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Wichtige Linux-Befehle
Befehl Beschreibung

cat [dateiname] Gibt den Inhalt einer Datei über das Standardausgabegerät
(üblicherweise der Bildschirm) aus

cd /verzeichnispfad Wechsel in das angegebene Verzeichnis

chmod [optionen] mode dateiname Dateiberechtigungen ändern

chown [optionen] dateiname Besitzer einer Datei ändern

clear Löscht den Inhalt eines Befehlszeilenfensters

cp [optionen] quelle ziel Dateien und Verzeichnisse kopieren

df [optionen] Anzeige der belegten und freien Laufwerkkapazität

file [optionen] dateiname Feststellen, welche Art von Daten sich in einer Datei befindet

find [pfadname] [ausdruck] Dateien nach angegebenem Muster suchen

grep [optionen] muster [dateiname] Dateien oder Ausgabe nach angegebenem Muster durchsuchen

less [optionen] [dateiname] Inhalt einer Datei seitenweise anzeigen

locate dateiname Dateisystem nach dem angegebenen Dateinamen durchsuchen

ls [optionen] Anzeige des Verzeichnisinhalts

man [befehl] Zeigt Hilfe für angegebenen Befehl an

mkdir [optionen] verzeichnis Neues Verzeichnis erstellen

mv [optionen] quelle ziel Datei(en) oder Verzeichnis(se) umbenennen oder verschieben

rm [optionen] verzeichnis Datei(en) und/oder Verzeichnis(se) entfernen (löschen)

rmdir [optionen] verzeichnis Leere Verzeichnisse löschen

ssh [optionen] benutzer@rechner Sich von einem anderen Rechner aus über ein Netzwerk
(von Windows aus beispielsweise mit PuTTY) bei einem
Linux-System anmelden

touch dateiname Datei mit dem angegebenen Namen erstellen

Paketverwaltung
Bei den auf der Debian-Distribution basierenden Linux-Systemen kommt traditionell der Paketmanager APT
bei der Installation und Verwaltung von Paketen zum Einsatz, dessen Kernanwendungen apt–get und
apt–cache sind. Die wichtigsten Befehlsoptionen finden Sie in der folgenden Tabelle. Da nur der System-
verwalter (root) Programme installieren darf, müssen alle APT-Befehle entweder als Superuser aufgerufen
oder mit vorangestelltem sudo aufgerufen werden.

Befehl Wirkung

sudo apt–get Befehlsübersicht apt–get

sudo apt–cache Befehlsübersicht apt–cache

sudo apt–get search suchbegriff Über einen Suchbegriff die Kurzbeschreibungen durchsuchen

sudo apt–cache show paketname Übersicht über das angegebene Paket und dessen Abhängigkeiten

sudo apt–cache Übersicht über bereits installierte Pakete anzeigen

sudo apt–get update Aktualisierung der lokalen Paketdatenbank

sudo apt–get upgrade Aktualisierung aller lokal bereits installierten Pakete

sudo apt–get install paketname Das Paket paketname installieren

sudo apt–get remove paketname Das Paket paketname deinstallieren

sudo apt–get purge paketname Das Paket paketname und dessen Konfigurationsdateien deinstallieren

sudo apt–get autoremove Verwaiste Pakete deinstallieren, um Rechner zu bereinigen

sudo apt–get autoclean Installationsdateien alter Pakete vom Rechner löschen



✄
✄

Raspberry Pi für Dummies – Schummelseite

Neben apt–get und apt–cache gibt es mit aptitude noch ein Tool, das die traditionellen Werkzeuge auf
längere Sicht ersetzen soll. Über dessen Optionen können Sie sich mit sudo aptitude in der Befehlszeile
informieren.

