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nilwelino:

Projekt

Freundschaftsband

Material:

* 2 Kniwwelino

+ 2x USB Kabel + Powerbank

» 1 Stick Moosgummi 20,5x6cm

» [Optional] 2 kleine Stiicke Moosgummi einer anderen Farbe

* Mindestens 4 Musterbeutelklammern (4 mm Durchmesser) oder Nadel und Garn
» 1 Musterbeutelklammer (7 mm Durchmesser) oder einen Knopf

» Schere

» Eine Lochzange oder ein Bastelmesser

Vorlage:
https://doku.kniwwelino.lu/_media/fr/instructions/wristband/modele_bracelet.docx
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Freundschaftsband
Programmierung

+ wenn | Knopf 28 gedriickt wurde

Wenn ich auf Knopf A driicke, dann zeige mein
Bild an.

zeige ein Icon auf der Matrix | [

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

Knopf (X gedriickt wurde

Wenn ich auf Knopf A driicke, dann zeige mein
erstes Bild an, aber wenn ich auf Knopf B drlicke,
dann zeige mein zweites Bild an.

zeige ein lcon auf der Matrix

—
fswramatice (@ @@ @O @
|

Statt die Bilder auf der Matrix anzuzeigen,

L1 G MATRIXACON F21
schicke sie Ubers Internet an meine Freunde.

S.chllcke die Nachrlchten nur an jene Kniwwelinos @ e e 9
die in der gleichen Gruppe sind wie ich.

Zeige auf der Matrix alle Bilder an, die ich tber
das Internet von meinen Freunden mit dem

gleichen Gruppennamen erhalte ?

verbinde Matrix mit MATRIX/TEXT und MATRIX/ICON



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/_media/fr/instructions/wristband/wristband5_fr.png

Freundschaftsband

Basteln

Drucke die Vorlage aus und schneide die
Form aus

Ubertrage die Vorlage auf das Stiick
Moosgummi und scheide sie aus

Befestige das Kniwwelino an den Léchern mit
den kleinen Musterbeutelklammern

Bohre zwei Locher auf der einen Seite vom
Armband.

Befestige die grossere Klammer an der
anderen Seite vom Armband

(Optional): Male und scheide kleine Symbole
auf den kleinen Stiicken Moosgummi aus um
dein Armband zu verschonern.

Bravo !



Freundschaftsband
Losung

]'\'\qiwwﬁ;ﬁng mache beim Start:

benutze Gruppe fiir Nachrichten ¢¢ [ §E005) 22

verbinde Matrix mit MATRE/TEXT und MATRIX/ICON

I{qimuaﬁnﬂ wiederhole dauerhaft:

+| wenn Knopf gedriickt wurde

dann | gende ® @ | @ anGruppenTopic MATRIX/ICON
.8

sonst wenn Knopf [ gedriickt wurde

dann | gende @9 8 8§ anGruppenTopic MATRIX/ICON




Freundschaftsband
Du bist dran!

[#] wenn Knopf gedriickt wurde

dann | gende ‘®8® ® 8 P anGruppenTopic MATRIX/ICON

Schicke ein drittes Bild wenn A und B s_e_®
gleichzeitig gedriickt werden. o

()

Schicke eine Textnachricht. Hallo Freunde! MATRIX/TEXT I

verbinde RGB LED mit RGB/COLOR

Um die Farbe der RGB LED der
Kniwwelinos in deiner Gruppe zu verandern,

verwende folgenden Blocke. RGB/COLOR l
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Material:

1 Kniwwelino

1 USB Kabel + Powerbanks

1 Blatt Wellpappe oder normale Pappe
Schere & Bastelmesser

Kleber

nilwelino:

Projekt

Schere Stein Papier
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Schere Stein Papier
Programmierung

[+) wenn | Knopf gedriickt wurde

Wenn ich Knopf A driicke, dann schreibe ,1“ auf
1 die Matrix schreibe Text auf Matrix

schreibe
Wenn ich Knopf A driicke, dann wabhle eine . : -
¥4 zufallige Zahl zwischen 1 und 3 und schreibe i i s bis | 6

(statt ,1%) diese Zahl in die Variable Wert.

schreibe Text auf Matrix wiederholend -

Wenn die Zahl Wert gleich 1 ist dann zeige ein —
Bild an (zum Beispiel eine Schere), wenn die
Zahl Wert gleich 2 ist dann zeige ein anderes Bild
an (zum Beispiel ein Stein), wenn die Zahl Wert

3 gleich 3 ist dann zeige ein drittes Bild an (zum
Beispiel ein Papier).

