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H Editorial
Warum braucht GAOS eine Zeitschrift?

Liebe Leserinnen und Leser,

sicherlich fragen sich jetzt einige von Ihnen, wozu ein
Verein mit einer handvoll Mitgliedern �uberhaupt ei-
ne solche Zeitschrift herausgibt. Auf den ersten Blick
scheint das ja furchtbar �ubertrieben und mit unge-
heuerem Aufwand verbunden. Aber halt nur auf den
ersten Blick . . .

Wir haben uns als "Gesellschaft f�ur die Anwendung
o�ener Systeme\ viele ehrgeizige Ziele gesetzt und
beginnen gerade erst damit, den Unterschied zwi-
schen Realismusund Realisierbarkeitvollends kennen-
zulernen. Die Idee zur Herausgabe des ���	
�� 
���’s
durchl�auft deshalb genauso die Trial-and-Error-Phase,
wie andere GAOS-Projekte auch. Erst die Zukunft
kann zeigen, ob diese Gute-SacheTM etwas dauerhaf-
ter Bestand haben wird.

Einige Gr�unde, die daf�ur sprechen, m�ochte ich { ohne
dabei gro� in Euphorismus zu verfallen { hier nennen:�

Information der Mitglieder; analog zur Zeitschrift

"Die TEXnische Kom�odie\ des DANTE e.V.�
Dokumentation der Vereinsaktivit�aten; z. B. als
Auslage bei Installpartys, Infoveranstaltungen�
Bekanntmachung von Projekten und Ideen;
durch kostenfreie Abgabe an Bibliotheken, Schu-
len und Institute�
Freie (unzensierte) Informationsquelle f�ur Jeder-
mann; durch Bereitstellung im WWW

Sie d�urfen also gespannt sein auf eine wohldosier-
te Mischung von allgemeinen, wissenschaftlichen und
vereinspolitischen Artikeln zu vielf�altigen Themen
rund um "OpenSource\ (besser: Freie Software). Soll-
ten Sie selbst Interesse haben, am Inhalt mitzuar-
beiten bzw. gar einen Beitrag zu schreiben, sind Sie
nat�urlich herzlich dazu eingeladen. Lange Klagereden
�uber zu wenig aktive Beteiligung bzw. einen �nanzi-
ellen Anreiz { vgl. DANTE e.V. { wird es hier je-
denfalls nicht geben. Unsere Zeitschrift lebt von ihren
idealistischen Lesern, deshalb sind Kommentare und
Kritik, aber auch Artikel stets willkommen.

Viel Freude beim Lesen w�unscht,

Heiko Stamer .
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H Aktuelles vom GAOS e.V.
Andreas Romeyke: �Uber GAOS e.V., die
Welt, das Universum und den ganzen Rest

Nun ist schon wieder fast ein Jahr nach der of-
�ziellen Vereinsgr�undung vergangen, und so
wird es Zeit sowohl einen Blick zur�uck als auch

zwei nach vorn zu werfen.

Wie die Erinnerung . . .

Wenn man es recht bedenkt sind wir alle zusammen
ein wilder, ungeordneter Haufen. Dies ist eigentlich
kein Wunder, �ng doch alles vor langer, langer Zeit
mit einigen Studenten an, die sich einmal im Mo-
nat zum Unix Stammtisch trafen. Dies ist schon sehr
lange her, und ich kann mich nur noch an wenige
Namen erinnern1. Einige der Studenten besch�aftig-
ten sich dann neben netBSD auch mit Linux, da� da-
mals wohl in der Version um 1.xx existierte. Diese
Studenten gr�undeten einen alternativen Stammtisch
und bald darauf wuchs die Zahl derer, die sich auf der
Mailingliste �uber das freie Betriebssystem GNU/Li-
nux austauschten und sich einmal im Monat zu einem
Schw�atzchen trafen. Jahre �uber Jahre vergingen, die
Zahl der Leipziger Linuxianer wuchs und wuchs { und
man begann sich Gedanken zu machen, wie man die
sich immer st�arker entwickelnde Alternative zu uner-
schwinglichen Unices und unzureichenden Microsoft-
Betriebsystemen einer breiten Allgemeinheit besser
zug�anglich machen kann. So entstand im Jahre 1998
die erste Leipziger Linux Installparty, im Oktober 1999
folgte die n�achste2. Ungef�ahr Ende 1999 kam auch die
Idee auf, da� eine Beschr�ankung nur auf GNU/Linux
den eigentlichen Kern nicht tre�en w�urde. Die Grun-
didee, die hinter GNU/Linux steht, ist viel elementarer
(siehe Box ’Was ist freie Software‘) { diese Erkenntnis
n�amlich, da� man in der Gemeinschaft, im freien Ge-
dankenaustausch mehr zustande bringt, als jeder f�ur
sich alleine, f�uhrte zur Gr�undung von der Gesellschaft
f�ur die Anwendung o�ener Systeme. Nachdem wir
uns aus einigen Schlingp
anzen auf den Pfad einer
Vereinsgr�undung herausgewunden und W�alle etlicher
b�urokratischer H�urden �uberwunden hatten, kam es im
Dezember 2000 zur Gr�undungsversammlung. Im Ja-
nuar 2001 hatten wir uns recht gut auf der Internet�e-

1Wen es interessiert, der frage mal in der Lug-L-Mailingliste
unter lug-l@gaos.org nach.

2auch 2000 und 2001 gab es eine. 2002 wird es sicher wieder
eine geben :)

Was ist freie Software?

Freie Software wird von uns im Sinne von Freiheit
verstanden, nicht im Sinne von Freibier. Freie
Software ist Software, die

• frei verf•ugbar (frei erh�altlich, nicht unbedingt
kostenlos)

• frei einsehbar(der Quellcode mu� zug�anglich
sein)

• frei verstehbar(der Quellcode mu� lesbar sein,
darf nicht absichtlich verschmutzt sein)

• frei ver•anderbar (der Quellcode/die Software
darf modi�ziert werden)

• frei wiederverteilbar(auch die modi�zierte Soft-
ware darf ohne Einschr�ankungen, auch kosten-
los weitergegeben werden

• frei benutzbar(der Benutzerkreis darf nicht ein-
geschr�ankt sein, weder �uber moralische, relig�ose
oder sonstige Kriterien)

ist.

Das Prinzip \freie Software" ist Jahrhunderte, wenn
nicht gar Jahrtausende alt und man sollte sich vor
Augen f�uhren, wo heute die Menschheit w�are, wenn
Wissen nicht untereinander geteilt worden w�are.

Man denke hierbei einfach an Newton und Kant
oder wenn man so will an den Bibelausspruch \Ge-
ben ist seliger denn nehmen". Die Motivation und
die Moral freie Software zu f�ordern kann ganz ein-
fach sein: \Nimm ruhig 10.000 Zeilen Code { und
gib ruhig 10 Zeilen zur�uck".

Auch wenn man nicht Softwareentwickler ist, kann
man aktiv zur Verbreitung beitragen, sei es durch
Erstellung von Dokumentation, Bug-Reports, oder
ganz einfach Ideen.

Achja, Mitglied bei GAOS e.V. werden ist auch nicht
viel schwerer.

vgl. auch (Open Source 6= freie Software)

[1] Open Source, kurz & gut
O’Reilly 1999, ISBN 3-89721-222-6
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sta pr�asentiert und seit Februar mit nur ganz wenigen
Ausnahmen eine regelm�a�ige Vortragsreihe installiert.
Wenn auch die Vortragsreihe recht gut funktioniert, so

Die Vortragsreihe �ndet regelm�a�ig jeden 2. Diens-
tag im Monat statt. Mehr Informationen auch zum
Vortragsthemaa und dem genauen Termin �ndet
man auf http://gaos.org/vortrag . Der Vortrag
ist im Eintritt frei.

aAuch wenn Sie sich und ihre Arbeit vorstellen wollen und
sich im Geiste von freien Technologien wohlf•uhlen, nehmen
Sie Kontakt mit uns auf. Wir freuen uns.

hat GAOS e.V. immer noch zwei Probleme, die drin-
gender Abhilfe bed�urfen. Erstenshaben wir im Verein
keine weiblichen Mitglieder, die ja doch auch mit an-
deren Sichtweisen auf das Problem und mit kreativen
Ideen bereichern k�onnten. Und zweitenssuchen wir
immer noch Firmen, die uns und unsere Ziele teilen.
Das Ganze ist insofern tragisch, weil wir viele Ideen
haben, die noch der Umsetzung harren.

Vergessen h�atte ich jetzt beinahe ein sehr wichtiges
Projekt zur F�orderung des Nachwuchses, den 1. Leip-
ziger Sch�ulerwettbewerb f�ur freie Technologien. Man
sieht, wie die Erinnerung nachl�a�t . . .

1. Leipziger Schülerwettbewerb für freie Tech-
nologien

Dies ist ein Wettbewerb, der Sch�uler
zum kreativen Umgang mit Tech-
nik begeistern und zugleich die Ideen
von freien Technologien, freier Soft-
ware und freier Ideentausch f�ordern

will. Die Wettbewerbsbedingungen und weitere In-
formationen �ndet man unter http://gaos.org/
wettbewerb . Mitmachen k�onnen alle Sch�uler bis
17 Jahre.

Ein Blick in die Glaskugel

Auch wenn ich nicht Nanny Ogg hei�e3, so wage ich
doch mal eine Prognose. In einer Welt, in der Hysterie
zu einem schleichenden Wegfall von Freiheit f�uhrt, in
einer Welt, in der DMCA und Verwertungsgesellschaf-
ten auf eine Monopolisierung von Wissen hinarbeiten,
in einer Welt, in der Menschen Vorgekautes nachplap-
pern { in so einer Welt gibt es nur zwei M�oglichkeiten:

3aus Terry Pratchetts Scheibenwelt

Augen zu, Ohren zu und Mund halten, oder Ideen,
Wissen und Informationen gegen den Wind s�aen.

GAOS wird auch weiterhin die Welt beackern, zu-
erst im Kleinen hier in Leipzig { mit Vortragsreihe und
Installparties greifen wir auf Altbew�ahrtes zur�uck, oh-
ne neue Ideen zu vernachl�assigen. GAOS e.V. wird
den Sprung scha�en, damit es Alternativen gibt.

