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Kaituwselino S

Bracelets de amitié

Tu vas pouvoir échanger 3 icones ou petits messages prédéfinis avec a tes amis. A vous de
définir le code derriere les messages.

+ 2 cartes électroniques

* 2 cables USB + batterie externe

+ 1 feuille de caoutchouc 20,5x6cm

* [Optionel] 2 petits morceaux de feuille de caoutchouc d’'une autre couleur

* Au moins 4 attaches parisiennes (4 mm de diametre) ou une aiguille et du fil
+ 1 attache parisienne (7 mm de diamétre) ou un bouton

+ Ciseaux

» Une pince perforatrice ou un cutter

https://doku.kniwwelino.lu/ media/fr/instructions/wristband/modele bracelet.docx



https://doku.kniwwelino.lu/_detail/en/how_to/extledm1_2.jpg?id=en:extensions:extled
https://doku.kniwwelino.lu/_media/fr/instructions/wristband/modele_bracelet.docx
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Bracelet meilleurs amis

Programmation
Quand le bouton A est cliqué, affiche ton ';(') r:‘ {,_bouton EYED a été dliqué
image.
afficheliconesurlamatrice | B B B B B
Clique sur les points de la matrice pour les sUsUBS
« allumer ». Clique a nouveau pour les N N

« éteindre ».

(+] si | bouton [CIEB a été cliqué
alors
Quand le bouton A est cliqué, affiche la
premiére image, mais quand le bouton B est
cliqué, affiche la deuxiéme image.

affiche l'icone sur la matrice

Au lieu d'afficher tes images sur la matrice,
envoie-les via Internet a tes amis.

———

Envoie les messages seulement aux cartes .
qui ont le méme nom de groupe que toi pour les messages, utilise le groupe  ¢¢ =

, . : miatri i MATRIX/TEXT
Affiche sur la matrice les images que tu vas SORSeE ce aux rubriques e

recevoir via Internet des autres amis qui sont
dans le méme groupe que toi. °



https://doku.kniwwelino.lu/_detail/en/how_to/extledm1_2.jpg?id=en:extensions:extled
https://doku.kniwwelino.lu/_media/fr/instructions/wristband/wristband3_fr_2_.png
https://doku.kniwwelino.lu/_media/fr/instructions/wristband/wristband3_fr.png
https://doku.kniwwelino.lu/_media/fr/instructions/wristband/wristband4_fr.png
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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Bracelet meilleurs amis
Bricolage

+ Découpe le modele

* Recopie la forme du modéle sur le papier
mousse avec un stylo

» Découpe le papier mousse sur le trait

* Fixe la carte grace au mini attaches
parisiennes en utilisant les trous de ta carte
électronique.

* Fais 2 trous d'un c6té du bracelet avec le
poingon

* Fixe la grande attache parisienne sur l'autre
cOté du bracelet

* (Optionnel): Dessine et découpe des symboles
sur les petits morceaux de mousse pour
décorer ton bracelet

Bravo !



https://doku.kniwwelino.lu/_detail/en/how_to/extledm1_2.jpg?id=en:extensions:extled
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Bracelet meilleurs amis
Solution

Knitwelino au démarrage:

pour les messages, utilise le groupe &6 R0z 77
connecte la matrice aux rubriques MATRIX/TEXT et...

I@qugﬁnﬂ boucle continue:

+| si bouton [ a été cliqué

alors | enyoie B [ . au groupe dans la rubrigue
.
@ -
' L
[ -

—
sinon si bouton [EES

alors | anyoie



https://doku.kniwwelino.lu/_detail/en/how_to/extledm1_2.jpg?id=en:extensions:extled
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Bracelet meilleurs amis
A toi de jouer!

1 [+ si | bouton a été cliqué

s (o S

Envoie une 3°™e image en utilisant les
boutons A et B

Envoie un message texte a tes amis o S

Pour changer la couleur de la LED RVB o P E— I
envole au ans la ru jue
sur toutes les cartes dans ton groupe e 4] =g e i

d’amis utilise les blocs suivants : connecte la LED RVB 3 2 |a rubrique RGB/COLOR



https://doku.kniwwelino.lu/_detail/en/how_to/extledm1_2.jpg?id=en:extensions:extled
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Pierre feuille ciseaux

Tu vas pouvoir jouer au jeu pierre-feuille-ciseaux contre |'ordinateur.

