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Verwendung der Arbeitsblatter

Folgende Informationen findest du auf jedem Arbeitsblatt.

Das Material welches du fiir
diese Ubung bendtigst.

Der Titel der Ubung

Die Schwierigkeit der
Ubung (hier 1).

L

Koiw

Was du mit dieser Ubung
programmieren wirst.

ueling.

/

Die Farb-LED

Ubung

Jede Aufgabe besteht

aus mehreren Schritten ss die LED in grun leuchten.

(hier 4).

\ndere die Farbe der LED.

Lass die LED blinken.
Dies ist fur jeden Schritt

die Anweisung an dein

. . . —
Kniwwelino die du
programmieren musst. Lass die LED weniger hell scheinen.
bl
Z
Jetzt bist du dran! Hier ..' Was passiert wenn du als Effekt blitzen, glitzern Dd?éhen auswahlst?
findest du weitere Ideen |

d

was du nach dieser Ubung
ausprobieren kannst.

Diese Blocke brauchst du (zusatzlich zu

den bisherigen) um den Schritt zu
programmieren. Die richtige Reihenfolge
musst du dir selber Gberlegen!

Immer wenn du dieses Icon
siehst, kannst du dein
Programm testen.




Name:

Fortschritt

Farbe die Tatze wenn du die Ubung geschafft hast.

Ubung Datum / Unterschrift

cgo Die Matrix

080 Die Farb-LED

080 Farbwechsel

080 Animationen

080 Kndpfe und Matrix

080 Nachrichten

080 Externe LED
080 Buzzer
080 Externer Knopf

080 Variablen

080 Servo Motor

0&00 Lichtsensor

080 LED Streifen

080 Variablen und Logik

080 Zeit und Mathematik

080 Matrix und Schleifen
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nilwelino*

Ubung =

Die Matrix

Zeige ein Smiley auf der Matrix.

zeige ein lcon auf der Matrix

1

Klicke auf die Punkte der Matrix um sie
« einzuschalten ». Klicke noch einmal um sie
wieder « auszuschalten ».

Versuche dein eigenes Bild anzuzeigen!


https://doku.kniwwelino.lu/_detail/en/firstprogram5.jpg?id=fr:first_program
https://doku.kniwwelino.lu/_detail/en/how_to/extledm1_2.jpg?id=en:extensions:extled
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nikelino®

Ubung _—

Die Farb-LED

Lass die LED in griin leuchten. 9

—

setze RGB LED auf

%2 Andere die Farbe der LED.

oododoodon
OE0Oo000omO
PENEEEEEER

setze RGB LED auf (=N ETI
rd

an

3 Lass die LED blinken. blinken

blitzen

glitzern

gluhen

. . . setze RGB LED Helligkeit auf
VAN Lass die LED weniger hell scheinen. SEE eligkeit aut W

=
Was passiert wenn du als Effekt blitzen, glitzern oder gliihen auswahlst?


https://doku.kniwwelino.lu/_detail/en/firstprogram5.jpg?id=fr:first_program
https://doku.kniwwelino.lu/_detail/en/firstprogram5.jpg?id=fr:first_program
https://doku.kniwwelino.lu/_detail/en/firstprogram5.jpg?id=fr:first_program
https://doku.kniwwelino.lu/_detail/en/firstprogram5.jpg?id=fr:first_program
https://doku.kniwwelino.lu/_detail/en/how_to/extledm1_2.jpg?id=en:extensions:extled

DY
""-
""-
e,

.l

mewe InNo" -

Ubung

Farbwechsel

Lass die LED in griin leuchten. setze RGBLED auf o €T

Warte 3 Sekunden. . ‘

@ Klicke auf die Zahl um sie zu andern.

setze RGB LED auf

Lass die LED in rot leuchten und warte 3 Sekunden.

OROD0O0ORRD
EEEEEEEEEE
EEEEEEEEEN

E‘B ¢ Schaffst du es Kniwwelino zwischen 3 (oder mehr) Farben abwechseln zu lassen?
e Was musst du andern um den Farbwechsel schneller zu machen?


https://doku.kniwwelino.lu/_detail/en/firstprogram5.jpg?id=fr:first_program
https://doku.kniwwelino.lu/_detail/en/how_to/extledm1_2.jpg?id=en:extensions:extled
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Animationen

zeige ein Icon auf der Matrix

Zeige eine waagerechte Linie auf der Matrix.