Wie sieht die Zukunft aus? Dieser Frage mu� sich
jeder selber stellen. Der erste Schritt braucht Mut,
Mut und Kraft, der innere Schweinehund mu� �uber-
wunden und unsere Ziele nicht aus den Augen verloren
werden, dann geht es fast wie von allein. Wenn wir alle
uns besinnen, dann werfe ich auch noch einen zweiten
Blick nach vorn { die Zukunft sieht gut aus.

In diesem Sinne, Andreas .

H Das ABC dieser Zeitschrift
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Heiko Stamer: Einf�uhrung zur Dokument-
klasse gaosjournal.cls

Der folgende Artikel beschreibt die Stilmittel einer LATEX-
Dokumentklasse, welche extra als Grundlage f•ur diese Zeit-
schrift gescha�en wurde. Es wird sowohl die Behandlung der
Beitr •age aus Sicht des Editors als auch deren Erstellung durch
den Autor betrachtet. Nach dem Lesen sollten Sie in die Lage
versetzt sein, selbst Artikel oder kleinere Zeitschriftendamit
bearbeiten zu k•onnen.

Dieser Artikel soll - getreu nach OpenSource
Motto - an sich selbst deutlich machen, wie
der Satz von Beitr�agen f�ur diese Zeitschrift

gestaltet ist, welche "Fallstricke\ es gibt und was da-
bei prinzipiell zu beachten ist. Er kann aber nur einen
allgemeinen �Uberblick geben; f�ur hintergr�undige Infor-
mationen zum Zeitschriftensatz mit LATEX 2" sei das
Lesen von [1], de.comp.text.tex und ein Blick in
gaosjournal.cls unbedingt empfohlen.

Schauen wir uns zuerst die Grundstruktur des LATEX-
Dokumentes GJ-2-2001.tex f�ur diese Ausgabe des���	
�� 
���s an:

\documentclass{oldgaosjournal}
\makeindex[author]
\begin{document}

\title{GAOTenBlatt}{2. Halbjahr 2001}
\tableofcontents
\input{GJ-2-2001-editorial.tex}
\newpage
\input{GJ-2-2001-news.tex}
\input{GJ-2-2001-artikel.tex}
\input{GJ-2-2001-connections.tex}
\input{GJ-2-2001-bsd.tex}
\input{GJ-2-2001-berlin.tex}
\input{GJ-2-2001-regex.tex}

�� ������� 		, 2. Halbjahr 2001



4 Das ABC dieser Zeitschrift

\tableofauthors
\impressum{Heiko Stamer}{stamer@gaos.org}

\end{document}

Wir binden also in der ersten Zeile mit dem
Befehl \documentclass {gaosjournal } die Klasse
gaosjournal.cls ein. Klassenoptionen sind vorerst
nicht notwendig, k�onnten jedoch Gegenstand sp�aterer
Erweiterungen sein. Der dann folgende Befehl \title
bekommt zwei Parameter: Name und Ausgabe der
Zeitschrift, welche �uber die Kommandos \gjnameund
\gjausgabe den Autoren wieder zur Verf�ugung ste-
hen. Mit \tableofcontents wird der Titel und das
Inhaltsverzeichnis; mit \impressum das Impressum
an der jeweilgen Stelle des Auftretens eingef�ugt, wo-
bei hier wieder zwei Parameter (Name und eMail-
Adresse des Editors) anzugeben sind. Diese �nden
sich { neben den Angaben zum Herausgeber4 { dann
nat�urlich im Impressum. Mit \input sind danach die
einzelnen Beitr�age der Autoren einzubinden, ggf. noch
thematisch zu ordnen und unter Umst�anden mittels
\newpagezu separieren. Am Ende wird au�erdem das
Autorenverzeichnis5 hinzugef�ugt, welches durch einige
komplizierte "Verrenkungen\ und die MAKEINDEX-
Stildatei gaosjournal.ist entsteht.

Die Grundstruktur ist also relativ �ubersichtlich ge-
halten, damit dem Editor seine Arbeit6 leicht f�allt und
nicht allzuviele �Anderungen notwendig sind.

Die Artikel

Wie sehen aber nun Artikel f�ur diese Dokumentklas-
se ganz konkret aus? Betrachten wir dazu wieder ein
(langes) Beispiel, n�amlich GJ-2-2001-artikel.tex .
Schauen Sie sich bitte nur die wesentlichen Stellen am
Anfang und Ende des LATEX-Quelltextes an und �uber-
bl�attern Sie dann elegant den schn�oden Rest:

\begin{article}
{Das ABC dieser Zeitschrift}
{Einf"uhrung zur Dokumentklasse

{\tt gaosjournal.cls}}
{Heiko Stamer}
{stamer@gaos.org}
{{\tt gaosjournal.cls}}
{Der folgende Artikel beschreibt die
Stilmittel einer \LaTeX-Dokumentklasse,
welche extra als Grundlage f"ur diese
Zeitschrift geschaffen wurde. Es wird

4stehen direkt hartkodiert in gaosjournal.cls
5enth•alt Namen und eMail-Adressen der beteiligten Autoren
6Zusammenf•ugen und redaktionelle Pr•ufung der Artikel

sowohl die Behandlung der Beitr"age aus
Sicht des Editors als auch deren
Erstellung durch den Autor betrachtet.
Nach dem Lesen sollten Sie in die Lage
versetzt sein, selbst Artikel oder kleinere
Zeitschriften damit bearbeiten zu k"onnen.}
{D}ieser Artikel soll - getreu nach
OpenSource Motto - an sich selbst deutlich
machen, wie der Satz von Beitr"agen f"ur
diese Zeitschrift gestaltet ist, welche
\glqq Fallstricke\grqq\/ es gibt und was
dabei prinzipiell zu beachten ist. Er kann
aber nur einen allgemeinen "Uberblick
geben; f"ur hintergr"undige Informationen
zum Zeitschriftensatz mit \LaTeXe\/ sei
das Lesen von \cite{kloeckl},
{\tt de.comp.text.tex} und ein Blick
in {\tt gaosjournal.cls} unbedingt
empfohlen.\\*[3mm]
Schauen wir uns zuerst die Grundstruktur
des \LaTeX-Dokumentes {\tt GJ-2-2001.tex}
f"ur diese Ausgabe des \gjNAME s an:
{\small\verbatiminput{GJ-2-2001.tex}}
\par\noindent
Wir binden also in der ersten Zeile mit
dem Befehl \verbatimcommand{documentclass}
{gaosjournal} die Klasse
{\tt gaosjournal.cls} ein. Klassenoptionen
sind vorerst nicht notwendig, k"onnten
jedoch Gegenstand sp"aterer Erweiterungen
sein. Der dann folgende Befehl
\verbatimcmd{title}\/ bekommt zwei
Parameter: Name und Ausgabe der
Zeitschrift, welche "uber die Kommandos
\verbatimcmd{gjname}\/ und
\verbatimcmd{gjausgabe}\/ den Autoren
wieder zur Verf"ugung stehen. Mit
\verbatimcmd{tableofcontents}\/ wird der
Titel und das Inhaltsverzeichnis; mit
\verbatimcmd{impressum}\/ das Impressum an
der jeweilgen Stelle des Auftretens
eingef"ugt, wobei hier wieder zwei
Parameter (Name und eMail-Adresse des
Editors) anzugeben sind. Diese finden sich
-- neben den Angaben zum
Herausgeber\footnote{stehen direkt
hartkodiert in {\tt gaosjournal.cls}}
-- dann nat"urlich im Impressum.
Mit \verbatimcmd{input}\/ sind danach die
einzelnen Beitr"age der Autoren
einzubinden, ggf. noch thematisch zu ordnen
und unter Umst"anden mittels
\verbatimcmd{newpage}\/ zu separieren.
Am Ende wird au"serdem das

�� ����� �� 		, 2. Halbjahr 2001



Das ABC dieser Zeitschrift 5

Autorenverzeichnis\footnote{enth"alt Namen
und eMail-Adressen der beteiligten Autoren}
hinzugef"ugt, welches durch einige
komplizierte \glqq Verrenkungen\grqq\/ und
die MAKEINDEX-Stildatei
{\tt gaosjournal.ist} entsteht.

Die Grundstruktur ist also relativ
"ubersichtlich gehalten, damit dem Editor
seine Arbeit\footnote{Zusammenf"ugen und
redaktionelle Pr"ufung der Artikel} leicht
f"allt und nicht allzuviele "Anderungen
notwendig sind.

\articlesection{Die Artikel}
Wie sehen aber nun Artikel f"ur diese
Dokumentklasse ganz konkret aus?
Betrachten wir dazu wieder ein (langes)
Beispiel, n"amlich {\tt
GJ-2-2001-artikel.tex}. Schauen Sie sich
bitte nur die wesentlichen Stellen am
Anfang und Ende des \LaTeX-Quelltextes
an und "uberbl"attern Sie dann elegant
den schn"oden Rest: {\small
\verbatiminput{GJ-2-2001-artikel.tex}}
\par\noindent
Das Grundger"ust jedes Artikels ist
also offensichtlich die Umgebung {\tt
article}, welche 7 Parameter besitzt:
die "Uberschrift, ein ggf. mehrzeiliger
Untertitel, die Namen der Autoren, ggf.
die eMail-Adresse(n), ggf. ein
vertikaler Titel, ggf. eine kurze
Zusammenfassung und ggf. ein gro"s
gesetzter Anfangsbuchstabe.
Falls mehrere Autoren beteiligt sind,
werden die Namen in der Form $\{${\tt
Peter Mustermann, Petra
Musterfrau}$\}$ angegeben. Falls keine
eMail-Adresse, vertikaler Titel,
Zusammenfassung oder gro"ser
Anfangsbuchstabegesetzt werden soll,
k"onnen diese Parameter auch leer
($\{\}$) bleiben. Wenn ein
mehrzeiliger Untertitel gesetzt werden
soll, sind meist manuelle Trennhilfen
notwendig.

Der Artikel an sich sollte -- bis auf
die Gliederungsstruktur -- den
"ublichen Konventionen der {\tt
article}-Klasse folgen. Es k"onnen
also fast alle bekannten
\LaTeX-Befehle benutzt werden.