Matériel :

» 1 carte électronique

+ 1 céble USB + batterie externe

+ 1 feuille de papier cartonné ondulé ou normal
+ Ciseaux et cutter

+ Colle


https://doku.kniwwelino.lu/_detail/en/how_to/extledm1_2.jpg?id=en:extensions:extled
https://doku.kniwwelino.lu/_media/en/rockpaperscissors2.jpg
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Pierre feuille ciseaux

Programmation

1
Quand le bouton A est cliqué, écris « 1 »
sur la matrice. 3 4
2
Quand le bouton A est cliqué, choisis un
chiffre entre 1 et 3 au hasard et mets ce
nombre dans la variable valeur. °
3 —

Si le nombre valeur est égal a 1 alors

affiche une image (par exemple une pierre), alors

si le nombre valeur est égal a 2 alors

affiche une autre image (par exemple une 'I eﬂﬂll
feuille), sile nombre valeur est égal a 3
alors affiche la troisieme image sur la

matrice (par exemple les ciseaux). 3X -

affiche liconesurlamatrice | [ B B B .



https://doku.kniwwelino.lu/_detail/en/how_to/extledm1_2.jpg?id=en:extensions:extled
https://doku.kniwwelino.lu/_media/fr/instructions/wristband/wristband3_fr_2_.png
https://doku.kniwwelino.lu/_media/fr/instructions/rockpaperscissors2_fr.png
https://doku.kniwwelino.lu/_media/fr/instructions/rockpaperscissors5_fr.png
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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Pierre feuille ciseaux

Bricolage

» Dessine ta main sur le papier cartonné : pose ta main sur le papier et fais le tour avec un
crayon.

» Découpe 2 fois ta main.

* Coupe un rond de 4cm de diamétre au milieu d’'une des mains cartonnés.

* Place la carte entre les 2 mains, la main avec
le trou laisse apparaitre la matrice de LEDs et
les boutons.

+ Colle tout le pourtour des 2 mains ensemble
en laissant un espace non collé de 2 cm pour
laisser passer le cable d’alimentation vers le
bas.

Bravo !



https://doku.kniwwelino.lu/_detail/en/how_to/extledm1_2.jpg?id=en:extensions:extled
https://doku.kniwwelino.lu/_media/en/rockpaperscissors2.jpg
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Pierre feuille ciseaux

Solution

Kﬂimuﬁﬁno boucle continue:
+si | bouton [ a été cliqué
alors | fixer (EICTES 2 entier aléatoireentre | §§ et | E}
Hs | oo el ©

alors  ffiche lcone sur la matrice

LN

alors ffiche lcone sur la matrice

—

alors

affiche l'icéne sur la matrice



https://doku.kniwwelino.lu/_detail/en/how_to/extledm1_2.jpg?id=en:extensions:extled
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Le fil chaud (jeu d’adresse)

Essaye de passer la boucle en métal autour du fil qui fait un circuit sans toucher le fil.

Matériel :

» 1 carte électronique
* 1 cable USB

* 1 batterie externe

* Fil de cuivre isolé

» Pince coupante

* Pince plate

* Pince crocodile


https://doku.kniwwelino.lu/_detail/en/how_to/extledm1_2.jpg?id=en:extensions:extled
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Le fil chaud

Programmation

fixe la LED RVB sur G activee -

affiche l'iconesurlamatrice | (| I B B L)
aLeues
asuese
aLeue

[+] si
. . . - bout 'E:n it
Seulement si tu touches le fil (et donc si tu alors on exteme sur port a été cliqué

connectes D6 avec GND), alors affiche le
X sur la matrice et allume la LED en rouge. °

Affiche un X sur la matrice et allume la
LED en rouge.