2 Warte eine Sekunde.

zeige ein Icon auf der Matrix

3 Zeige eine schrage Linie und warte eine
Sekunde.

zeige ein Icon auf der Matrix

zeige ein Ilcon auf der Matrix

4 Mache das Gleiche fir die ndchsten Bilder, bis
dass deine Animation fertig ist.

"
Hast du eine Idee fiir eine eigene Animation?


https://doku.kniwwelino.lu/_detail/en/firstprogram5.jpg?id=fr:first_program
https://doku.kniwwelino.lu/_detail/en/how_to/extledm1_2.jpg?id=en:extensions:extled
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nikelino®

Ubung
Knopfe & Matrix

[+ wenn | Knopf (238 gedriickt wurde

zeige ein lcon auf der Matrix | ) [ ] [ ]

1 Wenn ich Knopf A driicke, dann zeige ein Smiley
auf der Matrix.

[+ wenn | Knopf (G gedriickt wurde
dann
zeige ein lcon auf der Matrix

2 Wenn ich Knopf B driicke, dann zeige ein
trauriges Gesicht.

Knopf gedriickt wurde

[+ wenn |

zeige ein Icon auf der Matrix

3 Wenn ich Kndpfe A & B gleichzeitig driicke, dann
zeige mein Bild.

ﬁ?’, Zeige nicht nur unterschiedliche Bilder auf der Matrix, sondern lass auch die LED in
unterschiedlichen Farben aufleuchten!


https://doku.kniwwelino.lu/_detail/en/firstprogram5.jpg?id=fr:first_program
https://doku.kniwwelino.lu/_detail/en/firstprogram5.jpg?id=fr:first_program
https://doku.kniwwelino.lu/_detail/en/firstprogram5.jpg?id=fr:first_program
https://doku.kniwwelino.lu/_detail/en/how_to/extledm1_2.jpg?id=en:extensions:extled
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Koiwwelino*

Ubung
Nachrichten

Mach diese Aufgabe gleichzeitig mit einem Freund, so kdnnt ihr euch gegenseitig
Nachrichten schicken.

1 Verbinde die LED und die Matrix mit dem
Nachrichtenkanal (Topic).

Tritt einer Gruppe mit geheimen Namen bei.
PP g benuize Gruppe fiir Nachrichten €¢ ”»

2 @ Diese Gruppe wird erstellt falls es sie noch
nicht gibt. Die Nachrichten erhalten dann alle
Kniwwelino die in der gleichen Gruppe sind wie
du.

[+ wenn | Knopf gedriickt wurde
dann

sende an Gruppen-Topic
3 Wenn ich Knopf A driicke, schicke ein Icon an die
Matrix und eine Farbe an die LED.

e

sende | an Gruppen-Topic RGB/COLOR

[+ wenn | Knopf [ZIE gedriickt wurde
dann

Wenn ich Knopf B driicke, schicke ein Text an die

4 Matrix und eine andere Farbe an die LED. i an Gruppen-Topic
sende | an Gruppen-opi ?



https://doku.kniwwelino.lu/_detail/en/firstprogram5.jpg?id=fr:first_program
https://doku.kniwwelino.lu/_detail/en/firstprogram5.jpg?id=fr:first_program
https://doku.kniwwelino.lu/_detail/en/firstprogram5.jpg?id=fr:first_program
https://doku.kniwwelino.lu/_detail/en/how_to/extledm1_2.jpg?id=en:extensions:extled
https://doku.kniwwelino.lu/_detail/en/how_to/extledm1_2.jpg?id=en:extensions:extled
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Koiwwelino*

Ubung =

Externe LED

Verbinde eine externe LED an dein Kniwwelino:
« Kirzeres Bein an GND
» Langeres Bein an pin DO
eND « /' >\ 5o

2 Lass die externe LED leuchten setze externe LED an Pin auf

setze externe LED an Pin auf

v an
3 Lass die externe LED blinken blinken ‘

blitzen

aus

—\ * Schliesse eine zweite LED einer anderen Farbe an und lasse sie aufleuchten.
59 * Lass die erste LED nur aufleuchten wenn du auf Knopf A driickst, und die zweite
wenn du auf Knopf B driickst.