Nicht nur für Einsteiger ist es oft komfortabler, sich über eine grafische Benutzeroberfläche über verfüg-
bare Programmpakete zu informieren. Auch das geht, wenn Sie die Paketverwaltung synaptic installieren,
die auf dem Raspberry Pi allerdings schon ein wenig langsam läuft:

sudo apt–get install synaptic

Nach der Installation finden Sie das Paket als SYNAPTIC-PAKETVERWALTUNG in der Kategorie EINSTELLUNGEN im
»Startmenü«.

Werkzeug
Schraubendreher und diverse andere Werkzeuge gehören in jeden Werkzeugkasten. Einige andere, äußerst
sinnvolle Werkzeuge findet man dort und auch im Baumarkt eher nicht, obwohl sie oft höchst sinnvoll
sind. Deshalb hier eine kurze Zusammenstellung für Elektronikbastler, die vielleicht sogar ein wenig zum
Nachdenken anregt:

✔ Litzen- und/oder Klingeldraht (verschiedene Farben), das obligatorische Isolierband und/oder Lüster-
klemmen

✔ (Selbstschließende) Pinzetten und/oder Spitzzange

✔ Feilkloben, Schraubzwingen, Leim- und/oder Klemmzwingen

✔ Seitenschneider, eine kräftige Haushaltsschere und/oder vielleicht eine Abisolierzange

✔ Ein scharfes Messer (Teppichmesser) und ein Feuerzeug

✔ Magnetleuchten (LED-Leuchten), Lupe (Lesehilfe oder Fadenzähler), Dritte Hand

✔ Permanentmarker, Kugelschreiber, Minizollstock, (Präzisions-)Schieblehre

✔ Batteriehalter, Batterieanschlusskabel

✔ Lötkolben mit Ablage und Lötzinn, Feile und/oder Schmirgelpapier und/oder Schwamm

✔ Multimeter

Abgesehen davon benötigen Sie natürlich noch elektronische Bauteile.

Elektronikhändler
Sie sind zwar weniger geworden, aber es gibt auch heute noch eine ganze Reihe von Elektronikhändlern.
Mit etwas Glück bekommen Sie Ihre Bauteile ja auch noch bei einem Händler vor Ort. Einige der bedeu-
tendsten Bezugsquellen für Elektronikbauteile im Internet sind:

✔ Farnell (de.farnell.com)

✔ Mouser Electronics (de.mouser.com)

✔ Reichelt (www.reichelt.de)

✔ Conrad (www.conrad.de)

✔ Pollin Electronic (www.pollin.de)

✔ RS (de.rs–online.com)

✔ Flikto GmbH (www.flikto.de)

Farnell und Mouser sind amerikanische Handelsunternehmen mit deutschen Niederlassungen, bei denen
Sie auch Komponenten aus den USA erhalten sollten, die ansonsten nur schwer zu beschaffen sind. Flikto
vertreibt zwar keine Bauteile, dafür aber speziell Komponenten und Zubehör für Raspberry Pi und Arduino.

Ansonsten können Sie immer Suchanfragen bei Amazon oder eBay starten, wenn Sie nach bestimmten
Komponenten suchen. Hier bieten viele Händler elektronische Bauteile und diverses Zubehör an.
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Einführung

In den letzten Jahren haben sich die Computerschulungen zunehmend auf Büroanwendun-
gen konzentriert und sich nicht mehr damit befasst, wie Computer eigentlich arbeiten oder
wie sie dazu genutzt werden können, um neue Programme und Möglichkeiten zu entwickeln.
Mit dem Raspberry Pi werden die Karten neu gemischt. Er lässt sich wie beliebige andere
Rechner für Spiele, Bildbearbeitung und Textverarbeitung nutzen. Er kann aber weitaus mehr
und Ihnen einen Einstieg in die Programmierung, die Welt der Elektronik und das geheimnis-
volle Linux bieten, diesen technisch mächtigen (und kostenlosen), geheimnisvollen Konkur-
renten von Windows und Mac OS.

