn("Hardware initialization timeout error in " +

singletonCommunication.class.getName());

}

}

public String getHOST() {
return HOST;

}

public String getJOYSTICKBRICKUID() {
return JOYSTICKBRICKUID;

}

public String getMASTERBRICKUID() {
return MASTERBRICKUID;

}

public int getPORT() {
return PORT;

}

public IPConnection getlpCon() {
return ipCon;

}

public BrickletJoystick getJoystick() {
return joystick;

}

public BrickMaster getMaster() {
return master;

Einfach alles kopieren und einfligen. Nicht wundern es gibt einige Fehlermeldungen, aber das ist erst
mal ok!

Mit der rechten Maustaste konnt ihr euren Code formatieren lassen. Das ist ganz hilfreich fir die
Ubersicht.



0 GUITuorilTF - NetBeans IE 717 ot . O N e e

File Edit View Navigate Source Refactor Run Debug Profile Tesm Tools Window Help

Q- SEardeL:trl+!) -

fi

- R TN

v

&

P e

So sollte das Ganze aussehen.

Projects | Files | Services | =il E] i java | GEHEE
B & curuonae Source | Hstory | [ [ - - | QR & e lagwen|&s
B Source Packages T T =
[ config 8 - .
H . [@ singletonCommunication.java 3 * Gauthor
[ Libraries 0L - o
il (3 Tinkerforge ar 11 public class SingletonCommunication { L
(- 10K 1.7 Default) 12 3=
@ private -
14 private LA
15 private final int EOR’ =
16 // ini ck s
17 private final String IO16UID = =
18 private final String SERVOBRICEUID "
13 private final String JOYSTICKBRICKUID
20 private final String MASTERBRICKUID s
21 =5
@ private pC
23
Navigator | ol @ private BrickletJoystick joystick — new BrigkletJoystick (JOYSTICKSRICKUID):
i = @ private BrickServo serva — new BrickServg|SERVOBRICKUID) ; =
B & SretonCommunicaton Y private BricklstTOI 1016 — new BrickletIo1f(IO16UID): -
@ private BrickMastezr master — new BrickMastez (MASTERBRICKUID); =
28 5]
@ privere singletonCommunication() | =
30 T initHazdwareCompensnts () ;
£ B
EH -
< | T 3
Output % [Tasks | =
@ 211 |ms

([ singl icationjava | EE==
Sree sty | B-H- QTS FENR PR o m|L =
T 777 &
2 =
g * fauothor M3
10 */ -
T public class SingletonCo_nmun‘ic’:ati‘on { __
12 =
& private static CommunicationHandler instance = null; E
14 ivate fimal S{ |, . . il
pry.ra e finas : i ¥ ]|
3% private iy Ty
16 ¥ B4 Show Javadoc Alt+FL
17 private 51 Find Usages Alt+F7 =
18 private final 5t Call Hierarchy
19 private final 5t
20 private Insert Code... Alt+Einfg £
21 v / :
| Fix I rts Strg+U halt+1
i private IPConnsc 5L £ it S
Rl =E // Create Bricks Refactor r
1 @ private Brick] Format Alt+ Umschalt+F Foystick (JOYSTICKBRICKUID) ;
1 @ private BrickS5=s: CEUID) » -
@ private Bricklst Run File Umnszchalt+F6 (D) ; =il
il private BrickMa: Debug File Strg+Umschalt+F5 RERICEUID) ; =
28 i
ﬂf private singletg Hesthile Stig kb
30 initHardwareComg Debug Test File Strg+Umschalt+Fé
31 } Run Focused Test
32 -
| Debug Focused Test
L 3
Run Inte Method

Mit der rechten Maustaste ins Feld klicken
folgendes Fenster:

und dann einfach ,Fix Imports“ anklicken.

Dann erscheint



I — = P 5 B
J Fix All Imports =5

Select the fully qualified name to use in the import statement.