[+] si
a_lors bouten externe sur port a été cliqué

Si tu atteins la fin (et donc que tu fixe la couleur de la LED BVE sur G
connectes D7 avec GND), affiche une

coche sur la matrice et allumes la LED en affichelicine surlamatice " B B 6 O

vert. 8888
N N N

(+] si
bouton externe sur port [ZEEH a été cliqué
Si tu es au début (et donc que tu Stoins l LED RVE

connectes D5 avec GND), alors éteins la
LED et affiche “GO!” sur la matrice. écris le texte sur la matrice Go! une fois -



https://doku.kniwwelino.lu/_detail/en/how_to/extledm1_2.jpg?id=en:extensions:extled
https://doku.kniwwelino.lu/_detail/fr/instructions/ledrouge.png?id=fr:instructions:hotwiregame
https://doku.kniwwelino.lu/_detail/fr/instructions/xmatrice.png?id=fr:instructions:hotwiregame
https://doku.kniwwelino.lu/_detail/fr/instructions/siboutond6.png?id=fr:instructions:hotwiregame
https://doku.kniwwelino.lu/_detail/fr/instructions/siboutond7.png?id=fr:instructions:hotwiregame
https://doku.kniwwelino.lu/_detail/fr/instructions/setledblink.png?id=fr:instructions:hotwiregame
https://doku.kniwwelino.lu/_detail/fr/instructions/matricecoche.png?id=fr:instructions:hotwiregame
https://doku.kniwwelino.lu/_detail/fr/instructions/matricego.png?id=fr:instructions:hotwiregame
https://doku.kniwwelino.lu/_detail/fr/instructions/siboutond5.png?id=fr:instructions:hotwiregame
https://doku.kniwwelino.lu/_detail/fr/programmingblocks/led2_fr.jpg?id=fr:instructions:hotwiregame
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
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Le fil chaud

Programmation
) .
fixer a
(Optionel):
Le jeu s’arréte si tu touches le fil.
Etla LED s’allume en vert seulement si tu [+ Si

alors

firer CITERD > o ol cooll

(Optionel): +

N

n'as pas du tout touché le fil.

Mesure le temps que tu as mis pour faire x
le parcours. B

(Optionel):

Affiche le temps mis pour faire le parcours
ala fin du jeu.

écris le texte sur la matrice Hello Kniwwelino

Bravo !



https://doku.kniwwelino.lu/_detail/en/how_to/extledm1_2.jpg?id=en:extensions:extled
https://doku.kniwwelino.lu/_detail/fr/programmingblocks/logique5_fr.jpg?id=fr:instructions:hotwiregame
https://doku.kniwwelino.lu/_detail/fr/programmingblocks/faux.png?id=fr:instructions:hotwiregame
https://doku.kniwwelino.lu/_detail/fr/programmingblocks/logique1_fr.jpg?id=fr:instructions:hotwiregame
https://doku.kniwwelino.lu/_detail/fr/instructions/variableencours2.png?id=fr:instructions:hotwiregame
https://doku.kniwwelino.lu/_detail/fr/instructions/variableencours.png?id=fr:instructions:hotwiregame
https://doku.kniwwelino.lu/_detail/fr/instructions/variableencours.png?id=fr:instructions:hotwiregame
https://doku.kniwwelino.lu/_detail/fr/programmingblocks/tempsecoule.png?id=fr:instructions:hotwiregame
https://doku.kniwwelino.lu/_detail/fr/instructions/variableduree.png?id=fr:instructions:hotwiregame
https://doku.kniwwelino.lu/_detail/fr/reference/minus.png?id=fr:instructions:hotwiregame
https://doku.kniwwelino.lu/_detail/fr/instructions/variabledebut.png?id=fr:instructions:hotwiregame
https://doku.kniwwelino.lu/_detail/fr/programmingblocks/tempsecoule.png?id=fr:instructions:hotwiregame
https://doku.kniwwelino.lu/_detail/fr/instructions/variabledebut2.png?id=fr:instructions:hotwiregame
https://doku.kniwwelino.lu/_detail/fr/instructions/variableduree2.png?id=fr:instructions:hotwiregame
https://doku.kniwwelino.lu/_detail/fr/programmingblocks/matrice1_fr.jpg?id=fr:instructions:hotwiregame
https://doku.kniwwelino.lu/_detail/fr/programmingblocks/attenteseconde.png?id=fr:instructions:hotwiregame
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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Le fil chaud

Bricolage

» Coupe un petit morceau (environ 8 cm) et un
morceau plus long (environ 20 cm) du fil de cuivre.

* Retire l'isolant du plus petit morceau de fil et plie le
pour créer un petit crochet.

* Retire l'isolation du plus long morceau de fil de
cuivre.