Folgende Pakete sind vorgeladen:
{\tt german, latexsym, amssymb,
graphicx, verbatim, chapterbib,
calc, rotating, mflogo, color,
colortbl, dropping, picins, url} sowie
{\tt inputenc} mit der Option
{\tt latin1} und {\tt fontenc} mit der
Option {\tt OT1}. Sollte ein
zus"atzliches Paket ben"otigt werden,
ist dies mit dem Editor abzustimmen,
um m"oglichen Konflikten vorzubeugen.
%% Folgende Box gehoert logisch nicht
%% hierher, ist aus Layoutgruenden aber
%% nicht anders platzierbar. :o(
%% TODO: Bessere Platzierungslogik der
%% Gleitobjekte und deren Sammlung am
%% Artikelende, so dass eine Verschiebung
%% in folgende Artikel vermieden wird.
\begin{articlebox*}
\caption{Mehrspaltige Boxen}
Die {\tt articlebox}-Umgebung existiert
auch in der sogenannten Sternform, wobei
dann die gesamte Seitenbreite f"ur die
Box verwendet wird. Gerade wenn
gr"o"sere Objekte oder Aufz"ahlungen
gesetzt werden sollen, kann eine
mehrspaltige Ausrichtung hilfreich sein.
Beachten Sie aber bitte, da"s sich die
Box dadurch auf folgende Seiten
verschieben k"onnte. Damit wird deren
Platzierung z.\,Z. oft zum Geduldsspiel.
\end{articlebox*}

\articlesection{}

\articlesection{Die Gliederung}
F"ur Gliederungszwecke steht nur eine
Ebene zur Verf"ugung, die mit dem
intuitiv gew"ahlten Befehl
\verbatimcommand{articlesection}{caption}
begonnen werden kann. Die normalen
\LaTeX\/ Gliederungsmakros, wie
beispielsweise
\verbatimcommand{section}{caption} sind
zwar immer noch erlaubt, erzeugen aber
"Uberschriften, deren Schriftgr"o"se
unangepasst ist. Deshalb sollte auf deren
Verwendung lieber verzichtet
werden. Sp"ater werden diese
Standardmakros ggf. durch eigene ersetzt,
so da"s an bereits existierenden
Dokumenten nicht allzugro"se "Anderungen
vorgenommen werden m"ussen.

\articlesection{\gjNAME -Eigenheiten}

�� ������� 		, 2. Halbjahr 2001



6 Das ABC dieser Zeitschrift

Zur einheitlichen Kennzeichnung sollten
Personennamen in sogenannten
{\sc Kapit"alchen} und technische Begriffe,
Befehle bzw. Dateinamen in
{\tt Schreibmaschinenschrift} gesetzt
werden. Sonstige Hervorhebungen k"onnen Sie
-- wie in \LaTeX\/ "ublich -- durch
\verb|\emph{xyz}| oder \verb|{\em xyz}|
erzeugen. Der {\bf Fettdruck} bleibt bitte
den "Uberschriften vorbehalten --- seine
(unn"otige und unpassende) Verwendung als
Kennzeichnungsmittel behindert die schnelle
Erfassbarkeit der Gliederung durch den
Leser.

\articlesection{Weitere Stilmittel}
Einige spezielle Befehle werden f"ur
zeitschriftentypische Stilmittel von {\tt
gaosjournal.cls} bereitgestellt. Diese
sollen nun -- in den grau unterlegten
Boxen -- genauer betrachtet werden.
\begin{articlebox}Dies ist eine graue
Box, wie sie normalerweise in
Zeitschriften f"ur zus"atzliche
Erkl"arungen verwendet wird. Sie kann mit
der Umgebung {\tt articlebox} gesetzt
werden und verh"alt sich wie ein
Flie"sobjekt. Insbesondere gilt
hinsichtlich ihrer Platzierung im Text
die "ubliche {\tt htbp}-Konvention.
\end{articlebox}
\begin{articlebox}\caption{caption}
Zus"atzlich kann noch eine "Uberschrift
definiert werden. Das passiert mit
\verbatimcommand{caption}{caption}
innerhalb der Umgebung, aber vor dem
eigentlichen Inhalt der Box. Dies
ist notwendig, damit der Titel der
Box einheitlich als "Uberschrift
und nicht als Legende erscheint.\\*[3mm]
Auch Formeln oder Grafiken sind in Boxen
m"oglich: \[ \mbox{Var}(L(s^n)) =
\frac{86}{81} - \frac{1}{2^n}\left(
\frac{14-B(n)}{27}\right)\]
\begin{center}

\includegraphics{freebsd.eps}\\*[2mm]
(Vorsicht: Hintergrundfarbe beachten !)

\end{center}
{\tt articlebox} verwendet die
{\tt minipage}-Umgebung, deshalb sind in
Boxen grunds"atzlich alle Dinge erlaubt,
die auch in diesen Umgebungen m"oglich
sind.\end{articlebox}

\articlesection{Mitarbeit}
Wer an der Weiterentwicklung der Klasse
{\tt gaosjournal.cls} interessiert ist
und/oder eigene Vorschl"age bzw.
Hilfsmakros einbringen m"ochte, der kann
die Quellen "uber unseren CVS
Server~\cite{cvs} beziehen und ggf. seine
"Anderungen hinzuf"ugen, denn {\tt
gaosjournal.cls} unterliegt der GPL.

\begin{thebibliography}{9}
\bibitem{kloeckl} I. Kl"ockl: {\sl \LaTeX
$2\varepsilon$ Tips \& Tricks}\\
dpunkt-Verlag, 2000, ISBN~3-932588-37-1
\bibitem{cvs} Freie Zeitschriftenklasse:
{\tt gaosjournal.cls}\\
\url{cvs://gaos.org/gaosjournal/}

\end{thebibliography}

\end{article}

Das Grundger�ust jedes Artikels ist also o�ensicht-
lich die Umgebung article , welche 7 Parameter be-
sitzt: die �Uberschrift, ein ggf. mehrzeiliger Untertitel,
die Namen der Autoren, ggf. die eMail-Adresse(n),
ggf. ein vertikaler Titel, ggf. eine kurze Zusammen-
fassung und ggf. ein gro� gesetzter Anfangsbuch-
stabe. Falls mehrere Autoren beteiligt sind, werden
die Namen in der Form {Peter Mustermann, Petra
Musterfrau } angegeben. Falls keine eMail-Adresse,
vertikaler Titel, Zusammenfassung oder gro�er An-
fangsbuchstabegesetzt werden soll, k�onnen diese Pa-
rameter auch leer ({}) bleiben. Wenn ein mehrzeili-
ger Untertitel gesetzt werden soll, sind meist manuelle
Trennhilfen notwendig.

Der Artikel an sich sollte { bis auf die Gliede-
rungsstruktur { den �ublichen Konventionen der
article -Klasse folgen. Es k�onnen also fast alle
bekannten LATEX-Befehle benutzt werden. Folgen-
de Pakete sind vorgeladen: german, latexsym,
amssymb, graphicx, verbatim, chapterbib,
calc, rotating, mflogo, color, colortbl,
dropping, picins, url sowie inputenc mit der
Option latin1 und fontenc mit der Option OT1.
Sollte ein zus�atzliches Paket ben�otigt werden, ist
dies mit dem Editor abzustimmen, um m�oglichen
Kon
ikten vorzubeugen.
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Mehrspaltige Boxen

Die articlebox -Umgebung existiert auch in der sogenannten Sternform, wobei dann die gesamte Seiten-
breite f�ur die Box verwendet wird. Gerade wenn gr�o�ere Objekte oder Aufz�ahlungen gesetzt werden sollen,
kann eine mehrspaltige Ausrichtung hilfreich sein. Beachten Sie aber bitte, da� sich die Box dadurch auf
folgende Seiten verschieben k�onnte. Damit wird deren Platzierung z. Z. oft zum Geduldsspiel.

Die Gliederung

F�ur Gliederungszwecke steht nur eine Ebene zur
Verf�ugung, die mit dem intuitiv gew�ahlten Be-
fehl \articlesection {caption } begonnen werden
kann. Die normalen LATEX Gliederungsmakros, wie
beispielsweise \section {caption } sind zwar immer
noch erlaubt, erzeugen aber �Uberschriften, deren
Schriftgr�o�e unangepasst ist. Deshalb sollte auf de-
ren Verwendung lieber verzichtet werden. Sp�ater wer-
den diese Standardmakros ggf. durch eigene ersetzt,
so da� an bereits existierenden Dokumenten nicht all-
zugro�e �Anderungen vorgenommen werden m�ussen.

�� �	
�� 
���-Eigenheiten

Zur einheitlichen Kennzeichnung sollten Perso-
nennamen in sogenannten Kapit •alchen und
technische Begri�e, Befehle bzw. Dateinamen in
Schreibmaschinenschrift gesetzt werden. Sonsti-
ge Hervorhebungen k�onnen Sie { wie in LATEX �ublich
{ durch \emph{xyz} oder {\em xyz} erzeugen. Der
Fettdruck bleibt bitte den �Uberschriften vorbehal-
ten | seine (unn�otige und unpassende) Verwendung
als Kennzeichnungsmittel behindert die schnelle Er-
fassbarkeit der Gliederung durch den Leser.

Weitere Stilmittel

Einige spezielle Befehle werden f�ur zeitschriftentypi-
sche Stilmittel von gaosjournal.cls bereitgestellt.
Diese sollen nun { in den grau unterlegten Boxen {
genauer betrachtet werden.

Dies ist eine graue Box, wie sie normalerweise in
Zeitschriften f�ur zus�atzliche Erkl�arungen verwendet
wird. Sie kann mit der Umgebung articlebox ge-
setzt werden und verh�alt sich wie ein Flie�objekt.
Insbesondere gilt hinsichtlich ihrer Platzierung im
Text die �ubliche htbp -Konvention.

caption

Zus�atzlich kann noch eine �Uberschrift de�niert wer-
den. Das passiert mit \caption {caption } inner-
halb der Umgebung, aber vor dem eigentlichen In-
halt der Box. Dies ist notwendig, damit der Titel der
Box einheitlich als �Uberschrift und nicht als Legende
erscheint.