https://doku.kniwwelino.lu/_detail/en/how_to/extledm1_2.jpg?id=en:extensions:extled
https://doku.kniwwelino.lu/_detail/en/firstprogram5.jpg?id=fr:first_program
https://doku.kniwwelino.lu/_detail/en/firstprogram9.jpg?id=fr:first_program
https://doku.kniwwelino.lu/_detail/en/firstprogram5.jpg?id=fr:first_program
https://doku.kniwwelino.lu/_detail/en/firstprogram9.jpg?id=fr:first_program
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Ubung =

SPL

Q.
Buzzer
T .

Verbinde ein Buzzer an dein Kniwwelino :
* Verbinde ein Bein mit D5 /
* Verbinde das andere Bein mit GND GND

™ ps

2 Spiele eine erste Note: Sol — G4. iz il mit Lange o] an Pin (3K

@

3 Spiele eine zweite Note: Do — C5. Spiele Note mit Léinge u an Pin [

iR Spiele eine dritte Note: Do — C3. frEELLE e an Pin (153

@

5 Mach e|ne Pause am Ende Spiele Note mit Ldnge ﬁ an Pin [DE

= ..
Eﬂ Andere die Noten und erzeuge dein eigenes Lied oder deinen eigenen Rythmus.


https://doku.kniwwelino.lu/_detail/en/how_to/extledm1_2.jpg?id=en:extensions:extled
https://doku.kniwwelino.lu/_detail/en/firstprogram9.jpg?id=fr:first_program
https://doku.kniwwelino.lu/_detail/en/firstprogram5.jpg?id=fr:first_program
https://doku.kniwwelino.lu/_detail/en/firstprogram5.jpg?id=fr:first_program
https://doku.kniwwelino.lu/_detail/en/firstprogram5.jpg?id=fr:first_program
https://doku.kniwwelino.lu/_detail/en/firstprogram9.jpg?id=fr:first_program
https://doku.kniwwelino.lu/_detail/en/firstprogram5.jpg?id=fr:first_program
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s Kowwelno
Externer Knopf

Verbinde eine externe LED an dein Kniwwelino:
* ein Bein an GND
* gegenlberliegendes Bein an pin D5 GND / \ D5

(+] wenn

2 Teste ob der Knopf gerade gedrickt ist.
externer Knopf an Pin [DEJEB gedriickt ist

zeige ein lcon auf der Matrix

Wenn ja, dann lass alle Pixel auf der Matrix
3 aufleuchten.

4 Wenn nicht, dann schalte die Matrix aus.

= Wenn du den Knopf driickst, wird der Stromkreis geschlossen. Kannst du den
59 Stromkreis auch ohne Knopf schliessen?


https://doku.kniwwelino.lu/_detail/en/how_to/extledm1_2.jpg?id=en:extensions:extled
https://doku.kniwwelino.lu/_detail/en/firstprogram5.jpg?id=fr:first_program
https://doku.kniwwelino.lu/_detail/en/firstprogram5.jpg?id=fr:first_program
https://doku.kniwwelino.lu/_detail/en/firstprogram5.jpg?id=fr:first_program
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Koiwwelino*

Ubung
Variablen

Kpitwelino mache beim Start:
Initialisiere beim Start eine Variable auf 0. schreibe (5D |
| —

(+] wenn | Knopf gedriickt wurde

2 Wenn ich Knopf A gedrtickt habe, erhéhe

den Wert der Variable um 1. ethihe (R um

schreibe Text auf Matrix Hello Kniwwelino

&

&?’ Schaffst du es den Wert wieder um 1 zu verringern wenn du auf Knopf B driickst?

3 Zeige den Wert auf der Matrix an.



https://doku.kniwwelino.lu/_detail/en/firstprogram5.jpg?id=fr:first_program
https://doku.kniwwelino.lu/_detail/en/how_to/extledm1_2.jpg?id=en:extensions:extled
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Ubung

Servo Motor

Verbinde den Servo mit deinem Kniwwelino:
* Rotes Kabel auf 3,3V

* Braunes (schwarzes) Kabel auf GND

« Gelbes (oranges) Kabel auf D5.