3X —
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Schere Stein Papier
Basteln

Male deine Hand auf Tonpapier: lege deine
Hand auf das Papier und zeichne mit einem
Stift um die Hand herum

Schneide deine Hand 2 mal aus.

Schneide einen Kreis von 4cm Durchmesser in
der Mitte einer der Handen

Lege das Kniwwelino zwischen die beiden
Hande, die Hand mit dem Loch zeigt die LED
Matrix und die Knopfe.

Klebe die beiden Hande zusammen und lass
eine Offnung von 2 cm nach unten um das
USB Kabel durchzufuhren.

Bravo !
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Schere Stein Papier

Knitwelino wiederhole dauerhaft:

+ wenn 1 Knopf (%8 gedriickt wurde

dann | schreibe {ZI8d  ganzzahliger Zufallswert zwischen | ') bis | E)

G EE e wer - - - (1)
dann  seige einlconaufderMatrix @ B B B B
8 [

| -
Hiwenn g el B

dann  oige ein Icon auf der Matrix

| -
SRR wert - JRET - - I3

dann

zeige ein lcon auf der Matrix

Losung
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Material:

* 1 Kniwwelino

* 1 USB Kabel

» 1 Power Bank
 |solierter Kupferdraht

* 1 Zange zum Schneiden
» 1 Zange zum Biegen

» 1 Krokoklemme

Koiuw

WelIN0"

Projekt

Heiler Draht Spiel
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Heiler Draht Spiel
Basteln

Schneide ein kleines Stick (ungeféahr 8 cm)
und ein langeres Stuck (ungeféahr 20 cm) vom
Kupferdraht ab.

Entferne die Isolierung vom kleinen Stiick
Draht und biege ihn so dass ein kleiner Haken
entsteht.

Entferne die Isolierung vom langeren Stlck.
Scheide zwei kleine (~2cm) Stiicke von
Isolierung und schiebe sie auf beiden Enden
des langeren Sticks des Drahtes.

Biege den Kupferdraht und fihre ihn durch die
Pins D5, D6 und D7 wie am Bild gezeigt.

Klemme den Haken an das eine Ende von der
Krokoklemme.

Das andere Ende wird mit dem Pin GND
verbunden.




Heiler Draht Spiel
Programmierung

setze RGB LED Farbe auf G [an ~ |

zeige ein Icon auf der Matrix

Zeige ein X auf der Matrix und farbe die LED rot.

@

Erst wenn ich den Draht beriihre (und D6 mit w externer Knopf an Pin L gedriickt ist
GND verbinde), dann zeige ein X und ein rotes ?
Licht.

externer Knopf an Pin gedriickt ist
ann
setze RGB LED auf C] Can v |
. . . : ige ein | f der Matri
Wenn ich das Ziel erreiche (und D7 mit GND £EI98 Sl IO ol e AR
verbinde), dann zeige ein Haken und ein griines
Licht.

externer Knopf an Pin [BI3E8) gedriickt ist
dann
Wenn ich am Start bin (und D5 mit GND

verbinde), dann schalte die LED aus und schreibe Text auf Matrix [ einmal * |
schreibe einmal “Los!” auf die Matrix.
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Heiler Draht Spiel
Programmierung

schreibe ELED falsch -

(Optional):

Beende das Spiel sobald ich den Draht beriihrt

habe und zeige das griine Licht nur wenn das +) wenn
Spiel am Ende noch aktiv ist. dann ?

(Optional): m

Miss die Zeit die ich fir den Weg bendétige.

L€
(Optlonal) ' schreibe Text auf Matrix Hello Kniwwelino wiederholend ~

Schreibe die Zeit am Ende des Spiels auf der
Matrix. ?
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Heiler Draht Spiel
Losung

Kﬂimueﬁnu wiederhole dauerhaft:

+ wenn | externer Knopf an Pin [B5JE# gedriickt ist

dann | schreibe €N | ECL A0
schreibe m- |
schalte RGB LED aus

schreibe Text auf Matrix
|-

[+ wenn | externer Knopf an Pin [[1JE# gedriickt ist
dann | schreibe ETRD
setze RGB LED auf -

zeige ein lcon auf der Matrix 808

-
(+ wenn | externer Knopf an Pin [BXJE gedriickt ist
dann | (+] wenn @ [EDED
dann - serelbe 1 akiuell verstrichene Zeit (Sekunden)

setze RGB LED auf

zeige ein lcon auf der Matrix

schreibe Text auf Matrix
-
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Projekt