Auch Formeln oder Gra�ken sind in Boxen m�oglich:

Var(L (sn )) =
86
81

−
1
2n

�
14− B (n)

27

�

(Vorsicht: Hintergrundfarbe beachten !)

articlebox verwendet die minipage -Umgebung,
deshalb sind in Boxen grunds�atzlich alle Dinge er-
laubt, die auch in diesen Umgebungen m�oglich sind.

Mitarbeit

Wer an der Weiterentwicklung der Klasse
gaosjournal.cls interessiert ist und/oder eigene
Vorschl�age bzw. Hilfsmakros einbringen m�ochte,
der kann die Quellen �uber unseren CVS Server [2]
beziehen und ggf. seine �Anderungen hinzuf�ugen,
denn gaosjournal.cls unterliegt der GPL.

Referenzen

[1] I. Kl�ockl: LATEX2" Tips & Tricks
dpunkt-Verlag, 2000, ISBN 3-932588-37-1

[2] Freie Zeitschriftenklasse: gaosjournal.cls
cvs://gaos.org/gaosjournal/
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H CONNECTIONS ’01
Johannes Waldmann: Gegenstand, Vor-
bereitung, Durchf�uhrung und geplante Fort-
setzung eines Programmierwettbewerbs

Das Institut f •ur Informatik der Universit •at Leipzig veranstal-
tete im Sommersemester 2001 einen Programmierwettbewerb
f•ur das Brettspiel CONNECTIONS. Wir beschreiben hier des-
sen Gegenstand, seine Verbindung zu regul•aren Lehrveranstal-
tungen, seine Vorbereitung und Durchf•uhrung sowie geplante
Fortsetzungen.

Studentische Wettbewerbe sind hervorragend ge-
eignet, die Wirkung von Lehrveranstaltungen zu
unterst�utzen, weil sie f�acher�ubergreifende Wis-

sensanwendung verlangen. Der Termin- und Konkur-
renzdruck zwingt zu E�zienz und Teamarbeit. Es ist
h�ochst w�unschenswert, da� k�unftige Hochschulabsol-
venten solche Erfahrungen sammeln.

Ein solcher Wettbewerb sollte einen deutlichen Kul-
minationspunkt besitzen, bei dem ein Sieger ermittelt
wird. Die Aussicht auf den Gewinn (und damit ver-
bundene Preise) motiviert die Teilnehmer.

Die Wettbewerbsregeln sollten auch f�ur Au�enste-
hende einfach zu verstehen sein, denn dann kann die
Endrunde vor Publikum statt�nden. Das ist eine f�ur
den Veranstalter (und die Sponsoren) willkommene
Form der �O�entlichkeitsarbeit.

Aus diesen Gr�unden veranstaltete das Institut f�ur
Informatik der Universit�at Leipzig im Sommerseme-
ster 2001 eine Wettbewerb [6] f�ur von Studenten ge-
schriebene Programme, die das Brettspiel CONNEC-
TIONS beherrschen.

Das Spiel CONNECTIONS

CONNECTIONS ist ein Spiel f�ur zwei Personen auf
einem quadratischen Spielfeld mit markierten Punk-
ten (siehe Abbildung). Die Spieler (hier: Schwarz und
Wei�) verbinden abwechselnd benachbarte Punkte ih-
rer Farbe. Die Verbindungen d�urfen nicht kreuzen.
Gewonnen hat, wer als erster

• gegen�uberliegende R�ander seiner Farbe verbindet
oder

• einen topologisch geschlossenenStreckenzug
(egal welcher Form und L�ange) herstellt.

Im folgenden Beispiel gewinnt Wei� wegen der Ver-
bindung von oben nach unten. Spieler Schwarz war
jedoch nur einen Zug vom Gewinn entfernt, da rechts
unten nur noch eine Kante fehlt, um einen Kreis zu
vervollst�andigen.
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Dieses Spiel wurde 1977 von Peter McNamara
erfunden und von Connections LTD New Zealand so-
wie Altenburger und Stralsunder Spielkartenverlag in
Deutschland vermarktet (es geh�ort jedoch nicht mehr
zum aktuellen Programm) [1].

Es gibt andere Spiele mit �ahnlichen Spielregeln und
-zielen, zum Beispiel Hex, Twixt und Bridge-It. Der
besondere Reiz von CONNECTIONS liegt darin, da�
man auch durch Kreise gewinnen kann, und damit
viele lokale Drohungen m�oglich sind, die insbesondere
das Spielgeschehen am Rand bestimmen.

CONNECTIONS-Software

Architektur: Ein zentraler Server verwaltet die Spiele
der Programme. Jedes Spielprogramm verbindet sich
mit dem Server, und bekommt einen Gegner zugewie-
sen. Der Server startet f�ur jedes Spiel ein Schieds-
richter-Programm, das die Z�uge der Spieler entge-
gennimmt, pr�uft und weiterreicht sowie schlie�lich ein
Protokoll ablegt.

Es gibt ein gra�sches Client-Programm, mit dem
ein menschlicher Spieler ebenfalls den Server anrufen
und dort spielen oder Spiele betrachten kann.
Details:Die Architektur sollte den einzelnen Program-
men m�oglichst wenige Einschr�ankungen auferlegen,
insbesondere sollten diese auf beliebigen ans Internet
angeschlossenen Rechnern laufen k�onnen, unabh�angig
von Programmiersprache und Betriebssystem.

Zur Kommunikation w�ahlten wir deswegen ein zei-
lenorientiertes Protokoll �uber Internet-Sockets, denn
f�ur jede moderne Programmiersprache gibt es Biblio-
theken, mit denen man Sockets ansprechen kann.

Tats�achlich benutzten die Studenten, die am Wett-
bewerb teilnahmen, eine Vielfalt von Programmier-
sprachen (C, Java, Python) und Betriebssystemen (Li-
nux, Unix, Windows).

Den Server [7] habe ich in der Sprache Haskell im-
plementiert (siehe dazu den n�achsten Absatz), er l�auft
auf einem Linux-PC.

Das gra�sche Interface [4] ist ein Java-Applet, es
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kann also von Java-f�ahigen Browsern aus benutzt wer-
den.
Server-Programmierung:Die Sprache Haskell [2] ge-
stattet 
exible, modulare, e�ziente Programmierung
insbesondere durch Polymorphie und Funktionen h�o-
herer Ordnung. Gleichzeitig garantiert ihr strenges
Typsystem eine weitreichende Sicherheit w�ahrend der
Programmentwicklung und -ausf�uhrung.

Zus�atzlich zur Standardsprache gibt es Bibliothe-
ken [3] f�ur Socket-Kommunikation und Laufzeit-
Unterst�utzung f�ur nebenl�au�ge Prozesse, die �uber Se-
maphoren und FIFO-Kan�ale kommunizieren.

Das Server-Spieler-Protokoll ist so aufgebaut, da�
Nebenl�au�gkeit nur auf dem Server erforderlich ist,
aber die Client-(Spieler-)Programme mit einem einfa-
chen linearen Kontroll
u� auskommen.

Wettbewerb und Studium

Der CONNECTIONS-Wettbewerb hatte Verbindun-
gen zu verschiedenen Lehrveranstaltungen des Grund-
und Hauptstudiums Informatik.

Im Praktikum Objektorientiertes Programmieren
(Dr. Wolff ) wird Java gelehrt, die Studenten be-
nutzten es f�ur die gra�sche Schnittstelle und einige
Spielprogramme.

In den Vorlesungen und �Ubungen zur Funktionalen
Programmierung (Prof. Gerber , Dr. Waldmann )
werden die Haskell-Implementierungen des Servers
und eines Spielprogramms als beispielhafte Quelltexte
benutzt.

Im Grundkurs der Theoretischen Informatik leh-
ren wir unter anderem Grundlagen der Graphen-
theorie, die man ben�otigt, um die Struktur eines
CONNECTIONS-Spielfeldes zu beschreiben.

Einige Studenten benutzten spezielle Kenntnisse
aus dem Hauptstudium, beispielsweise �uber evoluti-
on�are Algorithmen.

Ideen für CONNECTIONS

Die Teilnehmer hatten v�ollig freie Hand bei der Aus-
wahl ihres Spiel-Algorithmus. So gab es denn auch
eine Vielfalt von Ans�atzen:

Ein Programm (connect It von J•org Sameith )
benutzte klassische Spielbaumsuche. Ein anderes Pro-
gramm (mein Referenzspieler kirchho� [8]) verlie�
sich ganz im Gegenteil lediglich auf eine gute globale
Heuristik (nach einer klassischen Idee von Claude
Shannon ). Das Programm Ameisen[9] von Heiko

Stamer verwendete einen evolution�aren Algorithmus
(es simuliert Ameisen, die �uber das Spielfeld krab-
beln). Wiederum anders verhielt sich HY JESU von
Hagen Jung und Nick Wiesecke , es bezog seine
Spielst�arke (die schlie�lich zum Sieg f�uhrte) aus einer
Sammlung von lokalen Mustern, die es zu erreichen
bzw. zu vermeiden suchte.

Ein interessanter Aspekt war, da� der Referenzspie-
ler (gewollt) Schwachstellen enthielt, die die studenti-
schen Programmierer auch bald auszunutzen lernten.
Beim direkten Aufeinandertre�en der studentischen
Programme schlugen diese Strategien nat�urlich fehl,
und unter anderem dadurch blieb der Wettbewerb bis
zum Schlu� spannend.

Alle Teilnehmer waren aufgefordert, die Quelltexte
ihrer Programme nach dem Wettbewerb freizugeben,
damit andere die Algorithmen und Implementierungen
verstehen, nachnutzen und verbessern k�onnen.

Wettbewerbs-Organisation

Zu Jahresbeginn 2001 bereitete ich den Wettbe-
werb intern vor. Ich w�ahlte (auf Anregung von Prof.
Alth •ofer aus Jena) das Spiel CONNECTIONS und
schrieb ein Spielprogramm-Prototyp. Weiterhin traf
ich Absprachen im Institut und mit Sponsoren.

Zu Beginn des Sommersemester, im April 2001, ver-
�offentlichte ich die Ausschreibung des Wettbewerbs.
Die Interessenten schrieben sich in eine Mailingli-
ste ein, wir diskutierten dort zun�achst Einzelheiten
des Spieler-Server-Protokolls. (Es war mir wichtig, die
Studenten hier am Entwurf zu beteiligen.) Gleichzei-
tig implementierte ich den Server, was (nur) dank der
Benutztung von Haskell mit vertretbarem Aufwand
m�oglich war.