* Garde deux petits morceaux d'isolation (~ 2cm) et
glisse les sur les deux extrémités du fil le plus long.

* Plie le grand morceau de fil de cuivre a travers les
ports D5, D6 et D7 comme indiqué sur la photo.

+ Attention a bien mettre les parties gainées dans D5
et D7 et la partie non gainée dans D6.

* Coince le crochet dans une des extrémités de la
pince crocodile.

» Connecte l'autre extrémité de la pince au port
GND.



https://doku.kniwwelino.lu/_detail/en/how_to/extledm1_2.jpg?id=en:extensions:extled
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Le fil chaud

Solution

I‘{l_immelinu boucle continue:

+| si | bouton exteme sur port est appuyé
alors | fixer EETERS 2 | (CRS
lieGd Début - K

éteins la LED RVB

écris le texte sur la matrice une fois -

-
#| si | bouton extemne sur port (8 est appuyé
alors | fixer EE0CES 2 | [ENES

fixe la LED RVB sur | :

affiche l'icéne sur la matrice N

S
4 si | bouton exteme sur port est appuyé
alors |+ si | (EIETERS

sors. er CIEED 2 o SpESOISGECONGE 3 (1T

fixe la LED RVB sur | 'l

affiche licGne sur la matrice

E

écris le texte sur la matrice | [NER

-


https://doku.kniwwelino.lu/_detail/en/how_to/extledm1_2.jpg?id=en:extensions:extled
https://doku.kniwwelino.lu/_detail/fr/instructions/solutionfilchaud.png?id=fr:instructions:hotwiregame
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Panneau de porte interactif

Ne pas
déranger !

Tu peux accrocher ce signal interactif sur la porte de ma chambre pour indiquer a tes parents,
fréres et sceurs s’ils peuvent entrer dans ta chambre.

Matériel :
+ 1 carte €lectronique  Papier cartonné blanc de 16x12cm
+ 1 céble micro USB » Des petits morceaux de feuille de
* 1 batterie externe caoutchouc de différentes couleurs (a
* 3 LEDs (rouge, vert, bleu) découper dans la forme des lettres de ton
+ Du fil de cuivre noir et rouge (silicone wire) prénom)
+ Des petites vis M2 ou M2.5 avec écrous et « 1 feuille de papier calque

rondelles » Ciseaux
* Du ruban adhésif » Cutter
* Feuille de caoutchouc jaune de 16x12cm + Ruban adhésif d'électricien

* Des stylos / feutres

Modéle :

https://doku.kniwwelino.lu/ media/en/instructions/model doorsign.pdf



https://doku.kniwwelino.lu/_detail/en/how_to/extledm1_2.jpg?id=en:extensions:extled
https://doku.kniwwelino.lu/_media/en/instructions/model_doorsign.pdf
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Panneau de porte interactif

Programmation

Initialise une variable lednr a 0. P - | E

Quand le bouton A est cliqué, incrémente
la variable lednr de 1. Silednr =4
réinitialise la variable a 1.

=X o)

L0
Utilise la variable lednr pour indiquer quelle
LED allumer et éteindre les autres. 3x

fixe la LED externe (RN & EEN ok

fxe |3 LED externe [[ERS & EEG SR °

affiche licone surlamatrice | [ O O O

Affiche une fléche sur la matrice qui
indique quelle LED est allumée.

Quand le bouton B est cliqué, éteins tout.
Pour cela fixe, lednr a 0.

Bravo !



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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Panneau de porte interactif

Bricolage

+ Utilise les modeles téléchargés pour découper
le papier mousse jaune et le papier calque et
les coller ensemble.

» Ecris tes messages sur le papier calque.

» Fais deux fentes au cutter pour insérer la
carte.

» Coupe un morceau de fil noir et un morceau
de fil rouge.

» Dénude le fil aux deux extrémités en enlevant
une partie de la protection en silicone (environ
1cm).

» Enroule une des extrémités du fil noir autour
de la patte la plus courte de la LED.

» Enroule une des extrémités du fil rouge autour
de la patte la plus longue de la LED.

* Fixe les deux connexions avec du ruban
adhésif.

» Enroule l'autre extrémité du fil noir autour
d'une rondelle.

» Enroule l'autre extrémité du fil rouge autour du
port D7 en bas de la carte.