Der Raspberry Pi bietet zwar vielerlei neue Möglichkeiten, kann aber auf Nutzer gleichzeitig
auch ein wenig bedrohlich wirken. Schließlich handelt es sich bei ihm nur um eine bestückte
Platine. Um überhaupt etwas damit anstellen zu können, müssen Sie erst einmal ein Betriebs-
system auf einer SD-Karte installieren und die Platine mit einem Bildschirm, einer Maus und
Tastatur verbinden. Um loslegen zu können, benötigen Sie dann noch ein paar Linux-Grund-
lagen oder zumindest gewisse Kenntnisse von LXDE, der grafischen Bedienoberfläche. Viel-
leicht sind Sie technikbegeistert und genießen es, neue Technologien zu entdecken, oder Sie
wollen der Familie und/oder den Kindern nur einen preiswerten neuen Computer spendieren.
Wie dem auch sei, Raspberry Pi für Dummies unterstützt Sie beim Einstieg in die Welt des
Raspberry Pi und zeigt Ihnen einige der Dinge, die Sie mit diesem kleinen Rechner machen
können.

Über dieses Buch
Raspberry Pi für Dummies bietet Ihnen eine knappe und leicht verständliche Einführung in
die Begriffe, die Technologie und die Vorgehensweisen, die Sie benötigen, um das Beste aus
Ihrem Pi herauszuholen:

✔ Lernen Sie Ihren Raspberry Pi anzuschließen und in Betrieb zu nehmen.

✔ Ändern Sie Einstellungen und richten Sie Ihren Pi optimal ein.

✔ Entdecken und installieren Sie kostenlose Software, die Sie auf Ihrem Raspberry Pi nut-
zen können.

✔ Nutzen Sie die Desktop-Umgebung, um Programme zu starten, Dateien zu verwalten, im
Web zu surfen und Ihre Fotos zu betrachten.

✔ Verwalten Sie über die Linux-Befehlszeile Ihren Raspberry Pi und dessen Dateien.

✔ Nutzen Sie den Raspberry Pi als Produktivitätswerkzeug.

✔ Bearbeiten Sie Fotos.

✔ Geben Sie Audio- und Videodateien wieder.
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✔ Erstellen und veröffentlichen Sie Ihre ersten Webseiten mit den Werkzeugen des Rasp-
berry Pi und kostenlos verfügbaren weiteren Programmen.

✔ Erstellen Sie Animationen und Arcadespiele mit der auch von Kindern beherrschbaren
Programmiersprache Scratch.

✔ Schreiben Sie Ihre eigenen Spiele und andere Programme mit der Programmiersprache
Python.

✔ Steigen Sie in die Welt der Elektronik ein, lernen Sie Löten und entwickeln und erstellen
Sie ein anspruchsvolles elektronisches Spiel, das vom Raspberry Pi gesteuert wird.

Warum Sie dieses Buch brauchen
Wenn Sie den Raspberry Pi aus seiner antistatischen Kunststoffverpackung geholt haben,
stellt sich die Frage, wie es weitergehen soll.

Dieses Buch beantwortet Ihnen diese Frage. Mit ihm können Sie Ihren Raspberry Pi in Betrieb
nehmen und werden einige der Dinge kennenlernen, die Sie damit machen können, bis hin zu
beeindruckenden praktischen Projekten. Mit diesem Buch als Begleiter werden Sie auch ohne
Vorkenntnisse Webseiten erstellen, Spiele schreiben und sich eigene elektronische Helferlein
zusammenbauen können.

Der Raspberry Pi dürfte sich sehr wahrscheinlich ein wenig von den von Ihnen bisher benutz-
ten anderen Computern unterscheiden, weshalb Ihnen hier auch gezeigt werden soll, wie Sie
mit Ihrem Pi alltägliche Aufgaben bewältigen und beispielsweise Musik wiedergeben und Do-
kumente bearbeiten können.

Eine Menge davon können Sie zwar auch einfach durch Ausprobieren herausfinden, aber es
kann schnell frustrierend werden, wenn man seine Zeit auf diese Weise verbringt. Dieses Buch
kann Ihren Einstieg in die Nutzung des Raspberry Pi beschleunigen, was auch immer Sie mit
ihm vorhaben.