Interaktives Turschild

Material:

1 Kniwwelino

1 Micro USB Ladegerat

3 LED (rot, griin, blau)

Silikonkabel in Rot und Schwarz

kleine Schrauben M2 oder M2.5 inklusive
Unterlegscheiben und Muttern
Klebeband

1 Stiick weisser Karton 16x12 cm

Vorlage:
https://doku.kniwwelino.lu/_media/en/instructions/model_doorsign.pdf

» 1 Stick Moosgummi 16x12 cm
* mehrere Stiicke Moosgummi in

verschiedenen Farben

» 1 Blatt Transparentzeichenpapier
* Schere und Bastelmesser

* Gewebeklebeband

« Stifte
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Schneide das gelbes Moosgummi und das
Transparentpapier mit Hilfe der Vorlage aus
und klebe beides zusammen.

Schreibe deine Nachrichten auf das
Transparentpapier.

Mache zwei Schlitze mit dem Cutter, um dein
Kniwwelino einzufligen.

Schneide ein Stick schwarzen Draht und ein
Stiick roten Draht.

Entferne einen Teil (ca 1 cm) des
Silkonschutzes an beiden Enden.

Wickele ein Ende des schwarzen Drahtes um
das kurze Bein der LED.

Wickele ein Ende des roten Drahtes um das
lange Bein der LED.

Fixiere beide Verbindungen mit Klebeband.

Wickele das andere Ende des schwarzen
Drahtes um eine Beilagscheibe.

Wickele das andere Ende des roten Drahtes
ein um Pin D7 am unteren Rand des
Kniwwelino.

Wiederhole 1.-7. flir die beiden anderen LEDs
mit den Pins D5 und D6.

Fixiere alle Beilagscheiben von allen LEDs mit
Schraube und Mutter am Pin GND.



https://doku.kniwwelino.lu/_detail/en/how_to/extledm2_4.jpg?id=fr:extensions:extled
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Befestige die LEDs.
Fuge das Kniwwelino ein.
Schlie3e das Micro-USB-Kabel an.

Schneide den weil3en Karton entsprechend
der Kontur des Schildes zu und klebe ihn auf
die Rickseite des Schildes.

Schneide die Buchstaben deines Vornamens
aus Moosgummi aus und klebe sie auf die
Vorderseite des Schildes.

Bravo !



https://doku.kniwwelino.lu/_media/en/instructions/doorsigncraft2.jpg
https://doku.kniwwelino.lu/_media/en/instructions/doorsigncraft3.jpg
https://doku.kniwwelino.lu/_media/en/instructions/doorsigncraft4.jpg

Interaktives Tiirschild
Programmierung

Initialisiere eine Variable lednr auf 0. m

[+) wenn | Knopf %8 gedriickt wurde

Wenn ich auf Knopf A driicke, erhbhe den Wert erhdhe (LTI um

von Variable lednr um 1. Wenn lednr = 4, dann

. . .. ) ist
setze die Variable zuriick auf 1. di' S L O]
ann

(+] wenn o e
dann

LO]
setze externe LED an Pin [DEES auf ELED

setze externe LED an Pin [DEIED auf ENF

setze externe LED an Pin Ul an v

Verwende die Variable lednr um die richtige LED4X
einzuschalten, und alle andern auszuschalten:

bei 0 sind alle aus; bei 1-3 ist immer eine andere
an.

zeige ein lcon auf der Matrix

Zeige einen Pfeil auf der Matrix um anzuzeigen
welche LED gerade an ist. 3x

(+] wenn | Knopf [EBE@ gedriickt wurde

e gL O

-

Wenn ich auf Knopf B driicke, dann méchte ich
alles ausschalten. Dafir setze ich lednr auf 0.
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Interaktives Turschild
Losung

Knittelino mache beim Start:
:chreibe (0]

]"\ wielino wiederhole dauerhaft:

(+) wenn :1' Knopf (38 gedriickt wurde
dann erhche [ um
.I;I wenn | geree | SiEED £
dann \fchreibem (1]
—
+) wenn [ Knopf [ gedriickt wurde
dann I\_schreibe (0]