* Fais la méme chose pour les deux autres
LEDs avec les ports D5 et D6.

* Fixe toutes les rondelles de toutes les LEDs
avec une vis et un écrou au port GND.



https://doku.kniwwelino.lu/_detail/en/how_to/extledm1_2.jpg?id=en:extensions:extled
https://doku.kniwwelino.lu/_detail/en/how_to/extledm2_4.jpg?id=fr:extensions:extled
https://doku.kniwwelino.lu/_detail/en/how_to/extledm2_5.jpg?id=fr:extensions:extled
https://doku.kniwwelino.lu/_detail/en/how_to/extledm2_6.jpg?id=fr:extensions:extled
https://doku.kniwwelino.lu/_detail/en/how_to/extledm2_3.jpg?id=fr:extensions:extled
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Panneau de porte interactif

Bricolage

* Arrange les LEDs.
* Insére la carte
« Connecte le cable micro USB.

» Découpe le carton blanc selon le contour du
panneau de porte et colle-le a l'arriére du
panneau de porte.

, . T
» Découpe les lettres de ton prénom dans du S e
papier mousse et colle-les sur le devant du /*& .
panneau de porte. i



https://doku.kniwwelino.lu/_detail/en/how_to/extledm1_2.jpg?id=en:extensions:extled
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
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Panneau de porte interactif

Solution

§ratielime Bu démamrages

Knitteling boucle continue:
+ 5| bouton IFED a & cligus
slors  augmente (205D de | )
S N Tednr - 01—
slors | fiver |5 TN &
1 \- E-

= lednr - |11 - - 0]
8lrs fie |3 LED externe &
fe la LED exteme B
fe la LED exteme B
| efface la matrice
-y

Tednr - JRET - -
fve |3 LED exteme B
fve |3 LED exteme B
fe | LED exterme &

affiche Nedine zur la matrics

ednr + I~ -
fize la LED extemne &
fe |3 LED exteme &
fe |3 LED exterme B

affiche Nedine: =ur la matrica

Teanr - -1 - - W]

fize la LED extemne &

fize la LED extemne &
fize la LED extemne &

affiche Nedine: =ur la matrica



https://doku.kniwwelino.lu/_detail/en/how_to/extledm1_2.jpg?id=en:extensions:extled
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Station météo

Cette station météo montre les conditions météorologiques et la température de la ville
sélectionnée en temps réel.

Matériel :

. 1 carte électronique . du scotch double-face
. 1 servomoteur SG90 . colle

. 1 cable USB . ciseaux / cutter

. 1 chargeur USB
. 2 assiettes en carton (+- 23cm)
. du papier de couleur

Modele :
https://doku.kniwwelino.lu/ media/en/instructions/model weatherstation.pdf



https://doku.kniwwelino.lu/_detail/en/how_to/extledm1_2.jpg?id=en:extensions:extled
https://doku.kniwwelino.lu/_media/en/instructions/model_weatherstation.pdf
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Station Meteo

Bricolage

.vvull/////v/,

» Utilise le modeéle (partie A) pour dessiner et
couper le trou pour la carte. Fais un petit trou
dans au milieu de I'assiette pour y placer le

servomoteur. 6
+ Colle des petits morceaux de scotch double- ym—
face a c6té du trou pour la carte sur le coté b
intérieur de l'assiette en carton. \ o
N\

» Dessine les icOnes pour la météo sur les
cercles du modéle (partie C) et découpe-les.
Recopie le grand cercle (partie B du modéle)
sur du papier de différentes couleurs. Colle les
icbnes météo sur les cercles de couleur.

* Coupe le connecteur du servomoteur et
dénude chaque fil d'environ 1cm (en utilisant
les ciseaux par exemple).

» Enroule les extrémités des fils sur les ports
3.3V (fil rouge), GND (fil noir ou brun) et D6 (fil
orange).



https://doku.kniwwelino.lu/_detail/en/how_to/extledm1_2.jpg?id=en:extensions:extled
https://doku.kniwwelino.lu/_detail/en/instructions/meteo_craft_5.jpg?id=fr:instructions:weatherstation
https://doku.kniwwelino.lu/_detail/en/instructions/meteo_craft_4.jpg?id=fr:instructions:weatherstation
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Station Meteo

Bricolage

* Fixe la carte, le servomoteur, le cable USB et
tous les fils avec du scotch double-face ou du
scotch normal.