Törichte Annahmen über den Leser
Raspberry Pi für Dummies wurde für Einsteiger geschrieben, womit Leser gemeint sind, die
nie zuvor einen ähnlichen Rechner benutzt haben. Wir mussten beim Verfassen dieses Buches
aber schon von einigen Annahmen ausgehen, da wir bestimmt nicht genug Platz für all die
tollen Projekte gehabt hätten, wenn wir erst einmal erklärt hätten, was eine Maus ist! Von die-
sen Annahmen sind wir ausgegangen:

✔ Sie sind bereits mit anderen Computern vertraut, die unter Windows laufen oder das
Apple-Logo tragen. Insbesondere gehen wir davon aus, dass Sie bereits mit Fenstern,
Symbolen, Tastatur und Maus und den Grundlagen der Computernutzung wie dem Sur-
fen im Internet oder dem Schreiben von Briefen vertraut sind.

✔ Der Raspberry Pi ist nicht Ihr einziger Rechner. Teilweise werden Sie auf einen anderen
Rechner zurückgreifen müssen, wie zum Beispiel beim Erstellen der SD-Karte für den Pi
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in Kapitel 2. Zudem gehen wir davon aus, dass Sie über einen Router auf eine bereits be-
stehende Internet-Verbindung zugreifen können, die Sie mit dem Raspberry Pi nutzen
können.

✔ Beim Raspberry Pi handelt es sich um Ihren ersten auf Linux basierenden Computer. Aber
auch, wenn Sie bereits ein Linux-Ninja sind, wird Ihnen dieses Buch als solide Referenz
für den Raspberry Pi und die von diesem verwendete Linux-Version dienen können.
Linux-Kenntnisse werden hier jedenfalls nicht vorausgesetzt.

✔ Sie sind von der Vielfalt der Möglichkeiten, die Ihnen der Raspberry Pi erschließen kann,
ähnlich begeistert wie wir selbst!

Abgesehen von diesen Annahmen hoffen wir, dass Ihnen dieses Buch leicht zugänglich ist.
Der Raspberry Pi kommt zunehmend im Klassenraum und bei Jugendgruppen zum Einsatz
und dieses Buch kann Lehrern und Schülern als nützliche Ressource dienen. Der Raspberry
Pi findet auch Einzug in viele Wohn-, Arbeits- oder Kinderzimmer und wird von Nutzern aller
Altersklassen (vom Kind bis zum Rentner) zu Zwecken der Ausbildung und/oder Unterhal-
tung genutzt.

Wie dieses Buch aufgebaut ist
Dieses Buch gliedert sich in sechs Teile:

✔ Teil I behandelt die Einrichtung Ihres Raspberry Pi und stellt Ihnen die neben der Compu-
terplatine selbst benötigten Komponenten vor. Hier erfahren Sie, wo und wie Sie das Be-
triebssystem für den Raspberry Pi herunterladen und auf eine SD-Karte übertragen kön-
nen. Weiterhin erfahren Sie, wie Sie Ihren Raspberry Pi konfigurieren können.

✔ In Teil II werden wir Sie ein wenig mit Linux und damit dem Betriebssystem vertraut ma-
chen, unter dem der Raspberry Pi läuft. Sie werden die Desktop-Umgebung kennenlernen,
über die Sie Programme starten, Ihre Dateien verwalten, im Internet surfen und Ihre Bil-
der betrachten können. Meist wird der Raspberry Pi vorwiegend über die Desktop-Umge-
bung bedient. Wenn Sie sich aber eingehender mit Linux befassen wollen, werden Sie zu-
mindest gelegentlich auch Textbefehle über die Kommandozeile eingeben und den Com-
puter und dessen Dateien auf diesem Weg verwalten. Das Buch zeigt Ihnen auch, wie Sie
auf diesem Weg die volle Leistungsfähigkeit von Linux erschließen können.

