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Qubdbeset que coOest ?
Carte électronique
Interface de programmation visuelle

Rassemble le matériel nécessaire
Branche ta carte a une source de courant
Connecte ta carte au Wi-Fi
Enregistre ta carte dans | 61

Ecris ton premier programme
Transfere ton programme sur ta carte
Connecte une extension
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Le monde de Kniwwelino

Quobeset que coest ?

Kniwwelino® est un environnementcr ®ati f doapelaenti ss
programmationetde | 6 ®l ectroni que

- Découvrir les bases de la programmation

Kniwwelino® comprend une carte électronique

bas®e sur | es technologies A
une interface de programmation visuelle.

@ Un environnement ludique

Léinterface de pr odign@eagtdat i on
congue spécialement pour les enfants. Elle consiste a
agréger des blocs alamaniered 6un puzzl e

Des extensions, connectées a la carte, permettent de
d®couvrir | 6®l ectroni que.

@ Apprendre par la pratique

Un large catalogue d 6 a c t iludiqués® gestées et
validées sur le terrain, facilite un apprentissage
progressif et autonome. Kniwwelino® permetd 6 i ma gi n
et de créer ses propres projets.

@ Kits creatifs
Des kits pre°cts ° |Ipobaump lséii ns a
créer ses premiers projets.
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Le monde de Kniwwelino

Carte électronique

LED RVB Boutons A et B

Diode électroluminescente polychromatique Pour actionner un programme en cliquant ou

qui so®claire de diff @fﬂaigteﬂ@nba@puxéd%bp%ou A\, ¢ bouton B ou
es deux.

Connexion USB Matrice de LEDs

Pour connecter la carte électronique & une Ecran de 25 ptetltes lumieres rouges pour
source do®neraybatterie or d iaﬁlc:y(?rgndelxeou une image.

rechargeable (power bank).

L RGB LED
Puce Wifi LED RVB
. : . RGB LED
Pour connecter la carte électronique a
internet et échanger des messages 33 Aungany g
avec dobéautres cartes. 3.3V Output Ground
LED Matrix
Matrice de LED
Wk LED Matrix
Ports supplémentaires Button A
Pour ajouter des extensions et e gis:teo?w "
d®couvrir | 0®l ectroni Jekid Button B

Analog/Digital
Wandler Anschlu
Convertisseur
Analogue/Digital
Analog/Digital
Converter

Digitale Ein-Ausgange
Entrée-Sortie Digitale
Digital In-Outputs

USB Stecker Zubehéranschluss (12C)
Connexion USB Connecteur d'accessoires (12C)
Accessory Connector (12C)

USB Connection ¢
Q ©! Stromversorgung
- Alimentation
A !, l“i’ électrique
G Power supply
8 el | BB
BERBEOD ' “
@ !
MODEL  ESPB266MO0D @
VENDOR AI-THINKER 9 u)
ISM 2.4GHz
PA  +25dBm
802, 13b/gfn
RAR ~ 14
Prozessor . : S
und WiFi b
Processeur 0, O = *'mlgx' T
et WiFi o s —
Processor é%@ L3
and WiFi “ s ia 3
Deep sleep
Mode Veille
Deep Sleep
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Le monde de Kniwwelino

Interface de programmation visuelle

Léinterface de programmation te permet doé®crire
électronigue comment se comporter et réagir.
https://code.kniwwelino.lu/

= @Jﬂdm-o Sketch_Name 7 kiwweino1 v 8

Koiuwelino au démarrage:

+ s bouton [ 2 éé diqué
alors.

affiche Micone sur la matrice
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Installation

Rassemble le matériel nécessaire

Pour démarrer avec Kniwwelino, tu as besoin de :

A 1 carte électronique
A 1 cable Micro USB
A 1 ordinateur ou tablette

A Connection au WiFi

Installation
Branche ta carte électronique au courant

Pour démarrer ta carte électronique, branche la au courant électronique avec un céable USB.

Exemples de sources do®lectricit®

un ordinateur une batterie externe un chargeur
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Installation

Connecte ta carte au Wi-Fi

Pour pouvoir programmer ta carte électronique avecl 6 i nt er f ac e d en ligne, cogneciem ma
ta carte au méme réseau Wi-Fi que ton ordinateur.

Appuie sur le bouton B et maintiens le appuyé pendant
gue tu branches ta carte a une source de courant.

La LED clignote alors en vi
défile sur la matrice.