Import Statements:

— ] -
BrickletJoystick &, com.tinkerforge.BrickletJoyscick ~
BrickMaster éb com.tinkerforge BrickMaster v | —
Level @ jeva.util_logging.level |
BrickletIOLE &) com.cinkerforge.BrickletIOLs S
BrickServo [ﬁ) com-tinkerforge _BrickServo |
Logger ﬁb java.util_logging.Logger L =

[] Remove unused imports

ook ]| concdl |

Das konnt ihr einfach bestatigen. Danach die Klasse speichern und die Fehlermeldungen sind weg.
Was ist hier passiert? Die Netbeans IDE hat an den Anfang der Klasse Imports geschrieben:

[ GUITutorialTF - NetBeans IDE 7.L2

. e e SR - W% By

File Edit View MNavigate Source Refactor Run Debug Profile Team Tools Window Help

PEES D@ e LT W D EB-G-

Projects = Files | Services | =1 |[[&] SingletonCommunication java |
E-& GurTutorlTe Source | Hstory | (B B - - | S = R
= fg E:uroe Packages i /-
| - anfg 2| = To Templates
] |ﬁ:5] SingletonCommunication. java 3
=l Lbraries 4L
'B @ Tinkerforge. jar o package config;
- 10K 1.7 (Default) 6
7= import com.tinkerforge.=®;
a8 import java.io.IOException;

9 import java.util.logging.Level;
10| ~ import java.util.logging.Logger;

13 /e

15 * @Fauthor M2
HE

17 public class SingletonCommunication {
||pCon - Navigator 2 | = | 18

Dadurch werden die Fehler behoben.

Schritt 4)

Als nadchstes werden wir die Oberflache gestalten. Dies wird fiir das Tutorial hier nur eine sehr
einfache sein, um die Funktionsweise zu erklaren.



) GUITutoriaiTF - NetBeans IDE 7.1.2 - : gr———m

File Edit View Mavigate Source Refactor Run Debug Profile Team Tools Window Help

R & B @ [criot> T W DB

Projects ﬁlFiles |S¢rvioes | =] @ SingletonCommunication,
E@ GUITuterialTF Source | History ||Ej H
> E— . - -
- config Mew H[E  Jtava Class..
i @ Sirn Find EI Java Package... e
i IR ind... i ope
=g - Libraries [ Javalnterface...
IBS] Tk Paste Stra=V | [ JPanel Ferm... ge cot
(- IDK 1.7 =
- | D JFrame Form...
Local History b= t com
| & Entity Class... t dawi
Teols [#  Entity Classes from Database.. |t javi
t javi
Properties _ ‘Fj Other...
12
135 /0

Dazu klicken wir wieder auf ,,Source ...“ und wahlen New—> JFrame Form

i @ Mew JFrame Form u‘

Steps Name and Location

1. Choose File Type Class Name: |1
2. Hame and Location - o

Project:  |GUITutorialTF :
Location: :Sowoe Packages v
Package: |ur =y

Created File; .lIC'.‘qUsers‘l,l::l'riIlnr‘.Deskbap‘ﬁGUTrubarialTF\src‘l,lJI‘d.ﬂ.java

<Bacdk || Next > [ Einish ][ Cancel H Help ]

Nennen die Klasse Ul und packen sie in das Package ,,Ul“. Mit Finish wird alles erzeugt