R NN leanr - JRCT - - (0]
dann  setze externe LED an Pin

setze externe LED an Pin

setze externe LED an Pin

 losche Matrix
—

cHiwenn e | StER. ©
dann  setze externe LED an Pin
setze externe LED an Pin

setze externe LED an Pin

zeige ein Icon auf der Matrix

| -
wemn | | (i | ER O
dann  setze externe LED an Pin

setze externe LED an Pin

setze externe LED an Pin

zeige ein Icon auf der Matrix

-

Hvwem [ o | stEB O

dann  setze externe LED an Pin auf

setze externe LED an Pin auf

setze externe LED an Pin auf

zeige ein Icon auf der Matrix ~ ([
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Material:

1 Kniwwelino

1 Standard Servo

1 Micro USB Kabel

1 USB Ladegerat

2 Pappteller (+- 23cm)
buntes Papier

Vorlage:
https://doku.kniwwelino.lu/_media/en/instructions/model_weatherstation.pdf

Kniwwelino®
Projekt

Wetterstation

* Doppelseitiges Klebeband
« Kleber

* Schere

* Bastelmesser

DO
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by Luxembourg Institute of Science and Technology, 2018
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Wetterstation
Basteln

Verwende die Vorlage (A) um auf den
Pappteller ein Loch furs Kniwwelino zu
zeichnen und zu schneiden. Schneide auch
ein kleines Loch in die Mitte des Tellers fur die
Servospitze.

Klebe kleine Stiicke des doppelseitigem
Klebeband neben das Loch im Inneren des
Papptellers.

BRI /77T

[ %
8-

N\

Zeichne Wettersymbole auf die Kreise der
Vorlage (Teil C) und schneide sie aus.
Ubertrage die grosseren Kreise der Vorlage
(Teil B) auf Buntpapier und schneide sie aus.
Klebe die Wettersymbole auf die bunten
Kreise.

Schneide den Steckverbinder vom Servo ab

und entferne ca 1cm von der Isolation (mit z.B.

einer Schere).

Wickele die Enden der Dréhte um die Pins
3.3V (roter Draht), GND (schwarzer oder
brauner Draht) und D6 (orangener Draht).



https://doku.kniwwelino.lu/_detail/en/instructions/meteo_craft_5.jpg?id=fr:instructions:weatherstation
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https://doku.kniwwelino.lu/_detail/en/instructions/meteo_craft_3.jpg?id=fr:instructions:weatherstation

Wetterstation
Basteln

* Fixiere das Kniwwelino, den Servo, das USB
Kabel und alle Drahte mit doppelseitigem
Klebeband oder normalem Klebeband.

+ Verwende den zweiten Pappteller um deine
Wetterstation zu schliessen. Drehe die Station
um und klebe alle Wettersymbole auf einer
Halfte des Tellers fest. Verwende die Vorlage
(Teil D) um einen Pfeil auszuschneiden und
klebe ihn auf den Servoaufsatz.

Bravo !



https://doku.kniwwelino.lu/_detail/en/instructions/meteo_craft_6.jpg?id=fr:instructions:weatherstation
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Wetterstation
Programmierung

Initialisiere deine Variablen.

I(inue.ﬁno mache beim Start:

schreibe (TG ES [0 Verbinde dich mit dem OpenWeatherMap Service durch
.\_schreibe mﬂ 0] ein 6ffentliches Temperatur und Wetter Topic.

verbinde Variable an dffentliche Topic

verbinde Variable [[{Ei&# an 6ffentliche Topic

iniwwelino wiederhole dauerhaft:
I@y_guehno Wenn ich Knopf A driicke, dann schreibe die

+) wenn ' Knopf gedriickt wurde [ Temperatur auf die Matrix.

dann o hreibe Text auf Matrix ne
| ° I

A e 1 . e Lies das Wetter und definiere
1+ - Wetter - JUE = - RV R einen Winkel welches diesem

o :Chmibe w Wetter entspricht.
sonst wenn | Wetter - I ist B89 Wetter:

dann \_schreibe I'30)

sonst wenn |

.l ist B8  Wetter: . I'.;‘EEH ist G88  Wetter:
dann :chrei.be. .@ |

sonst wenn | (TR st ER Wetter | oder - { Wetter - N1 - - TR
dann :chrei'be. o0] |
sonst wenn | | Wetter - list BBl Wetter:
dann \:chreibe 'ED
sonst wenn | eas | istER Wetter:

SN neuerwinkel - J160

Mache den néchsten Befehl nur wenn der Winkel
sich verandert hat.