Utilise un smartphone, une tablette ou un ordinateur pour

te connecter au r®seau AKni _
) . . ¥ Kniwwelino_1BAB1D
Ici par exemple: Kniwwelino_1BAB1D.

¥ 4 = 1521
Sign in to network :
http://192.168.4.1/
Ouvre une nouvelle fenétre dans ton navigateur internet et
sai si s htipalda1e84d e Kniwwelino_1BAB1D

WiFiManager

Configure WiFi
Configure WiFi (No Scan)

La fenétre suivante apparait :

Clique sur fAConfigure WiFio
de passe de ton réseau Wi-Fi (les mémes que pour
connecter ton ordinateur ou ton smartphone).

Ta carte électronique va maintenant essayer de se
connecter au réseau Wi-Fi.

QuandlaLED RVB sb6allume en vert, ta c¢
est connectée correctement au réseau Wi-Fi !

ectr
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Installation

Enregistret a carte dans | 01
programmation

Avant de commencer a programmer, enregistre ta carte électroniqued ans | 6i nt er f ace
programmation, via les paramétres.

Cligue sur le bouton A et maintiens-le appuyé pendant
que tu branches ta carte a une source de courant.

Un motif apparait alors sur la matrice de LEDs.

Clique sur | 6engreehaatd droite. a ajouter Kniwwelino en premier v © &8

‘@ 92017 &
QD
3.3V _RGB_ GND..

Une f en°t al@s. Blétepennetele gérertes ;__;.imi

différentes cartes électroniques. ’7’1{;9 %%(}&;& )

(o] = r' %&%‘% 2l
Recopie le motif affiché sur la matrice de LEDs dans la ud '
fenétre en cliquant sur les LEDs pour les allumer ou Ty

les éteindre. @ %

Choisis un nom pour ta carte électronique, par Io)
exemple fAKni wwelino 10. S
@ Gérer vos cartes
Clique sur Kniwwelino
Tu géres: 1 Kniwwelinos
Ta carte électronique apparait maintenant dans la liste. Kniwwelina 1
Q 1D: 9ECHEE @

MAC: BCDDC29EC66E
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Premiers pas

Interface de programmation visuelle

Léinterface de programmation te permet doé®crire
électronigue comment se comporter et réagir.
https://code.kniwwelino.lu/

Exemple: si tu appuies sur le bouton A alors affiche un sourire et allume la LED en vert

Transfert du code sur la carte

Kniwme INQ Sketch Names —/’w_]’»a ]
Gérer la carte Kniwwelino

» simple

£ Matrice Knitwelino au démarrage:
© Boutons
VLED

(=

@
=
3
?
o
3
[&]
~

Espace de programmation

% Logique

== Variables

Kejuueﬁn() boucle continue:
" si (] bouton (¥ a été cliqué
alors affiche licéine sur la matrice | [

C' Boucles
B Math

B Texte

il

fixe la LED RVB sur G
-

A

\ ©2018 Luxembourg Institute of Science and Technology. Terms of use. /

Menu des blocs Poubelle
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Léinterface de
comme des pi ¢
a gauche.

p r t@ germeetrd rd @®tcingnogemimea an aslsemblant les blocs
s dbo

e un puzzl e.rangéven satéfjoaes dabsllearersu d i -

Voici les catégories de blocs disponibles dans le menu en mode « simple ».

Catégorie Description

Blocs permettant de programmer la matrice de LEDs rouges qui se trouve au milieu de

522 Matrice électronique pour, par exemple, afficher une icbne ou un texte.

Blocs permettant de programmer les boutons A et B de la carte électronique.

Blocs permettant de programmer la LED RVB au dessus de la matrice: modifier sa coul

VLED sabrillance ou son effet.

Blocs permettant d'envoyer et de recevoir des messages viaké pdur, par exemple,
envoyer une icbne ou un texte a une autre carte électronique.

% Logique Blocs permettant de gérer les éléments de logique, par exemple via les condiibms giu e
comparaison de deux nombres.

Blocs permettant de créer des variables, c'est a dire un élément virtuel contenant/donnz

== Variables acces, parexemple,une valeur ou un texte et pouvant étre réutilisé plus tard dans le
programme.
C' Boucles Blocs nécessaires pour répéter plusieurs fois un ensemble de blocs.

Blocs relatifs aux nombres et opérations mathématiques sur les nombres comme les ac
soustractions, mais aussi les arrondis ou la génération aléatoire de nombre.