In der "hei�en Phase\ des Wettbewerbs im Mai
2001 spielten die studentischen Programme auf dem
Server, und zwar vorwiegend gegen mein Referenz-
Spielprogramm (das dort immer verf�ugbar war).
Schlie�lich vereinbarten wir eine Serie von Testspie-
len (jeder gegen jeden) als Generalprobe f�ur die End-
runde, die �o�entlich im Rahmen der Universit�ats-
Ausstellung Campus 2001 Anfang Juni 2001 statt-
fand.

Bei der �o�entlichen Pr�asentation stand das Spiel
der Programme gegen das Publikum im Vordergrund
| die Besucher des Informatik-Zeltes in der Grimmai-
schen Stra�e konnten sich (nach kurzer Erkl�arung der
Spielregeln) mit den Programmen der Studenten mes-
sen, und wurden auch mit (Trost-)Preisen belohnt.
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Die Spiele der Programme gegeneinander fanden zu
bestimmten Zeiten (zu jeder halben Stunde) statt,
und schlie�lich stand der Sieger fest: das Programm
HY JESU von Hagen Jung und Nick Wiesecke .

Das Finale

Hier ist das Log�le vom entscheidenden zweiten Spiel
von HY JESU gegen connect It:

X X X X X X
| | |

O---8---O 5 O 3 O 1 O---26--O---28--O
| | | | | | |

X---7---X 6 X 4 X 22 X---27--X 30
| | | | | | |

O 9 O 11 O 19 O O---18--O---2---O
| | | | |
X 12 X 20 X X X---13--X
| | | |

O 23 O 21 O O O O---10--O
| | |
X 24 X X X X---15--X

| |
O O 25 O O O O---14--O

|
X X X X X---17--X

|
O O O O O 29 O---16--O

|
X X X X X X

HY JESU (O) gewinnt gegen connect It (X) durch
den Kreis oben rechts. (Das Spielfeld war nat�urlich
quadratisch, aber die unteren beiden Zeilen blieben
leer und sind hier nicht dargestellt.)

Nächste Wettbewerbe

Wir planen einen weiteren Wettbewerb dieser Art
im Sommersemester 2002, wobei wir die Server-
Architektur beibehalten wollen, jedoch ein anderes
Spiel ausw�ahlen werden.

Gedacht ist auch an eine breitere Ausschreibung
(an Leipziger Schulen sowie Hochschulen). Durch
die o�engelegten Quelltexte k�onnen die technischen
Vorarbeiten der diesj�ahrigen Teilnehmer (zu Pro-
tokoll, Socket-Schnittstellen und GUI) nachgenutzt
werden. Interessenten melden sich bitte bei mir
(joe@informatik.uni-leipzig.de ) oder lesen die
Webseite [5].
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H BSD-Derivate oder Linux?
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Heiko Stamer: (Einige) freie UNIX-Be-
triebssysteme im Vergleich

Die Welt der freien UNIX-Betriebssysteme ist vielf•altig. Ne-
ben Linux, der popul•aren Entwicklung des Finnen Linus
Torvalds , gibt es allerdings noch weitere freie Alternati-
ven, die leider oft vergessen werden: FreeBSD, NetBSD und
OpenBSD. Ziel dieses Artikels ist es, diese freien Betriebssy-
steme kurz vorzustellen, wesentliche Unterschiede herauszu-
arbeiten und die Leser zur Unterst•utzung solcher Projekte zu
motivieren. Insbesondere sollen aber keine

"
Glaubenskriege\

zwischen den Anh•angern verschiedener Systeme ausl•ost wer-
den, was leider in Newsgroups und Mailinglisten von einigen
Zeitgenossen nur allzugern betrieben wird. So ein Verhalten
ist nicht nur sinnlos, sondern schadet dem Ansehen der ge-
samten OpenSource-Bewegung. Was den Inhalt angeht, sollen
hier vornehmlich Entwicklungsziele darstellt und historische
Zusammenh•ange aufzeigt werden. Es wird deshalb weniger
auf technische Details eingegangen.

Ziel der folgenden Seiten ist es, den Inhalt
meines im Oktober 2000 gehaltenen Vortra-
ges nocheinmal in m�oglichst kompakter Form

wiederzugeben und dort wo es notwendig sein soll-
te, durch aktuelle Informationen aus erster Hand zu
erg�anzen. Nebenbei m�ochte ich so die Motivation an-
derer Vortragender wecken, ihr Material f�ur die Druck-
legung im �� �	
�� 
��� auch erneut aufzubereiten.

Allgemeiner Überblick

Die freie UNIX-"Welt\ ist vielf�altig wie der (¬
�ussige)
Inhalt eines "gep
egten\ Aquariums:

Die oben aufgef�uhrten Systeme. . .

. . . sind weltweit verbreitet und be�nden sich im
Einsatz.

. . . werden weiterentwickelt und verbessert.7

. . . stellen eine Alternative zu kommerziellen Sy-
stemen dar.

Historische Entwicklung

Die Entwicklung von UNIX wurde gegen 1969
haupts�achlich von Ken Thompson "ins Rollen ge-
bracht\. Unterst�utzung erhielt er vom sp�ateren C-
Guru Dennis Ritchie (damals beide bei den Bell
Laboratories), wobei vornehmlich Ideen und Eigen-
schaften des Multics 8 auf der "Entwicklerwunsch-
liste\ standen.

Fr�uhzeitig interessierte sich die University of Cali-
fornia at Berkeleyf�ur den Einsatz von UNIX und ar-
beitete fortan bei Portierung und Fehlerbehebung mit
Bell eng zusammen. Durch eine breitere Hardware-
basis und Kommerzialisierungsbestrebungen entstan-
den mehrere Entwicklungslinien, die z. B. �uber PWB
zum bekannten System Vvon AT&T f�uhrten. Aber
auch die Wissenschaftler und Studenten aus Berkeley
blieben nicht unt�atig. Es wurde viel Software f�ur die
BerkeleySystem Distribution geschrieben und wich-
tige Protokolle (z. B. DARPA TCP/IP) implementiert.

FreeBSD, NetBSD und OpenBSD stammen aus der
BSD-Linie, d. h. sie sind direkt von 4.3BSD NET/2
abgeleitet und enthalten Quelltextteile daraus. Die
Abh�angigkeit von AT&T Quelltext f�uhrte 1992-1994
zu einem Rechtsstreit zwischen Universit�at und USL9,
welcher den Entwicklungsproze� der freien (und auch
kommerziellen) BSD-Ableger verz�ogerte. Erst 4.4BSD
Lite2 (die letzte Version der CSRG/Berkeley) war
komplett frei von AT&T-Quellen.

Linus Torvalds entwickelte hingegen 1991 sein
LINUX von grundauf neu; es enthielt deshalb keine
kritischen AT&T-Quellen. Bei der Entwicklung wur-
de er von Andrew S. Tanenbaum ’s Experimental-
System MINIX ma�geblich inspiriert.10

7Es handelt sich also nicht um bereits
"
tote\ Systeme, wie

z.B. Minix oder Amoeba { wenn man mal von den wenigen
hartgesottenen Wissenschaftlern (AST) und deren

"
Entwick-

lersklaven\ absieht.
8Multiuser TSS (Timesharing System) von GE, MIT und

AT&T
9Unix System Laboratories { Lizenzverwalter und AT&T-

Tochter
10Wohl mehr in negativer als in positiver Hinsicht, wie Ken-

ner des
"
LINUX is obsolete\-Threads bereits wissen. Einige De-
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Abbildung 1: Stammbaum der freien Unices

FreeBSD

FreeBSD entstand Anfang 1993 aus dem sogenann-
ten

'
Uno�cial 386BSD Patchkit`, welches ma�geb-

lich von Nate Williams , Rod Grimes und Jor-
dan K. Hubbard betreut wurde. Fr�uhzeitig arbei-
tete man mit der Firma Walnut Creek CDROM zu-
sammen, durch deren Hilfe im Dezember 1993 ei-
ne CDROM mit FreeBSD 1.0 herausgebracht wer-
den konnte. Leider verlangsamte der aufkommen-
de Rechtsstreit die weitere Entwicklung, so da�
FreeBSD 2.0 erst ein ganzes Jahr sp�ater den Benut-
zern zur Verf�ugung stand.

Hauptziel der FreeBSD-Entwickler ist es, eine Soft-
ware bereitzustellen, die ohne Einschr�ankungen f�ur je-
den beliebigen Zweck genutzt werden kann. Zwar sind
auch gro�e Teile enthalten, die unter GPL/LPGL ste-
hen und deshalb in gewisser Weise Einschr�ankungen
unterliegen, vom FreeBSD-Projekt wird aber generell
Software unter der liberaleren BSD-Lizenz bevorzugt.

Der Schwerpunkt der Entwicklung liegt auf ei-
ner e�zienten Implementierung f�ur PC-Systeme mit
i386/Alpha Architektur. (vgl. FreeBSD-Historie)

signentscheidungenTorvalds sind bis heute umstritten, ande-
re haben sich mittlerweile bew•ahrt.
Interessant ist dieser historische Thread aus weniger o�ensicht-
lichen (Ab)gr •unden: Es zeigt sich hier n•amlich sehr anschau-
lich, welche Auswirkungen (Flamewar) der

"
haarfeine\ Unter-

schied zwischen konstruktiver Kritik (AST) und emotionaler
Antwort (LBT) haben kann.

Um die Popularit�at von LINUX auszunutzen, wurde
eine Emulation f�ur dessen Bin�arprogramme geschaf-
fen. Daran wird/wurde mit entsprechendem Nach-
druck gearbeitet, weil so Software, die bereits f�ur LI-
NUX portiert ist, auch unter dem robusten und per-
formanten FreeBSD eingesetzt werden kann.

Aufgrund der einfachen Installation ist FreeBSD
das meist genutzte und verbreitetste BSD-Derivat,
worauf wohl auch die DISTRIBUTED.NET Statisti-
ken [1] hindeuten.