✔ In Teil III geht es ausschließlich um das Arbeiten und Spielen mit dem Raspberry Pi. Sie
können keine Windows- oder Mac-OS-Software auf Ihrem Pi nutzen, weshalb Sie andere
Programme finden und installieren müssen, wenn Sie den Pi für die Arbeit, die Bearbei-
tung von Fotos und die Wiedergabe von Audio und Video nutzen wollen. Zudem erfahren
Sie hier, wie Sie Ihre erste Website mit HTML und CSS, den beiden Sprachen, auf denen
alle Webseiten letztlich basieren, erstellen können.

✔ In Teil IV lernen Sie, eigene Programme für den Raspberry Pi mit den beiden direkt zu-
sammen mit dem Betriebssystem ausgelieferten Programmiersprachen erstellen zu kön-
nen. Scratch ist eine hochgradig visuell orientierte Sprache, die sich hervorragend zur Er-
stellung von Spielen und Animationen eignet. Nach der Vorstellung der Konzepte von
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Scratch werden wir Ihnen zeigen, wie Sie diese dazu nutzen können, um ein Ballerspiel zu
erstellen. Danach werden Sie ein wenig Python und damit eine mächtigere Programmier-
sprache lernen. Wir werden Ihnen zeigen, wie Sie einen einfachen Chatbot erstellen kön-
nen, der Eingaben analysiert und (zumindest zuweilen) scheinbar intelligente Antworten
gibt. Wenn Sie die Python-Grundlagen beherrschen, werden wir Ihnen noch zeigen, wie
Sie Arcadespiele mit Pygame erstellen können.

✔ In Teil V werden wir Ihnen einige Elektronikprojekte vorstellen, die Sie mit Ihrem Rasp-
berry Pi realisieren können. Wir werden Sie mit den theoretischen Grundlagen der Elek-
tronik vertraut machen, Ihnen den Umgang mit einem Lötkolben erläutern und Ihnen
zeigen, wie Sie den Raspberry Pi mit eigenen elektronischen Schaltungen verbinden kön-
nen. In diesem Abschnitt werden Sie Ihre Python-Kenntnisse dazu nutzen, elektronische
Spiele mit dem Raspberry Pi zu steuern.

✔ Bei Teil VI handelt es sich um den bekannten Top-Ten-Teil der . . . für Dummies-Reihe.
Dieser Teil enthält Kurzvorstellungen von Software für Ihren Raspberry Pi, die Sie instal-
lieren können, und von inspirierenden Projekten, die damit realisiert werden können.

✔ Anhang A enthält schließlich Hinweise zur Problembehebung und zur erweiterten Konfi-
guration Ihres Raspberry Pi. Hier finden Sie Hinweise und Lösungen für die gängigsten
auftretenden Probleme und erfahren, wie Konfigurationsdateien direkt bearbeitet werden
können. Wenn Sie Glück haben, werden Sie diesen Anhang gar nicht benötigen, es kann
aber auch nicht schaden, einen Blick hineinzuwerfen, und er könnte nützlich werden,
wenn dann doch das eine oder andere Problem auftritt! In Anhang B finden Sie dann noch
eine Referenz für die GPIO-Pins, die Sie zurate ziehen können, wenn Sie eigene Elektro-
nikprojekte an Ihren Raspberry Pi anschließen.

Wie Sie dieses Buch lesen, liegt ganz bei Ihnen. Es soll Sie auf eine Reise mitnehmen, die mit
der Inbetriebnahme und Einrichtung Ihres Raspberry Pi beginnt, über die mitgelieferte Soft-
ware und das Schreiben eigener Programme führt und schließlich mit der Erstellung eigener
elektronischer Projekte endet. Einige Kapitel bauen dabei auf Kenntnissen vorhergehender
Kapitel auf, was insbesondere für die Abschnitte zu Scratch, Python und Teil V gilt.