(+] wenn | Knopf gedriickt wurde

2 Wenn ich A & B gleichzeitig driicke, dann

. " R
bewege den Servo auf die Position 0°. setze Servo von Pin (R auf n Grad

(+) wenn | Knopf gedriickt wurde

3 Wenn ich Knopf A driicke, dann bewege den

Servo auf Position 90°.
setze Servo von Pin [IEER auf m Grad

(+) wenn | Knopf [Z# gedriickt wurde

Wenn ich Knopf B drucke, dann bewege den
7iB Servo auf Position 180°.

setze Servo von Pin [DEES auf m Grad



https://doku.kniwwelino.lu/_detail/en/firstprogram9.jpg?id=fr:first_program
https://doku.kniwwelino.lu/_detail/en/how_to/extledm1_2.jpg?id=en:extensions:extled
https://doku.kniwwelino.lu/_detail/en/firstprogram9.jpg?id=fr:first_program
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Lichtsensor BH1750

Stecke den BH1750 Lichtsensor an den 12C Port
deines Kniwwelino.

Miss die Helligkeit und schreibe den Wert auf die

. schreibe Text auf Matrix Hello Kniwwelino wiederho'
Matrix. =

(+] wenn —

dann J o=
Falls der Wert groBer ist als 10, dann fallt Licht *
auf den Sensor ‘

. setze RGB LED auf fan v |
In dem Fall, lass die LED rot leuchten. G

sonst

Sonst, lass die LED gelb leuchten.

[+] wenn

setze RGB LED auf G (an ~ |



https://doku.kniwwelino.lu/_detail/en/how_to/extledm1_2.jpg?id=en:extensions:extled
https://doku.kniwwelino.lu/_detail/en/firstprogram5.jpg?id=fr:first_program
https://doku.kniwwelino.lu/_detail/en/firstprogram9.jpg?id=fr:first_program
https://doku.kniwwelino.lu/_detail/en/firstprogram9.jpg?id=fr:first_program
https://doku.kniwwelino.lu/_detail/en/firstprogram5.jpg?id=fr:first_program
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% Ubung
Neopixel LED Streifen

Verbinde ein LED Streifen mit deinem Kniwwelino:
* Dl an Pin D5.

¢ +5V an 3.3V

¢ GND an GND

2 Initialisiere den Streifen mit einer Grosse von 5

. i Neopixel LED Streifen mit LEDs an Pin [DEES
und dem Pin D5. - 8

3 Wahle ein Effekt und setze es auf den Streifen. Et setze Streifen auf Effekt:

4 Mache den Effekt Iangsamer. #% setze Effekigeschwindigkeit auf ﬂ

n“‘ﬁ * Versuche auch andere Effekte und Geschwindigkeiten. Welcher gefallt dir am Besten?
* Findest du den Block um den Effekt weniger hell zu machen?


https://doku.kniwwelino.lu/_detail/en/how_to/extledm1_2.jpg?id=en:extensions:extled
https://doku.kniwwelino.lu/_detail/en/firstprogram9.jpg?id=fr:first_program
https://doku.kniwwelino.lu/_detail/en/firstprogram9.jpg?id=fr:first_program
https://doku.kniwwelino.lu/_detail/en/firstprogram5.jpg?id=fr:first_program
https://doku.kniwwelino.lu/_detail/en/firstprogram5.jpg?id=fr:first_program
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nilwelino®

Ubung =

Variablen und Logik

@ Um eine Bedingung « sonst wenn » zu
einem Block hinzuzufliigen, klicke auf
« + » und schiebe ein « sonst wenn »
Block unter den « wenn « Block.

Initialisiere beim Start eine Variable auf 0.

2 Wenn ich Knopf A gedrickt habe, Uberprife ob
die Variable gleich O ist.

zeigeeiniconaufderMatrix | @ B B B B

eLeO0®e
3 Wenn ja, dann zeige ein trauriges Gesicht auf der 88000
. : . (] [ ]

Matrix, und setze die Variable auf 1. see

[+] wenn

sonst wenn zeigeeinlconaufderMatrix | @ @ B 0 B

Wenn nicht, Uberpriife ob die Variable gleich 1 ist.
4 Wenn ja, zeige ein Smiley und setze die Variable
auf 2.