O e neverwinkel - |1 < -

dann  setze Servo von Pin auf Grad
i Winkel -

Drehe den Servomotor auf den richtigen Winkel.
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Projekt

Mehrfarbenlampe

Material:
* 1 Kniwwelino + Klebstoff
+ 1 USB Kabel + 1 Gummiring
» 1 Stromquelle (Powerbank oder USB . 1 Eisstiel
Ladegerat) _ + Doppelseitiges Klebeband
» 1 weiBes Blatt Papier (A4) . Karton
» Schere
Vorlage:

 https://doku.kniwwelino.lu/_media/en/instructions/lamp/model_lamp.pdf
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Mehrfarbenlampe
Programmierung

Initialisiere eine Variable \Wert A die mitzahlt wie R[]i@uﬁ!ino mache beim Start:
oft ich schon auf Knopf A gedrtickt habe. \_schreibe : 'm

]"\rliuuetino wiederhole dauerhaft:

Erhohe diese Variable jedesmal wenn ich auf + wenn | Knopf X3 gedriickt wurde
Knopf A driicke. Z&hle nur bis 5, danach fange dann  erhihe (TGS um | (6D

2 wieder bei 0 an. Awem | oz 6D B

dann  schreibe ‘Wert A~ I 0

] ) € | setze Farbe und Effekt
Fir jeden der moglichen Werte von Wert A, farbe g (D« e

die LED mit einer anderen Farbe. Lt :
dann ‘_sdlreibe. [
sonst wenn | ist ER3
dann \_sclweihe »
sonst wenn | ist ER3
dann ‘_smreihe »
sonst wenn | Wert A - NG = - |
dann ‘_smreihe » —
sonst wenn | ist EE3
dann ‘_smrei-be »
sonst wenn | ist EE3
dann _'_smreibe »

Da wir dieses Stiick Code auch spater noch
einmal fur den Effekt brauchen, definiere eine
neue Funktion setze Farbe und Effekt.

e & LED Farbe -
L

Ruf die Funktion seize Farbe und Effekt als Teill e e
4 des Codes auf der ausgefiihrt wird wenn ich _

Knopf A driicke.
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Mehrfarbenlampe
Programmierung

5 Initialisiere eine zweite Variable \Wert B die

mitzahlt wie oft Knopf B gedriickt wurde. schreibe (2R3 [

Erhohe Wert B jedesmal wenn ich Knopf B LI g Knopf (B gedriickt wurde
driicke. Setze \Wert 2 auf 0 sobald 4 erreicht dann erhthe (KD um | D

5y wurde. QR W Werts - ] - - 4]

_ _ _ dann | schreibe (TGRS
Danach rufe wieder die Funktion setze Farbe und [ A 0
Effekt auf. setze Farbe und Effekt

Als Teil der Funktion setze Farbe und Effekt G e N - - 0]
Uberpriufe den Wert von \Wert B und schalte die 48N serze RGB LED Farbe auf (ITSIZTTED
RGB LED entsprechend mit einem anderen T . A
Effekt ein. [ ertB | : _
Dieser Teil ersetzt den Block Setze RGB LED auf i el SR LED Farbe =
Farbe ... an. sonstwenn | ‘g | i G5 B |

gann" cotze RGB LED Farbe auf oI IET T RD
L~ I

sonstwenn | | ‘gmevom | B B |

dann  schalte RGB LED aus
iy
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Mehrfarbenlampe
Basteln

Verwende den Gummiring um den Eisstiel am
Kniwwelino zu befestigen.

Verwende ein Stick des doppelseitigen
Klebebands um das Kniwwelino auf einem
Stiick Karton zu befestigen.

Drucke die Vorlage aus und schneide sie aus.
Falte zuerst das Papier an den zwei schmalen
horizontalen Linien (die zweite Falte wird
danach wieder geoffnet).

Dann falte die schmale vertikale Linie.
Anschliefend falte alle vertikalen, horizontalen
und diagonalen Linien und schneide die
Vertikalen Linien am Deckel.

Verbinde beide vertikalen Enden mit Klebstoff.
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Mehrfarbenlampe
Basteln

* Verschliefe den Deckel indem du alle Teile
zusammenklebst.

« Schneide drei Locher am Rand um den
Eisstiel und das USB Kabel durchzufiihren.

Bravo !



https://doku.kniwwelino.lu/_detail/en/instructions/lampcraft6.jpg?id=fr:instructions:lampmulticolor
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Mehrfarbenlampe
Losung

Kniwwelino mache beim Start:

schreibe %S | : 0
Schreibe UEEED | (O

© .| setze Farbe und Effekt

+) wenn “Wert A - " ist E53
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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/
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