+ Utilise la deuxiéeme assiette pour fermer la
station météo. Retourne la station et colle
toutes les icones sur la moitié droite de
I'assiette. Dessine et coupe une fleche en
utilisant le modele (partie D) et colle-la sur le
servomoteur.

* Branche le cable USB au chargeur USB

* Tu peux maintenant attacher ta station météo
au mur.

Bravo !
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Station Meteo

Programmation et solution

Kniuwelino au démarrage:

P nole - TR0 Connecte-toi au service OpenWeatherMap

ﬁxer muv&lAﬂle - é m ......................................................................................................
|-

an

relie la variable a la rubrique publique  [ETE R

relie la variable [ a la rubrique publique

I‘{“?"L"Ghno boucle continue: :Sile bouton A a été cliqué alors écrisla
F si | bouton [N a été cliqué A ‘température sur la matrice.

alors  sois | texte sur la matrice

-

+| sl meteo - JNEEE = - IEEVWEESH neige + |
[ nouvelAngle - FOIM 0|
—

BINon st meteo - JRCEE = - [EEGEENEE orag : Récupeére la nouvelle météo et défini :

| . . N fes
A R nouvelangle - EIN 30) I'angle correspondant a cette méteo
brem - pour le servomoteur. '

sinon si est Bl météo - (TR |
- RIS nouvelangle - EYIN 60
| S
ginon si meteo - fPGE = - LTSV brouillard -
B Ed nouvelangle - E3IMN 90
|
sinon si est G météo:
- R A nouvelngle - EYIN 120)
| —
o —— . Ty i _

FaIS tourner le servomoteur unlquement
alors \jxer m a m SI |'ang|e a change :

A @ [nouvelAngle - It - I angle -

alors * fiye |e servomoteur du port sur 0 CEMCIGEERS degrés (0~180)
 fixer ELNIERD 2 ‘
S

i Fais tourner le servomoteur pour le
i positionner sur I'angle correspondant 3
:la météo.

...............................................................................................
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Lampe multicolore

Cette lampe, en Origami, est éclairée grace a une LED de couleur. Avec les deux boutons de ta
carte électronique, tu peux changer la couleur de la lampe et son clignotement.

Matériel :

' i C‘?lr)tle elecéronlque » Scotch et scotch double face
cable .US + 1 élastique

* 1 batterie externe - 1 baton de glace

+ 1 feuille de papier blanc (A4) . Carton

+ Ciseaux

Modele :

« https://doku.kniwwelino.lu/ media/en/instructions/lamp/model lamp.pdf
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Programmation

Kniwwelino au démarrage:

Initialise une variable A a 0 qui compte le nombre o
e 2 - dut comp 79 valeurA - FWLO)
de fois ou le bouton A a été cliqué. —

]Q]_Iwwaﬁno boucle continue:

Augmente cette variable chaque fois que le +)si | bouton ¥ aété cliqué

bouton A est cliqué. Compte seulement jusqu'a 5, alors  augmente CEETIND de | 6D

puis recommence a 0. Hs | orme | esiEED O
alors | fixer (EZND 2 O

@)Y Changer couleur et effet]
Q0 aleurA - ) - -
alors ‘_ﬁlxer CouleurLED - FN ]
sinon si | [valeurA -~ BRI = - |

Pour chacune des valeurs possibles de la alors | focer (STEVIE=VEN 5

variable A, allume la LED avec une couleur e est CED
différente. alors \jxer CouleurLED - ]
sinonsi | ' est 53
Tu auras besoin de ce code plus tard pour alors | ficer CIETAED @8
gérer l'effet, définir une nouvelle couleur et son Snonst )| (EETIND | est CRD
effet. alors \jxer CouleurLED - [
sinonsi | ' est EE3
alors Jx&a