Wenn nicht, Uberprife ob die Variable gleich 2 ist.
5 Wenn ja, zeige ein Herz und setze die Variable
wieder auf 0.

sonst wenn

=T @



https://doku.kniwwelino.lu/_media/fr/instructions/si2_fr.png
https://doku.kniwwelino.lu/_media/fr/instructions/si3_fr.png
https://doku.kniwwelino.lu/_media/fr/instructions/si1_fr.png
https://doku.kniwwelino.lu/_detail/en/firstprogram5.jpg?id=fr:first_program
https://doku.kniwwelino.lu/_detail/en/how_to/extledm1_2.jpg?id=en:extensions:extled
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Ubung
Zeit und Mathematik

(+] wenn | Knopf gedriicki wurde
Wenn ich Knopf A gedrickte habe, miss die
Zeit und schreibe sie in eine Variable
“Startzeit”.

schreibe Bclprds

[+] wenn

| Knopf [EJE gedriickt wurde
Wenn ich Knopf B gedriickt habe, dann miss fsan -] |
2 wieder die Zeit und ziehe die Startzeit davon

ab. Schreibe das Ergebnis auf die Matrix. TR mimmpm .

Wenn ich Knopf A driicke, dann I6sche auch

3 die Matrix (und schreibe nicht mehr den w

Text). ?

Wenn die Stoppubhr lauft, dann farbe die setze RGB LED auf IL
4 LED in rot. Wenn sie gestoppt wurde, dann

schalte sie aus. schalte RGB LED aus ?



https://doku.kniwwelino.lu/_detail/en/how_to/extledm1_2.jpg?id=en:extensions:extled
https://doku.kniwwelino.lu/_detail/en/firstprogram5.jpg?id=fr:first_program
https://doku.kniwwelino.lu/_detail/en/firstprogram5.jpg?id=fr:first_program
https://doku.kniwwelino.lu/_detail/en/firstprogram5.jpg?id=fr:first_program
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Ubung
Matrix und Schleifen

S S XX S
Wenn du einen einzelnen Pixel auf der 0 25N ' SO NP Y ]
@ Matrix zeichnen willst musst du 1 [RYVLKS [NV E
Kniwwelino sagen in welcher Spalte (X) 2 RGNS [VEKVKS
und in welcher Zeile (Y) er sich befindet. 3 Y| S QIS

zihle @@ von [ bis @ mit §

Erstelle eine Schleife die i von 0 bis 4 zahilt.

Jedesmal wenn du in der Schleife bist,
zeichne den Pixel auf
Spalte X =i und Zeile Y = 0.

zeichne einen Pixel auf der LED Matrix X m' Y m' LED Zustand ﬂ'

Bevor du die Schleife beendest, warte 1 =
Sekunde.... ~

43

.... und l6sche die Matrix wieder. w

ﬁ?ﬂ * Was must du dndern wenn du die Pixel in einer anderen Reihe aufleuchten lassen
willst?
* Was passiert wenn du die Matrix erst nach der Schleife |16schst?


https://doku.kniwwelino.lu/_detail/en/firstprogram5.jpg?id=fr:first_program
https://doku.kniwwelino.lu/_detail/en/how_to/extledm1_2.jpg?id=en:extensions:extled
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Die Matrix

K\" welino wiederhole dauerhaft:

zeige ein lcon auf der Matrix

Die Farb LED

K:yue.ﬁno wiederhole dauerhaft:
setze RGB LED Helligkeit auf
setze RGB LED auf D

| -

Farbwechsel

Kr}_\iyue.ﬁno wiederhole dauerhaft:

setze RGB LED auf G (an v |

3 Farben:

Kn\_i{,.jueﬁno wiederhole dauerhaft:

setze RGB LED auf G an + |




Animation

R!:ﬁm“{;ﬁng wiederhole dauerhaft:

zeige ein lcon auf der Matrix

zeige ein lcon auf der Matrix

zeige ein lcon auf der Matrix

reige ein loon auf der Matrix




Knopfe & Matrix

m’;uu gling wiederhole daverhaft:

+ wenn | Knopf [[Y) gedriickt wurde

dann zeige ein lcon auf der Matrix

+ wenn . Knopf [ gedriickt wurde

dann zeige ein lcon auf der Matrix

| -

'i'_ wenn . Knopfgedrﬁcktwurde

dann zeige ein lcon auf der Matrix

Nachrichten

erstelle Gruppe fiir Nachrichten ¢¢ ”»

verbinde RGB LED mit RGB/COLOR
verbinde Matrix mit MATRIEX/TEXT und MATRIX/ICON

KQINNG“I‘}O wiederhole dauerhaft:

(4] wenn | Knopf [GYS gedriickt wurde

dann | gange '® _® _ @ anGruppenTopic MATRIX/ICON

T 1 1

sende ! an Gruppen-Topic RGB/COLOR

(4] wenn | Knopf [EIE# gedriickt wurde

dann | gange m an Gruppen-Topic MATRIX/TEXT

sende | an Gruppen-Topic RGB/COLOR




Externe LED

](Q__iwweﬁno wiederhole dauerhaft:

setze externe LED an Pin
-

Knitwelino wiederhole dauerhaft:

Spiele Note mit Linge n an Pin [DEED
Spiele Note mit Linge an Pin [DEED
Spiele Note mit Linge an Pin [DEED
Spiele Note mit Lénge ﬂ an Pin [BEED

-

Externer Knopf

quwwgﬁno wiederhole dauerhaft:

(+) wenn | " exterer Knopf an Pin [EIJE gedriickt ist

dann | -qige ein Icon auf der Matrix

sonst | 16sche Matrix
-




Variablen

[(Q_iwwe.ﬁno mache beim Start:
fchreibe Wert | . (0]

K@iwueﬁno wiederhole dauerhaft:

[+] wenn Knopf gedriickt wurde
dann :rh'dhe | Wert » Hily

schreibe Text auf Matrix [ [[TEih8 |

Servo Motor SG90

K_ wweling wiederhole dauerhaft:

[+] wenn | Knopf gedriickt wurde
danl . setze Servo von Pin

-

[+ wenn | Knopf gedriickt wurde
dann | ;etze Servo von Pin

-

[+ wenn | Knopf (@ gedriickt wurde
dann | etz Servo von Pin auf GRENN Grad
-

Lichtsensor BH1750

I’;Qi wiwelino wiederhole dauerhaft:

1+ wenn [ 1750 messe Helligkeit | ist £ €0

dann " .i;e RGB LED auf |
|~ .

SONSt. setze RGB LED auf SR
& .

—




Neopixel LED Band

# Neopixel LED Streifen mit &) LEDs an Pin [DEES

]"\lﬁ_uuﬂlinu wiederhole dauerhaft:

it setze Effekigeschwindigkeit auf ﬂ

#t setze Streifen auf Effekt: | %




Variablen und Logik

Kpitsteling mache beim Start:
schreibe [E100 | [0
N

]"\[‘I_T[,.j.'_.l.r_;[inc wiederhole dauerhafi

+| wenn .Knupfm gedriickt wurde
denn | (+) wenn || q7ED |t CED O

dann zeige ein lcon auf der Matrix

sonstwenn || QTR | st EXB

dann zeige ein lcon auf der Matric

sonstwenn || QT | st CEB

dann zeige ein lcon auf der Matric

schreibe (TEN [
| —




Zeit und Mathematik

iwwelino wiederhole dauerhaft:

[+] wenn | Knopf gedriickt wurde
dann | schreibe BRI 0

I6sche Matrix

setze RGB LED auf
-

(+] wenn | Knopf @ gedriickt wurde

' schalte RGB LED aus
M

Matrix und Schleifen

[‘@iwueﬁno wiederhole dauerhaft:

zihe @@ von [ bis € mit E

mache  ,eichne einen Pixel auf der LED Matrix X ('@ Y | '@ | LED Zustand | '§)

I6sche Matrix
L N_—







Weitere Anleitungen und Projekte verflgbar auf http://doku.kniwwelino.lu

Siehe unsere FAQ unter https://doku.kniwwelino.lu/de/faqg oder kontaktiere uns direkt
unter info@kniwwelino.lu

o Homepage: www.kniwwelino.lu

o Kniwwelino Blockly : code.kniwwelino.lu

o Dokumentation: doku.kniwwelino.lu

o GitHub Repository: github.com/LIST-LUXEMBOURG/KniwwelinoLib
o Facebook: facebook.com/Kniwwelino/

@@@@ This work is licensed under the Creative Commons Attribution-NonCommercial-ShareAlike 4.0 International
DA License. To view a copy of this license, visit http://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/.

Kniwwelino, the Kniwwelino logo and the Kniwwelino lion are registered trademarks and/or copyrights of the
Luxembourg Institute of Science and Technology.
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