B Math

B Texte Blocs permettant de créer un texte ou de réaliser des opérations sur du texte comme ut
concaténation (composer un texte avec différents éléments).

Blocs permettant de contréler le temps, par exemple pour que la carte électronique atte

un certain nombre de secondes avant d'exécuter la suite des blocs du programme ou

récupérer la date ou I'heuractuelle.

Kniwwelino au démarrage contient les blocs qui doivent étre exécutés qu'une seule fois
- LGN lorsque la carte électronique demarre (par exemple la déclaration des variables).
Kniwwelinoboucle continue contient les blocs qui seront exécutés tant que la carte
électronique sera branchée (sur l'ordinateur ou sur une source d'électricité).
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Ecris ton premier programme

Quand tu ouvres | 6interface de programmation vi
|l a zone bl anche. Ta carte nba encore re-u aucun

K@Nﬁﬁnﬂ au démarrage: K@Nﬁﬁﬁﬂ boucle continue:

Kniwwelino au démarrage contient les Kniwwelino boucle en continue contient les blocs
blocs qui ne seront exécutés g u 6 weuke qui seront exécutés tant que la carte sera
fois, lorsque la carte démarre (par exemple branchée.

la déclaration des variables).

Tu peux commencer a créer ton programme informatique pour donner des instructions a ta carte.

Pour afficher ton prénom sur la matrice de ma carte électronique:

» simple

Dans le menu, ouvre la catégorie Matrice et —
clique sur le bloc Ecris le texte sur la matriceé s b
B s

écris le texte sur la matrice Hello Kniwwelino en continu_~

@ueﬁno au démarrage:

Fais glisser ce bloc dans le bloc Kniwwelino
boucle continue. écris le texte sur la matrice Hello Kniwwelino

. . . . niwelino boucle continue:
Clique sur le texte par défaut Hello Kniwwelino, Kl

et saisis ton prénom a la place. €cris le texte sur la matrice LING  [encontinu =

Ton premier programme informatiquee st pr °t, il ne te reste quod”
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LOIi nterface de progr amr

Léinterface de programmation te permet doéo®crire

électronigue comment se comporter et réagir.
https://code.kniwwelino.lu/

1. Sélectionnes les blocs que tu souhaites S 'Tu peux tester ton programme a tout moment.

utiliser dans le menu. Le menu est Cllqyes ici pour le transférer sur ta carte.

organisé en catégories et il est possible Apres 3 0 L econ des, une L£ED
N carte est préte a exécuter ton programme

de | 6®tendr e.

2. Glisses et déposes les blocs du
menu dans la zone blanche pour
composer ton programme.

= Kniwue INO Sketch .Names
y

\

Kniwwelino T\7 a [ ]

» simple

£52 Matrice Keiuueﬁno au démarrage:
© Boutons

9 LED

g
0
3
8
-~

3. Assembles les blocs ici pour exécuter les
commandes les unes apres les autres.

[ si | bouton NG a été cliqué

L
alors | 4 ffiche licane sur la matrice

4. Certains blocs peuvent étre ajoutés a
|l i nt®ri eur ddédautres bl olcs p

certaines conditions.

X

©2018 Luxembourg Institute of Science and Technology. Terms of use. /

7. Glisses et déposes les blocs sur la
poubelle pour les supprimer
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Transfére ton programme sur ta carte

Transfere ton programme sur ta carte électronique pour le tester. Cela prendra environ 30
secondes.

Clique sur | e bouton orange i

Le chargement du code démarre.

Ton code est dphiathaosféerdsuc o mpi |
ta carte électronique.

Dés que le transfert commence, une fléche apparait sur ta carte
électronique.

Ensuite, ta carte électronique redémarre et se reconnecte au
Wi-F i : toutes | es LEDs de | a
progressivement.

Lorsque | a LED RVB sbdéall ume e
commence a exécuter ton programme.
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Premiers pas

Connecte une extension

Connecte tes extensions aux ports DO, D5, D6, D7, 3.3V et GND de la carte €électronique.
Chaque extension nécessite au moins 2 ports.

3.3V RGB G D

Connecteur d'accessoires (12C)

Connecte tes extensions avec des pinces crocodiles ou des cables en silicone :

PR

Pour connecter 2 pinces sur la méme fiche, tu
peux les brancher l'une sur l'autre :