Der neuste "Clou\ gelang Apple mit Mac OS X.
Dessen Mikrokern { auch Darvin genannt { baut
n�amlich auf MACH, FreeBSD und NetBSD auf und
ist deshalb im Quelltext verf�ugbar [2]. Die philosophi-
sche Betrachtung dieses Ereignisses �uberlasse ich dem
geneigten Leser . . .

NetBSD

Die erste (ernstzunehmende) Version NetBSD 0.8
entwickelte sich 1993 aus 4.3BSD NET/2und dem
f�ur i386 -Architektur gedachten 386BSD; vornehm-
lich um Bug�xes f�ur 386BSDbereitzustellen und die
Wartung des Systems besser zu koordinieren.11

Gleichzeitig kristallisierten sich jedoch andere Ziele
heraus:

Portabilität ist f�ur die NetBSD-Entwickler ein
wichtiger Ma�stab f�ur ’code quality‘. Mehr
als 20 Plattformen werden derzeit unterst�utzt
(von 64Bit-Alpha �uber Apple Macintosh bis
Digital VAX ) und manchmal gewinnt man den
Eindruck, die Programmierer setzen alles daran,
diese Liste st�andig zu erweitern.12

Korrektheit der Implementierung steht im Mittel-
punkt. Das Motto ist nicht ’If it works, it’s
right.‘, sondern vielmehr ’It doesn’t work unless
it’s right‘.

Standards sind dazu gescha�en, da� man sie einh�alt.

Weniger ist mehr hinsichtlich des Basissystems,
d. h. zus�atzliche Software sollte nicht mit in
die Basisdistribution, um Platzverschwendung zu
vermeiden und die Stabilit�at nicht zu gef�ahrden.

11Also ein •ahnliches Bestreben wie bei FreeBSD. Nat•urlich
waren auch die Probleme hinsichtlich des Rechtsstreits (Berke-
ley vs. AT&T) analog.

12Gerade im Hinblick auf die sich epidemieartig zu verbrei-
tenden PDA's sollte man NetBSD im Auge behalten.
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Auch NetBSD verf�ugt �uber eine "LINUX-
Emulation\, welche aber zus�atzlich noch FreeBSD
und BSDI Bin�arprogramme ausf�uhren kann.

Zwar ist die Installation und Wartung des Systems
die komplizierteste aller BSD-Abarten, daf�ur erh�alt
man jedoch ein sehr robustes und stabiles System.

OpenBSD

Dieses Projekt entstand 1995 durch Abspaltung von
der NetBSD-Gruppe. Hauptgrund war die Fixierung
auf eine bessere Implementierung sicherheitsrelevan-
ter Teile und die Vereinfachung der Installation, um
dem System insgesamt zu einem h�oheren Verbrei-
tungsgrad zu verhelfen.

Die Ziele der OpenBSD-Entwickler lassen sich wie
folgt umrei�en:

Sicherheit - OpenBSD soll das sicherste Betriebssy-
stem der Weltsein.

Copyright - Es sollen nur Quellen mit akzeptablen
Lizenzbedingungen (bevorzugt BSD, GPL auch
nochi. O.) Verwendung �nden. Die Software soll-
te nicht nur verf�ugbar sein (vgl. Shareware/Free-
ware), sondern auch f�ur allesverwendet werden
d�urfen.

Transparenz - Die Entwicklung soll nachvollziehbar
und o�en sein, d. h. �Anderungen im CVS-Baum
k�onnen im Web beobachtet werden. Au�erdem
sollten neben den Entwicklern auch die Benut-
zer vollst�andigen Zugang13 zum Quelltext haben.
Diese Vorgehensweise erfordert eine �ahnlich o�e-
ne Entwicklungsphilosophie wie bei LINUX.

Kryptographie - Die Implementierung (z. B. IPsec,
IPv6, Kerberos) und Integration starker Kryp-
tographie ist ein Hauptziel. Der Projektstandort
Kanadawar dabei ein wichtiger Fakt, um Proble-
me mit den restriktiven US-Exportbeschr�ankun-
gen14 zu vermeiden.

Portabilität - Schon bei der Entwicklung sollte Wert
darauf gelegt werden, maschinenunabh�angigen
Quelltext zu schreiben. Konsequenz ist die Un-
terst�utzung vieler Architekturen mit minimalem
Aufwand.

13hier sind Schreibrechte im CVS gemeint
14mittlerweile nicht mehr ganz so restriktiv

Die Installation ist nicht besonders schwer, aller-
dings ist weniger Software f�ur OpenBSD portiert als
f�ur die anderen BSD-Derivate. Auch hier soll eine

"LINUX-Emulation\ (�ahnlich der von NetBSD) die-
ses Manko ausgleichen.

OpenBSD ist das "kleineste\ der *BSD-Projekte,
aber mit dem Schwerpunkt Sicherheitein besonders
bemerkenswertes!

Entwicklungsphilosophie

In diesem Abschnitt wollen wir die zugrundeliegen-
den Entwicklungsmodelle und die daraus resultierende
Philosophie betrachten.

Der LINUX-Kern wurde fr�uher zentral von Li-
nus Torvalds verwaltet. Mittlerweile ist wohl
so viel Koordination notwendig, da� wahrscheinlich
selbst die Arbeitszeit von mehreren TRANSMETA-
Mitarbeitern nicht ausreichen w�urde. Deshalb wer-
den nur noch wenige Grundsatzentscheidungen vom
LINUX-Begr�under gef�allt, so z. B. welche neuen
F�ahigkeiten in stabile Versionen aufgenommen wer-
den und wann diese dann schlie�lich herauskommen
(sollen). Beitr�age zum Kern werden auf der Kernel-
Mailingliste [5] (manchmal auch im USENET [6]) vor-
gestellt und dann { nach ausreichender Diskussion {
an einen sogenannten Maintainer15 gesandt. Dieser
pr�uft den Patch bzw. die Erweiterung und f�ugt die
Quellen ggf. in die n�achste Entwickler-Version16 ein.
Erst nach langem "� -Test\ durch die (experimentier-
freudige) Benutzergemeinde besteht die Chance auf
�Ubernahme in eine stabile Version. Existiert kein ent-
sprechender Maintainer oder hat jener bereits "das
Handtuch geworfen\, kann der Entwickler { nach Ab-
sprache { nat�urlich auch selbst Maintainer werden.

Da zu einem Betriebssystem mehr als nur der Kern
geh�ort, f�ugen die sogenannten Distributoren17 noch
die notwendige (und meist noch jede Menge unn�oti-
ge) Software hinzu.18 Ein wichtiger Bestandteil nahe-
zu jeder Distribution sind beispielsweise diverse GNU-
Programme (freie Software) der FSF.

Der Schwerpunkt dieser Distributoren liegt also auf
Zusammenstellung wichtiger Software zu einem Kom-
plettsystem und dessen benutzerfreundlicher Installa-

15wenn vorhanden; siehe DateiMAINTAINERS
16ungerade Minor-Versionsnummern
17z. B. Debian, RedHat, Slackware, . . .
18Einige

"
unkluge\ Vertreter nehmen/nahmen auch selbst

Ver•anderungen am Kern vor. Meist sind/waren es sowieso nur
zweifelhafte Verbesserungen . . .
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Abbildung 2: Kooperatives Modell (LINUX)

tion. Die dabei zugrundegelegten Strategien sind un-
einheitlich und leider vielfach kommerziell motiviert.
Wir wollen hier nicht n�aher darauf eingehen.

OpenBSD hat eine �ahnlich o�ene Entwicklungsphi-
losophie. Allerdings existieren dabei nicht unz•ahlige
Distributoren { diese Arbeit wird vom Projekt selbst
koordiniert und durchgef�uhrt. Deren imense Vielfalt
ist LINUX-spezi�sch und IMHO auf dessen Popula-
rit�at und Vermarktbarkeit zur�uckzuf�uhren.

Einen anderen Grundsatz verfolgen FreeBSD und
NetBSD. Hier ist die Entwicklungspartizipation hier-
archisch aufgebaut; im wesentlichen wohl aus koordi-
nationstechnischer Notwendigkeit heraus.

core team

committers

users, contributors

Abbildung 3: Hierarchisches Modell

• Das core team entscheidet �uber die Entwick-
lungsrichtung, Grundsatzfragen und bestimmt
den Kreis der committers.

• Die committers haben Schreibrechte im Quell-
text und k�ummern sich um einzelne Teile des
Systems. (vgl. Maintainer)

• Vorschl�age von contributors werden auf einer
Mailingliste diskutiert und dann bei den commi-
ters eingereicht.

Die Diskussion einzelner Vor- und Nachteile die-
ser Modelle ist eher ein Thema f�ur den n�achsten
LUG-L-Stammtisch. Kernphilosophie und �Uberlegen-
heit der OpenSource-Entwicklung versus kommer-
ziellen Softwareengineerings stecken jedoch in bei-
den und sind durch [4] vielleicht auch Managern
und Rechtsanw•alten verst�andlich. Auf einen wichti-
gen Punkt m�ochte ich hier abschlie�end noch hinwei-
sen: FreeBSD, NetBSD und OpenBSD sollten immer
als vollst�andige Betriebssysteme mit Hilfs- und Instal-
lationsprogrammen betrachtet werden, w�ahrend man
unter LINUX meist nur den reinen Kern versteht. Des-
halb ist f�ur das Gesamtsystem auch die Schreibweise
GNU/LINUX19 �ublich.

