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Anschluss von Objekten an den Raspberry Pi

Am Raspberry Pi können verschiedene Objekte angeschlossen werden. Dazu verfügt jedes
Objekt über Anschlüsse, die auf dem Steckbrett mit dem GPIO des Raspberry Pi verbun-
den werden müssen. Dabei ist es wichtig, die Kabel so zu stecken, wie es die Anschlüsse
auf dem Objekt vorschreiben.
Bei Anschlüssen mit der Aufschrift »3,3V« oder »GND« kann ein entsprechender ausge-
wählt werden. Dabei können an diese beiden Pinne auch mehrere Objekte angeschlossen
werden.
Bei den anderen Aufdrucken, in den meisten Fällen »PIN«, kann am GPIO ein beliebiger
»IO«-Pin ausgewählt werden. Bei diesem darf aber jeweils nur ein Objekt angeschlossen
werden. Dieser Pin muss dann später im Programm angegeben werden, um z.B. das
Objekt zu steuern oder den Zustand auszulesen.
In Abbildung 1 werden zwei Beispiele gegeben, wie die Objekte anzuschließen sind.

(a) Anschluss des RGB-Scheinwerfers (Anschluss
an »IO02«, »IO03«, »IO04« und »GND«).

(b) Anschluss eines Helligkeitssensors (Anschluss
an »IO3«, »3V3« und »GND«).

Abbildung 1: Angeschlossene Objekte am Steckbrett.

Abfolge zum Anschließen und Ansteuern eines Objektes

Hinweis: Änderungen an der Hardware sollten nur dann erfolgen, wenn der Raspberry
Pi ausgeschaltet ist.

1. Die Objekte mit Jumper-Kabeln mit dem GPIO des Raspberry Pi verbinden, die
blaue Seite am Flachbandkabel muss dabei zum Displayanschluss zeigen. Anschlie-
ßend die Objekte verkabeln.
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2. Am eingeschalteten Raspberry Pi die GroovyConsole starten: Dazu in einem geöff-
neten Terminalfenster folgendes eingeben:

1 cd rpCollection
2 git pull
3 ./start.sh

Der erste Befehl wechselt in das passende Verzeichnis und der zweite aktualisiert
die Daten, wenn eine Verbindung mit dem Internet besteht. Die Aktualisierung ist
nur bei Bedarf notwendig.

3. In der GroovyConsole können die Objekte direkt angesprochen werden. Im Quell-
text 1 ist dazu ein Beispiel zum Schalten eines Scheinwerfers (einer LED) am Pin
11 angeben.

Listing 1: Steuerung eines Scheinwerfers.
1 gelbeLampe = new Scheinwerfer (11);
2 gelbeLampe.anschalten ();
3 gelbeLampe.setzeStandort("Martins␣Buehne");
4 sleep (400); // Warten von 400 Millisekunden = 0,4 Sekunden
5
6 Helfer.herunterfahren (); //Pinne wieder frei geben (damit das

Skript neu gestartet werden kann)

4. Die weiteren Methoden der Objekte stimmen mit denen aus dem Unterricht über-
ein.

Aufgabe 1
Modelliere den Ablauf aus der Problembeschreibung aus der Sicht von Martin.
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