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Voorkennis: Leerdoelen:
Geen Otto leren lopen

Stap 1

Welkom bij de eerste opdracht van programmeren van de Otto.

De Otto is een open source ontwikkelde robot. Dit betekend dat het ontwerp voor
iedereen beschikbaar is en er verder mag gaan. De Otto gebruikt net als de Leaphy
een Arduino om van alles te kunnen doen. We gaan in deze opdrachten niet de Otto

bot in elkaar zetten, maar alleen programmeren. ’ o \&
. > S (4

Je kunt de Otto met 2 verschillende programma’s programmeren: “ :

1. Blocky software van Otto zelf ). W

2. Arduino IDE met de plug-in van Otto. 3 e

In deze opdrachten gebruiken we de Blocky omgeving. Je kunt de deze §

vinden op onze website onder links&downloads of via https://bit.ly/20GcaP4
Op de laptops van onze CoderDojo staat de software al geinstalleerd!

Deze software hoeft alleen uitgepakt te worden!

BELANGRIJK: Deze software werkt alleen onder Windows

Stap 2
Als je de software opstart (ottoblocky.exe) zie het volgende beginscherm. De software is
alleen in het Engels beschikbaar, maar daar gaan we je bij helpen ©

Voorbeelden COM poort Check programma Broncode

Instellingen

Type Arduino

Uploaden

Programma-code

Blokken Programmeervlak

Bibliotheek
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https://www.coderdojo-kopgroep.nl/downloads/
https://bit.ly/2OGcaP4
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Stap 3

Eerst gaan we de software goed
instellen. Anders heb je niet alle
mogelijkheden tot je beschikking.

Klik op instellingen (radartje) en zet de
level op “Maker”

Controleer of bij jouw dezelfde vinkjes
staan als hiernaast.

De andere opties hebben we voor nu
niet nodig. Dit moet je elke keer dat je
gaat beginnen even controleren!

Stap 4

$¥Language & Blocks

Language: | English v
Level: | Maker v

) Check all categories

# Siructure
I Otto

) Humanoid
#I Logic

1#| Function
I Variable

# Math

1« Servo

) Motor DC
L LED

) LED Matrix
L LCD Screen

#I Audio
¥ Sensor
¥ Time
L Text

Nu gaan we de Otto zo programmeren dat deze altijd blijft lopen.

Gebruik hiervoor de volgende blokken:
1. Loop onder STRUCTURE (voor altijd Iu

.

2. Move forward onder OTTO ( voorruit bewegen)

Als je deze dan zo in elkaar zet dan gaan we het programma nu in de Otto bot uploaden.

[ ("N forward ~ =8 normal -

TIP: Zet de Otto bot onderste boven op je bureau, anders loopt deze er zo vanaf!

1. Klik op Check

2. Selecteer de juiste COM poort (meestal met het hoogste getal)

3. Upload.

Als het goed is zal je Otto nu gaan lopen!

Gefeliciteerd je hebt met succes de Otto geprogrammeerd!
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