{0 GUITutorialTF - NetBeans IDE 712

e

File Edit View Navigate Source Refactor Run Debug Profile Tesm Tools Window Help

Q Search (Cri+) e

PEES D @ ok o] F B P BR-G-

Projects wlfiles |servinel ‘

EhEE

51| ] singletoncommunication.jave [ [ Ujava =] palette ® | =
& GUITutorialTF Source {nes.gn]Hism,y |E g‘ Eﬂ:“ﬁi‘\“ $ = Swing Containers -
Source Packages [ Pane! [T Tabbedpane [ SpitPane
é; (@ The Preview Design button (in the taolbar) enables you to test the design of the farm, * || THscolPane [ Toolgar B Desktop Pane
B uLjava
- mnﬁgg [ nternal Frame [®] Layered Pane
L@ singletonCommunication.java =/ Swing Controls E
£-[g Libraries e o] Button
- [3 Tinkerforge.jar (58] Toggle Button &~ Check Box
- 0K 1.7 (Defauit) &~ Racio Button &~ Button Group.
[1=] Combo Box [Ef ust |
[ Text Field [54] Text area
[EEL Scroll Bar )i Slider
[ Progress Bar [ Formatted Field
[==] Password Field 12l Spinner
L oo [t i
= [JFrame] - Properties % | =
LIFrame] - Navigator 5 ‘ = =
o [Froperties | Bindng  Events Code
- Other Components ~ Properties =
=] prramel defaultCloseOperation  [EXIT_ON_CLOSE ==
ttle i
I= Other Properties
alwaysOnTop (] &
alwaysOnTopSupported ]
autoRequestFocus
background [ [240,240,240] & .
[IFrame]
Output 2 | Tasks &l
— @ iz mns

Ihr habt gemerkt, das Netbeans in einen anderen Modus gesprungen ist. Da wir nun Oberflachen
bearbeiten mdéchten, werden entsprechende Bilder rechts am Rand angezeigt, aber dazu kommen

wir gleich.

{0 GUITutorialTF - NetBeans IDE 712

e

File Edit View Navigate Source Refactor Run Debug Profile Tesm Tools Window Help

=10
Q Search (Cri+) )

PEES D @ ok o] F B P BR-G-

Projects wlfiles |servinel ‘

EhEE

51| ] singletoncommunication.jave s[5 Ujava =] palette ® | =
& GUITutorialTF Source {nes.gn]Hism,y |E g‘ Eﬂ:“ﬁi‘\“ $ = Swing Containers -
Source Packages [ Pane! [T Tabbedpane [ SpitPane
é; § The Preview Design button {in the toolbar) enables you to test the design of the form, % ||CHsaolPane [ ToolBar 1 Deskiop Pane
By uLjava
- mnﬁgg [ mternal Frame [ Layered Pane
L@ singletonCommunication.java =/ Swing Controls E
£-[g Libraries e o] Button
- [3 Tinkerforge.jar (58] Toggle Button &~ Check Box
- 0K 1.7 (Defauit) &~ Racio Button &~ Button Group.
[1=] Combo Box [Ef ust |
[ Text Field [54] Text area
[EEL Scroll Bar )i Slider
[ Progress Bar [ Formatted Field
=] Password Field 12l Spinner
=} - [Flrausn =
= [Frame] - Properties % | =
LIFrame] - Navigator 5 ‘ = =
& Formur [Froperties | Bindng  Events Code
-5 Other Components |~/ Properties &
= fvase) defaultCloseOperation  [EXIT_ON_CLOSE maE
fitle Tutorial TF i
I=lOther Properties
alwaysOnTop (] &
alwaysOnTopSupported 7]
autoRequestFocus
background [ [240,240,240] & .
title
{java.lang String) title
Output 2 | Tasks &l
— @ 71z s

Als erstes dndern wir den Namen unserer Applikation. Dazu klicken wir Links auf JFrame und kénnten
dann rechts unter den Properties den Title andern. Der Name ist dabei vollig egal.




E Internal Frame El Layered Pane

=/ Swing Controls L

skl Label [Iﬂl Button I
j jButtonl Toggle Button i~ Check Box

®— Radio Buttan £~ Button Group

[I=] Combo Box [Ef it .

] Text Field 1] Text Area

[0 Scroll Bar b Slider

[ Progress Bar [=7] Formatted Field

[%] Password Field [1Z] Spinner

AR [l v i

[JFrame] - Properties # | =

Binding Events Code

i.:_-!Pmperﬁes;. A

defaultCloseOperation @]Cj

titie Tutorial TR =

Jetzt konnen wir endlich unseren Button in die GUI ziehen. Dazu kénnen wir einfach per Drag and
Drop die einzelnen Elemente auf die Oberflache ziehen. Zusatzlich ziehen wir noch 4 Labels auf die
Oberflache in die wir unsere Werte gleich schreiben wollen. Mit der rechten Maustaste auf den
Steuerelementen, kann man den angezeigten Text verdndern. Den Button nennen wir Start und die
jeweils linken Labels (siehe folgendes Bild) nennen wir X: bzw. Y:

) GUITutorialTE - NetBeans IDE 712 — |,  wag—= Bk - -

File Edit View Navigate Source Refactor Run Debug Profile Tesm Tools Window Help

PR DO wmew T H DB O

Projects = |Files | services &1 | [ singetonCommunication.java %[5} ULjava = LS [patette =] =]
= GUITutorialTF Source [ Desian | History | E = ‘ Bl e ‘ o 8 = Swing Containers E
B Source Packages [l panel [T Tabbedpane [ SpitPane

Bu Q) The Inspector window displays a tree hierarchy of components in the opened form, % ||CHsaolPane [ ToolBar 1 Deskiop Pane
B ursava i =
ot w
& config [‘T‘]Im_:ema\ Frame || Layered Pane
& singletonCommunication.java &£ Swing Controls 3
gl Lbraries 1 ; =i Label [GK] Button
-3 Tinkerforge.jar j LC ) (5] Toggle Button @~ Check Box
- 0K 1.7 (Defaui) @~ Radio Button & Button Group
¥ jlabel2 [1=] Combo Box [Ef ust §
[ Text Field Text Area
i jlabel
(€L Scroll Bar b Slider
1 Progress Bar [£1] Formatted Field
=] Password Field 12l Spinner
=} oo [t i
iButtont [JButton] - Properties % | =
jButton1 [JButton] - Navigator & = =
¥ Foin Properties  Bindng [ Events Code
-6 Other Comporents |~ Events &,
£ [Frame] actionPerformed ster - EH
+-[@ jButtont [Button] ancestoradded [gone> S~
{-tel jlabel1 [Label] SPOpeR: vl
Clsbet fLabel? [Label] ancestorioved | &nane> -
il jLabel3 [Label] anc Sonnes e
-l {Labeld [Label] [ <none> =
caretPositionChanged <none: = =
—_—
actionPerformed [7]
java.awt.event. Actionlistener
Output % | Tasks =l

@ iz ™

So sollte unsere Oberflache jetzt aussehen. Um dem Button nun eine Funktion hinzuzufiigen, klicken
wir diesen einmal an und wahlen rechts , Events” aus. Bei ActionPerformed (also Button geklickt)
schreiben wir Start rein und driicken Enter.



0 GUTutoralTF Netbeans DE 715 o i e R e Wi
1

File Edit View Mavigate Source Refactor Run Debug Profile Team Tools Window Help Q- Search ()
TEES D@ e TR PBG-
Projects | Files | Services &1 | [ singetonCommunication.java %[ 5] ULjava = EEE
& GUITutorialTF
& [ Source Packages =
8 m
B uiava
i * @ singletonCommunication java
&l Lbraries
- [3 Tinkerforge.jar
(- 10K 1.7 (Default)
20 private void start(java.awt.event.ActionEvent evt) {
91T TODO add your handling code here o [
92 3
33
91 =
gsT * gparam args the nd line srguments
96 */
97 public static void main(String args(]) { =
98 bl
start - Navigator % | =l os ¥ Bo% ChE WREEEGS IouR ubh oes
Members View - 100
5@ Ul Frame 101 [ Look and feel secting code (optiocnal)
i@ U ot
& itcomponents() ot . |
- @ mainGstmgl] args) 126 * Create and display the form
& start{ActionEuent evt) gy B X
|- g st dmatis EEE java.awt.EventQueue.invokelater (new Runnable() {
&) jabel: 1abel als SRR R
6 pebel: kel 131 new UI().setVisible(true);
-8 jLabel3: JLabel || F
L8 jLabela: abel 123 | ¥:
138 L ¥ 1l
Output = | Tasks | =
& [OEDEEE) &