Zusammenfassung

Lassen sie uns nun noch einmal die wichtigsten Merk-
male der freien UNIX-Betriebssysteme vergleichen:

FreeBSD [7]: Wann begann die
Entwicklung? 1993; Welche Archi-
tekturen/Plattformen werden un-
terst•utzt? i386 und Alpha; Lizenz?
BSD; Entwicklungsmodell?hierar-
chisch; Schwerpunkte der Entwick-
ler? E�zienz der Implementierung; Wer setzt es be-
reits ein?Walnut Creek, Yahoo; Aktuelle Release?4.4

NetBSD [8]: Wann begann die
Entwicklung? 1993; Welche Ar-
chitekturen/Plattformen werden
unterst•utzt? i386 , Alpha, 68k,
Sparc, VAX, Mips, . . . ; Lizenz?
BSD; Entwicklungsmodell?hierar-
chisch; Schwerpunkte der Entwickler?Portabilit�at,
konservative Entwicklung; Wer setzt es bereits ein?
NASA; Aktuelle Release?1.5.2

19Zum Thema GNU/LINUX ist [3] sehr informa-
tiv und lesenswert. Optional kann man nat•urlich auch
<hier Ihre Lieblings-Distribution einsetzen> /LINUX
schreiben.
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OpenBSD [9]: Wann begann
die Entwicklung? 1995; Welche
Architekturen/Plattformen werden
unterst•utzt? i386 , Alpha, 68k,
Sparc, Mips, . . . ; Lizenz? BSD;
Entwicklungsmodell? kooperativ;
Schwerpunkte der Entwickler?Sicherheit, Trans-
parenz; Wer setzt es bereits ein?Uni Alberta, Uni
Michigan, Adobe; Aktuelle Release?2.9
LINUX [10]: Wann begann die
Entwicklung? 1991; Welche Ar-
chitekturen/Plattformen werden
unterst•utzt? i386 , Alpha, Mac,
Sparc, 68k, PPC, S390; Lizenz?
GNU GPL; Entwicklungsmodell?
kooperativ; Schwerpunkte der Entwickler?Popula-
rit�at, Desktop Wer setzt es bereits ein?Fast jeder?!
Aktuelle Release?2.4.12

Ausblick

Wer beim Vortrag anwesend20 war, wird jetzt viel-
leicht den Vergleich der Filesysteme (UFS/EXT2) mit-
tels Bonni++-Benchmark vermissen. F�ur eine vern�unf-
tige Interpretation war an dieser Stelle leider keine Zeit
mehr. Bei entsprechendem Interesse stehe ich jedoch
gerne f�ur eine pers�onliche Diskussion zur Verf�ugung.

Zum Abschlu� m�ochte ich noch auf die Arbei-
ten [15, 18] von Konrad Heuer und [17] vom HAN-
SE e. V. hinweisen, welche auf jeden Fall "einen Klick
wert sind\. F�ur eine tiefergehende Besch�aftigung mit
UNIX empfehle ich [12, 13] f�ur technisch Begabte
und [14] f�ur die Historiker unter uns.

Referenzen

[1] DISTRIBUTED.NET (Moo!) Statistiken
http://stats.distributed.net/

[2] Peter Siering: Losgelassen, c’t Magazin f�ur Com-
puter Technik, 7/2001, pp. 156-162

[3] Richard Stallman: Linux and the GNU Project
http://www.gnu.org/gnu/linux-and-gnu.
html

[4] Eric S. Raymond: The Cathedral and the Bazaar
http://www.tuxedo.org/ ∼esr/writings/
cathedral-bazaar/

20hier gleichbedeutend mit wach :o)

[5] http://vger.kernel.org/vger-lists.html

[6] comp.os.linux.development.*

[7] FreeBSD Projekt
http://www.freebsd.org/

[8] NetBSD Projekt
http://www.netbsd.org/

[9] OpenBSD Projekt
http://www.openbsd.org/

[10] LINUX Kern
http://www.kernel.org/

[11] LINUX Distribution (bevorzugt)
http://www.debian.org/

[12] Samuel J. Le�er; Marshall Kirk McKusick;
Michael J. Karels; John S. Quaterman: Das
4.3BSD UNIX Betriebssystem, Addison-Wesley
1990, ISBN 3-89319-239-5

[13] Andrew S. Tanenbaum: Moderne Betriebssyste-
me, Hanser Verlag; Prentice-Hall 1995, ISBN 3-
446-18402-3

[14] Marshall Kirk McKusick: Twenty Years of Ber-
keley Unix{ From AT&T-Owned to Freely Re-
distributable
Open Sources: Voices from the Open Source Re-
volution, O’Reilly 1999, ISBN 1-56592-582-3

[15] Konrad Heuer: Freie UNIX-Systeme im Ver-
gleich, GWDG 1998,
http://gwdu60.gwdg.de/xfig2/freeunix.
html

[16] Thomas Graichen: Performance Comparisi-
on and Tuning of Free Operating Systems,
Innominate AG (Haben die nicht Insolvenz
beantragt?!),
http://innominate.org/ ∼graichen/
slides/performance/

[17] HANSE e. V. - Freie Software - BSD
http://www.hanse.de/freibsd.html

[18] Konrad Heuer: FreeBSD { Die ersten Schritte
http://gwdu60.gwdg.de/fststeps.html

�� ������� 		, 2. Halbjahr 2001



16 Auf dem Weg nach Berlin

H Auf dem Weg nach Berlin
Udo Stenzel: X mu� sterben

Wo das bew�ahrte X Window System
allm�ahlich an Grenzen st�o�t, Konzepte
nicht kennt und seine Erweiterungen nicht

so schnell wachsen wie die W�unsche der Anwender, da
k�onnte das Berlin Consortium mit seinem gleichnami-
gen Displayserver eine ernsthafte Alternative bieten.
Auf o�enen Standards (CORBA, Unicode, OpenGL)
aufsetzend abstrahiert Berlin die Ober
�ache { gra-
phisch oder anders { weiter als X es jemals k�onnte
und ist dabei in einem viel moderneren Stil zu pro-
grammieren.

Wer Berlin schon kennt, erf�ahrt m�oglicherweise
nichts Neues, ist aber dennoch willkommen, um mit
uns eine Adaption von GTK+ an Berlin in Angri� zu
nehmen.

Über das X Window System

Das X Window System (X11R6, X11, X) ist ein platt-
formunabh�angiger Standard f�ur netzwerktransparen-
te gra�sche Ober
�achen. Obwohl schon �alter als ein
Jahrzehnt, ist es immmernoch im Einsatz, wohl weil es
im Prinzip die richtigen Ans�atze verfolgt, ist es doch

• netzwerktransparent vom Design her,

• systemunabh�angig und weitgehend sprachun-
abh�angig,

• sparsam spezi�ziert (Windowmanager und Wid-
getkits extern).

Trotz seine unbestreitbaren Flexibilit�at st�o�t X
mittlerweile �uberall an Grenzen; viele davon im Zu-
sammenhang mit fragw�urdigen "modernen\ Softwa-
rekonzepten, aber dennoch Grenzen. Am o�ensicht-
lichsten sind wohl

• Rasterorientierung { Programme pro�tieren
nicht automatisch von h�oherer Au
�osung. Man
vergleiche dazu Netscape mit viel zu kleinen
Fonts in viel zu hoher Au
�osung.

• Erweiterungswildwuchs { MIT-Shm, XAA, DGA,
DRI, X-Render; die Liste w�achst st�andig, alles
das nat�urlich nur bei XFree86, lediglich einer Im-
plementierung des X-Systems { und Applikatio-
nen m�ussen auch ohne die Extensions lau��ahig
sein.

• Monolithischer Server { der Display-Server
mu� gleichzeitig Gra�kkartentreiber sein. Knapp
40 MB Quellcode (bei XFree86) sprechen f�ur
sich. Das mag ein Problem einer Implementie-
rung sein, ungl�ucklicherweise ausgerechnet der
Implementierung. Trotzdem, die Plage eines
h�angengebliebenen X-Servers kennen wohl die
meisten. Au�erdem brauchen manche Program-
me eigentlich nur den Gra�ktreiber.

• Mangelhafter Text { keine genauere Einheit
als "Pixel\, keine Transparenz f�urs Antialiasing.
Selbst mit XRender kann X keine Subpixelgenau-
igkeit, sowas muss clientseitig gemacht werden.
Mit Freetype geht das zwar auch alles, aber eben
nur clientseitig.

• Keine echten Transparenzen { was sich auch wie-
der beim Text zuerst bemerkbar macht. Gerade
im Zeitalter des Webs ist das besonders nervig.

Widmen wir uns einen Moment der Transparenz,
wie sie unter X derzeit �ublich ist.

Abbildung 1: M�ochtegerntransparenz

Das GAOS-Logo wird so vom Konqueror gezeigt.
Es sieht schlecht aus, weil der halbtransparente Rand
nicht gezeigt wird. Ich glaube, das liegt an X { es kann
einfach keine richtige Transparenz. Netscape21 um-
geht das Dilemma, indem er nicht einmal Volltrans-
parenz bei PNG rendert.

Au�erdem zu sehen ist ein ETerm (welches eigent-
lich ein verdammt guter und ANSI-konformer Termi-
nalemulator ist): Die Transparenz wird mit miesen

21H4h4, was f•ur ein schlechtes Programm. Nehmt Konqueror
zum surfen.
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Tricks emuliert. Einmal komplett clientseitig durch
Blending mit dem Hintergrund, zum anderen eben im-
perfekt. Deshalb scheint ja nicht der Konqueror durch,
sondern der Hintergrund. Solche Probleme zeigen,
dass man eigentlich eine generelle L�osung braucht,
nicht einfach mehr Erweiterung f�ur bestehende Syste-
me.

Neue Konzepte – Berlin

Mit Transparenz hat Berlin dagegen gar kein Problem.

Abbildung 2: Richtige Transparenz

Neben e�ektvoller, richtiger Transparenz zeigt der
Screenshot von Berlin auch fast in TEX-Qualit�at ge-
renderten Text. Kein Wunder, es benutzt ja die Al-
gorithmen aus TEX. Ein paar Fehler sieht man auch,
aber es ist ja eine Betaversion.

Ein modulares, leichter als X zu erweiterndes Sy-
stem beseitigt viele Nachteile auf einmal. Deshalb
ist Berlin hochmodular konzipiert: Alle Komponenten
sind unabh�angig voneinander austauschbar, sogar oh-
ne den zentralen Display Server neu zu kompilieren.

Eigentlich ist der Display-Server (aus Client-Sicht)
eine generische Factory. Kits sind konkrete Facto-
ries, Clients beziehen aus ihnen ihre GUI-Objekte. Das
macht es m�oglich, Funktionalit�at au�erhalb des Dis-
play Servers zu implementieren und dennoch ohne
�Anderung am Server selbst zu benutzen. Manchmal
sogar ohne �Anderung an den Clients, einfaches Um-
kon�gurieren gen�ugt.

Die Wurzeln Berlins

F�ur ein unfertiges Projekt hat Berlin eine vergleich-
weise lange Vergangenheit { l�anger als die der derzeit

verbreitetsten gra�schen Ober
�achen. Das macht es
viel durchdachter als "durchschnittliche\ Toolkits.