Uns ist klar, dass einige Projekte für Sie interessanter als die anderen sein dürften und Sie in
gewissen Bereichen vielleicht sofort Hilfe brauchen. Sollte ein Kapitel anderweitige Kenntnis-
se voraussetzen, haben wir daher Querverweise eingefügt, mit deren Hilfe Sie schnell die feh-
lenden Informationen finden sollten. Dabei weisen wir auch auf noch kommende Kapitel hin,
die Sie bei der Suche nach einer schnellen Lösung dann auch direkt ansteuern können.
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Symbole, die in diesem Buch verwendet werden
Wenn Sie bereits andere . . . für Dummies gelesen haben, wissen Sie bereits, dass diese netten
kleinen Bildchen am Seitenrand nicht nur dafür da sind, die Seiten etwas aufzulockern, son-
dern auch eine praktische Bedeutung haben. In diesem Buch verwenden wir diese Symbole:

Hinter dem Tipp-Symbol verbergen sich Kürzel, wie sie von Experten genutzt
werden, oder einfache Ansätze, die Ihnen das Leben erleichtern können.

Klar, irgendwie handelt es sich beim gesamten Buch um recht technisches Zeug,
aber dieses Symbol weist auf besonders technische Erläuterungen hin. Überflüs-
siges Fachkauderwelsch haben wir zwar möglichst vermieden, aber einige Hin-
tergrundinfos können Ihnen doch dabei helfen, die Dinge besser zu verstehen.
Manchmal lässt es sich angesichts der Abgehobenheit unserer Projekte auch ein-
fach nicht vermeiden, ein wenig technischer zu werden. Es kann sich lohnen, die
mit diesem Symbol gekennzeichneten Abschnitte später erneut zu lesen. So kön-
nen Sie sich davon überzeugen, das Gelesene wirklich verstanden zu haben, oder
feststellen, dass Sie auch ohne die hier erwähnten Details auskommen. Das müs-
sen letztlich Sie selbst entscheiden!

Auch wenn wir hoffen, dass das Lesen dieses Buches für Sie zu einer unvergessli-
chen Erfahrung werden wird, haben wir doch einige Dinge markiert, die Sie sich
insbesondere einprägen sollten. Dabei handelt es sich entweder um wichtige
Konzentrate oder für das aktuelle Projekt fundamental wichtige Fakten.

Stopp! Erst lesen, dann weitermachen. Dieses Symbol kennzeichnet Informatio-
nen, die Sie vor einer Katastrophe bewahren wollen.

Besuchen Sie die Website zum Buch
Die Webseite zum Buch finden Sie über http://downloads.fuer–dummies.de. Hier kön-
nen Sie die für die Projekte im Buch verwendeten Dateien herunterladen. Dann müssen Sie
sie nicht komplett neu abtippen und Sie haben gleich eine gewisse Grundlage, auf der Sie mit
eigenen Projekten aufbauen können. Möglicherweise finden Sie hier später auch die eine oder
andere Aktualisierung.

Wir beide unterhalten zudem eigene persönliche englischsprachige Webseiten, die zusätz-
liche Infos zum Raspberry Pi enthalten können. Mikes Website finden Sie unter
www.thebox.myzen.co.uk und Seans unter www.sean.co.uk.

Einführung

25





Teil I:

Erste Schritte mit dem Raspberry Pi



In diesem Teil . . . ✔ Lernen Sie den Raspberry Pi und weitere Bauteile,
Werkzeuge und Hilfsmittel kennen, die Sie benötigen,
um ihn nutzen zu können

✔ Laden Sie das Linux-Betriebssystem herunter und
speichern Sie es auf einer SD-Card

✔ Schließen Sie Ihren Raspberry Pi an die Stromversorgung,
einen USB-Hub, eine Tastatur, eine Maus und einen
Bildschirm an

✔ Nutzen Sie Raspi-config, um die Einstellungen Ihres
Raspberry Pi zu ändern