@ 9111 |ms

—

Automatisch wird im Quelltext eine neue Funktion hinzugefiigt fiir unseren Button. Daflir missen wir
ansonsten nichts machen. Nun wollen wir, wenn der Button geklickt wird, dem Joystickbricklet einen
Listener hinzufiigen. Das sieht folgendermalien aus:

private wvold start(java.awt.event.hctionEvent evt) {

jovatick.setPositionCallbackPeriod (50) ;

jovstick.calibrate () ;

jovstick.setDebouncePeriod (200) ;

joyvstick.addListener (new BrickletJoystick.PositionListener() {

@0verride

public woid position(short x, short v) {
JLakell .setText (String. valu=s0r (X)) !
jLabEl&.setText:String.valueﬂf:y}}d

}):

joystick.setPositionCallbackPeriod(50);

joystick.calibrate();

joystick.setDebouncePeriod(200);

joystick.addListener(new BrickletJoystick.PositionListener() {

@Override



public void position(short x, short y) {
jLabel2.setText(String.valueOf(x));
jLabel4.setText(String.valueOf(y));

}
D

Da wir die Variable joystick noch nicht definiert haben, bekommen wir eine Fehlermeldung. Deshalb

schreiben wir nun folgendes:
{0 GUMTutoriallF - NetBeans IDE 7.1.2 ~ R e y F ™ W - — — Wlocll-

File Edit View Navigate Source Refactor Run Debug Brofile Tesm Tools Window Help

PEHER D cwew T W DB G

Projects % |Files | Services | &1 [[#] SingletonCommunicaton java %[ [ ULiava u“@ CommunicationHandler.java | | FiyHandier.java 5| Bk
& FiyApplkation = vesion ety B E-F- QT SFEG| PER | e | E
{1 Source Packages L =
EH org.cyrexit.UL 5  package UL}
5 org.cyrexit.config 6
org.cyrexit. fiyHander 7 import com.tinkerforge.BrickletJoystick;
|8 FlyHandier java S import config.SingletonCommunication:
: org.cyrexitio 16 E
[ test | 10 =
-l Libraries S o1z
B & GUITutoriaTF 12
E-lfy Source Packages 13
B u 14 public class UL extends javax.swing.JFrame {
B uvtsava 15
BB config 16 BrickletJoystick joystick = SingletonCommunication.getInstance().getdoystick():|
‘|8 singletonCommunication.java i;
& (B Lbraries Wl = e Grenmen mew Somy G
- [F Tinkerforge.jar sl o i
joystick - Navigator | B 21 public UI() {
Merhers e o 22 initCompanents () ;
B Ul JFrame 23 ¥
L@ LI 24
&) nitCompanents() o

BrickletJoystick joystick = singletonCommunication.getinstance().getJoystick();

Damit sollten nun keine Fehler mehr angezeigt werden. Fir die Leute die das jetzt selbst tippen ein
kleiner Tipp:

Wenn ihr ,,Brick” eingetippt habt drickt mal strg+leertaste dann werden euch automatisch alle
Moglichkeiten angezeigt und ihr konnt es einfach mit enter bestatigen. Dadurch spart man sich mit
der Zeit viel Schreibarbeit.

Nun ist unser Programm eigentlich schon fertig.

) GUlTutoriaiTE - NetBeans IDE 7.02 e TR e

File Edit Wiew Mavigate Source Refactor Bun Debug Profile Team Tools Window Help

PSS DO etk o F R DG

| Projects 3 |Files | services | =1 | |[&] singl Run Project (GUMTutorialTF) (F6) | jams

Wir klicken jetzt auf den griinen Pfeil (oder driicken F6) um das Programm zu starten.
WICHTIG: die Bricks/lets miissen verbunden sein mit dem Rechner!!



i - ~
@ Run Project M

IV

'-o] Project GUITutorialTF does not have & main dass set.

Select the main dass:

Cancel

Da wir noch keine Hauptklasse definiert haben, werden wir nun aufgefordert das zu tun. Einfach ok
klicken.

)
2| Tutorial TF =

¥ JLabel2

Y: jLabeld4

Unser Programm sollte nun so aussehen.
Sobald wir auf Start klicken:



Wenn man jetzt den Joystick bewegt werden die Werte in die entsprechenden Labels geschrieben

So ich hoffe ihr habt ein wenig was gelernt! Wenn Fragen auftreten einfach stellen!