NN Tl CouleurLED - Jif activée - |

-

Appe_lle la fonction « Changer c_oulgur et effet »
définie quand le bouton A est cliqué.
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Initialise une seconde valeur B & 0 qui compte e a @
combien de fois le bouton B a été cliqué.
Augmente la valeur de B chaque fois que le + si | bouton [ a été cliqué
bouton B est cliqué. Compte seulement jusqu'a 4, alors  augmente de | D
. N [T, T = -
puis recommence a 0. |+ si i| estEED )
. N . alors | fixer AECERE A
Puis appelle & nouveau la fonction « Changer —
couleur et effet ».
e estCED @ |
Dans la fonction « Changer couleur et effet », alors " e 1a LED RVB sur
- W _
verlflc-;‘ la valeur de B et allume la LED RVB en sinongl (] S
conséquence avec un autre effet. . —
alers " five 1a LED RVB sur
S
Cette partie remplace « Fixe la LED RVB sur » ... sinonsi | grmyeae | estCRD @ |

SR YIS BT Couleurl ED -

L.

sinonsi | g | estER B

alors | éteins la LED RVB
-
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Bricolage

+ Utilise I'élastique pour fixer la carte
électronique sur le batonnet de glace.

» Utilise du scotch double-face pour fixer la carte
sur un morceau de carton.

* Tout d'abord , plie le papier sur les deux
petites lignes horizontales du bas (ouvre le
second pli).

* Plie les lignes verticales.

* Plie les lignes diagonales.

» Coupe les lignes verticales en haut pour
former le couvercle.

» Jejoins les deux bords verticaux avec de la
colle.



https://doku.kniwwelino.lu/_detail/en/how_to/extledm1_2.jpg?id=en:extensions:extled
https://doku.kniwwelino.lu/_detail/en/instructions/lampcraft1.jpg?id=fr:instructions:lampmulticolor
https://doku.kniwwelino.lu/_detail/en/instructions/lampcraft2.jpg?id=fr:instructions:lampmulticolor
https://doku.kniwwelino.lu/_detail/en/instructions/lampcraft4.jpg?id=fr:instructions:lampmulticolor
https://doku.kniwwelino.lu/_detail/en/instructions/lampcraft5.jpg?id=fr:instructions:lampmulticolor

Ko, veee

TR e e ey yynnen
Lampe multicolore

Bricolage

« Je ferme le couvercle en collant les différents
rabats avec de la colle.

+ Je découpe trois trous sur le bord en bas pour
passer le baton de glace et le cable USB.

Bravo !
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Solution

i 1. Initialise les 2 variables pour
i stocker le nombre de fois que les

: 2. Crée une fonction « changer la couleur et son
ffet. :

@) 2118 Changer couleur et effet
LR [valeura - 0T = -
alors \ﬂxer CouleurLED - ETN ]
sinon si m' est EX3 1 3 Pour chaque valeur

. . i de la valeurA, définis
[T S VG Couleurl ED - :
—
W valeura - JICE - -

: 1T S T CouleurLED -~
-

sinonst € CEETTE | est XD
alors (L Couleurl ED - 1 |
sinonsi | qETITED | est END
CLBL N CouleurLED - [

-
sinon s (| EIETZNGD | est CRD

alors | fixer [EMEMIIES 3
| —

KQ_'ILJ welino au démarrage:

fixer G O
-8 VariableB - 1
= [ 0]

5. A chaque fois que le bouton A (B) a été cliqué,
iaugmente la valeurA (valeurB). Recommence a 0 dé
gue tu es arrivé au nombre maximum de couleurs
(effets).

F{"uu{;ﬁno boucle continus:

(4 si bouton I3 a été cliqué
alors augmente EEEVLES de |« §D
OF B i vateura - 01 - - 6]

alors  fixer FEETZ NS 2 [D
(-

[+ s VariableB - J.1 - - BRO|

alorS™ iy |a LED RVB sur ( [ETCTAOR
 —

sinon si VariableR - § est 53 '

alors e 1a LED RVB sur 0 [T
 —

sinon si VariableB - B4 = - IR 2|

L VT CouleurLED -
| —

sinon si VariableB - est m B

alors _£1einsla LED RVB i
o 4. Pour chaque

ivaleur dela
: valeurB, utilise
:un autre effet.

..........................................

I\I‘Ehanger couleur et effet
[+ si bouton [EIEM a été cliqué
alors augmente de | D
S { variables - | - - - 4]
alors '._ﬁxer a | [

Changer couleur et effet
S— K

:6. Fais appel a la fonction « changer
i couleur et effet » & chaque fois qu’un
bouton a été cliqué.
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