X11 (X Consortium, 80er) { Berlin stammt indi-
rekt von X11 ab. Die guten Ideen aus X wurden
nat�urlich �ubernommen: Netzwerktransparenz vor
allem.

Interviews (Stanford University, um 1988) { ein
Forschungsprojekt, um strukturierte Gra�k und
Objektorientierung zu kombinieren.

Aus Interviews gingen n�utzliche Entwurfsmuster
{ Design Patterns { hervor, die heute noch
gern eigesetzt werden. Das Buch "Design Pat-
terns\ von der "Gang of Four\ (Gamma, Vlissi-
des, Helm, Johnson) zeugt davon: Es wurde nach
der Entwicklung von Interviews geschrieben, an
der Vlissides ma�geblich beteiligt war.

Fresco (X Consortium, 1994-98) { der Versuch,
einen Nachfolger f�ur X zu scha�en. Fresco wur-
de leider mit der Au
�osung des X-Consortiums
eingestellt.

Fresco setzte bereits auf CORBA auf, und die
Weiterentwicklung von Fresco und CORBA be-

�ugelten sich gegenseitig. Fresco ging unter, an-
scheinend nicht, weil es unzul�anglich war, son-
dern weil das X-Consortium nicht mehr existiert.

Berlin (Berlin Consortium, seit 1997) { ein Pro-
jekt von freiwilligen Enthusiasten. Berlin war
(nur) die Idee, auf GGI aufbauend eine leichtge-
wichtige und performante X-Alternative zu kre-
ieren.

Man beachte das r�uckw�artige Design in Berlin
Mk I: Wir haben GGI, damit muss man doch ir-
gendwasmachen k�onnen. Hmm, keine Idee, ma-
chen wir was universelles, eine X-Alternative. Im-
mernoch keine Idee, also nennen wir es leicht-
gewichtig, performant, generisch, was nicht al-
les. Beispiele f�ur weitere solche Dummheiten au-
�erhalb von Berlin: alles was mit XML zu tun
hat, LDAP-"Anwendungen\, 100% pure Java,
etc. Kein Wunder, dass Berlin nicht richtig Fu�
fa�te.

Berlin Mk II (Berlin Consortium, seit 1998)
{ Ein Gro�teil der Fresco-Quellcodes steckt
jetzt in Berlin. Die abstrakte Architektur wurde
weitgehend �ubernommen.
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In Berlin Mk II lief der Entwurf richtig herum: Da
war bereits Fresco, die Architektur, die Abstrakti-
on, die Metapher. Dass sie auf GGI implementiert
werden sollte, war diesmal eher Nebensache. Vor
allem waren die grundlegenden Konzepte bereits
erprobt und es gibt eine richtige Zielstellung: por-
table strukturierte Gra�k.

Soweit m�oglich baut Berlin auf bew�ahrten Stan-
dards auf, das Rad neu zu er�nden w�are ja auch kein
Fortschritt. �Uberhaupt ist man dazu �ubergegangen,
viel Code aus anderen Projekten zu �ubernehmen, was
allen Beteiligten nur n�utzen kann.

Unicode f�ur die gesamte Textverarbeitung, in jeder
Schrift und Sprache und ohne die leidige Kon�-
guration von Codeseiten.

OpenGL f�ur die gra�sche Ausgabe, nat�urlich nicht
in 3D. Das hei�t aber nicht, dass alle Widgets
pl�otzlich dreidimensional werden. Obwohl { f�ur
die Zukunft ist das nicht wirklich ausgeschlos-
sen, ein entsprechendes Tasket-Kit w�are sicher
ein lohnenswertes Experiment.
Tats�achlich arbeitet OpenGL unter Berlin im
Hintergrund, die Clientapplikation merkt nichts
davon. Au�erdem bedeutet OpenGL nicht gleich
3D, es besitzt ein ausgefeiltes, bew�ahrtes 2D-
Renderingsystem { und das benutzt Berlin.
Aber das ist eigentlich mittlerweile gelogen. Ber-
lin kann auch die LibArt benutzen (ein ausgefeil-
tes, aber noch kein bew�ahrtes System) und k�onn-
te Postscript nutzen, wenn das Kit fertig w�are.
Dann wieder { das spielt gar keine Rolle f�ur das
funktionieren von Berlin, und Clientapplikationen
merken den Unterschied sowieso nicht.

CORBA f�ur Common Object Request Broker Ar-
chitecture, dient der netzwerk-, proze�- und
sprachtransparenten Kommunikation des gesam-
ten Berlin-Systems. Auch wenn CORBA ein riesi-
ges Monster zu sein scheint, beseitigt seine Ver-
wendung doch viele Probleme auf einen Schlag.
Nur durch diese gemeinsame Grundlage ist Berlin
sprach- und systemunabh�angig, netzwerk- und
proze�transparent und auf einfachste Weise er-
weiterbar.
Nicht zuletzt ist CORBA sehr bequem. Es ist
nicht wirklich bedeutend, welches Netzwerkpro-
tokoll Berlin benutzt, Hauptsache es ist einfach

und 
exibel. Da tri�t CORBA eben ins Schwar-
ze, das Nachdenken �uber Netzwerkprotokolle ist
endg�ultig und ohne viel Aufwand erledigt.

CORBA wird nicht nur f�ur die Netzwerkkom-
munikation benutzt, sondern im Display-Server
�uberall. Warum dieser Umstand? Weil es gar
nicht umst�andlich ist. Die lokalen Aufrufe wer-
den zu, nun, lokalen Aufrufen optimiert und man
verliert nichts. Aber man gewinnt Flexibilit�at {
egal, was der Display-Server unzureichend erle-
digt, man kann es immer in einen externen Pro-
ze� auslagern. Zum Beispiel wurde als proof-of-
concepteine Uhr in Python implementiert, von
der der Display-Server gar nicht so genau wei�,
dass sie in einem anderen Proze� l�auft.

Abh�angigkeit von externem Code kann auch ein
Nachteil sein. So setzt Berlin auf GGI auf, dem Gene-
ral Graphics Interface, jenem Projekt, das Linux eine
universelle und performante Gra�kschnittstelle geben
wollte. Geht Berlin mit GGI unter?

Framebuffer

Display Server

MESA GL

GGI

...KGI

Hardware

Abbildung 3: Berlin �uber GGI

GGI ist tot. Es hat nie wirklich existiert und nur
sinnlose Debatten ausgel�ost. Mittlerweile k�ummern
sich die wenigen Entwickler praktisch nur um Exten-
sions, statt die Kernfunktionalit�at auf ein festes Fun-
dament zu stellen. Und da haben wir es wieder: De-
sign vom falschen Ende her. Ich empfehle nieman-
dem, der sowas braucht, GGI zu benutzen. Nehmt
SDL. Berlin wurde im letzten Sommer umstruktu-
riert, haupts�achlich um vom wegbrechenden GGI un-
abh�angig zu werden.

Dank sinnvoller objektorientierter Abstraktionen
geht so eine Umstrukturierung ohne Kollate-
ralsch�aden. Das erkl�art, warum Berlin im letzten Jahr
kaum sichtbare Fortschritte machte. Die Entwickler
sind aber aktiv.
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MESA/GGI PostscriptSDL

Drawing KitConsole

Display Server

Hardware

Abbildung 4: Die abstrakte Console

Zugegeben, die Situation ist nicht sch�on. GGI sollte
die Frage nach der gra�schen API endg�ultig beant-
worten, gewisserma�en das Direct-X von Linux und
allen anderen Unices werden. GGI w�urde den Wild-
wuchs von X, X-Extensions und SVGALib beenden.
Die Realit�at ist aber, dass GGI faktisch nicht mehr
existiert. Daf�ur gibt es SDL und jede Menge Unsicher-
heit { also den Wildwuchs von X, mehr Extensions,
SVGALib, Framebu�er, GGI, SDL und den vielen API-
unabh�angigen APIs, von denen man sich am liebsten
unabh�angig machen w�urde . . .

Dazu m�oge man sich auf Freshmeat ein Spiel su-
chen und heraus�nden, welche Gra�k-API genutzt
wird. Meistens alle { und zwar �uber eine eigens ge-
scha�ene Abstraktion. Und das tut zur Zeit jeder,
und alle tun es inkompatibel. Am ehesten das Zeug
zum "Industriestandard\ hat wohl SDL, und Berlin
soll demn�achst auch auf SDL aufsetzen. Das ist aber
erst in Arbeit, l�angst nicht fertig.

Alles in allem ist das aber ein anderes Problem, das
Berlin nicht l�osen, sondern nur ertragen kann. Was
es auch ganz gut tut. Einstweilen hat man Berlin auf
der Basis von X am Schnellsten am Laufen. Sicher,
richtig sinnvoll ist das noch nicht, au�er vielleicht zum
Experimentieren.

Strukturierte Grafik

Alles was sichtbar ist, implementiert in Berlin
das "Graphics\{Interface. Graphics werden in einem
Baum angeordnet, der komplett im Server verbleibt.
Er kann ohne Netzwerkkommunikation dargestellt
werden und sogar Interaktion mit dem Benutzer wird
im Regelfall keinen Netzwerkverkehr verursachen. Das
ist nur deshalb m�oglich, weil die Struktur der Gra�k
erhalten bleibt, im Gegensatz zu den Bitmaps bei X.

Es gibt in Berlin keine einschr�ankenderen Struk-

Abbildung 5: Gra�k mit Struktur

turen als das. Weil jedes Text-Widget aus sol-
chen Hboxes zusammengesetzt ist, kann jeder
Text . . . �ahhm. . . Autos enthalten. Das gilt aber gene-
rell: Wo Text pa�t, passen auch Spaces, Linien oder
auch composite graphics,wobei das Ergebnis eben
wieder eine composite graphicist. Bitmaps gibt es
nat�urlich auch, aber die sind bei weitem nicht so in-
teressant.

Solche Glyphen sind Objekte ohne Zustand, aber
mit Identit�at. Ihre Identit�at de�niert den dargestell-
ten Glyphen, externer Zustand de�niert Zeichensatz,
Gr�o�e, Farbe, Orientierung, sogar Position . . .

Diese Konstruktion extrem leichtgewichtiger Ob-
jekte tr�agt seit Interviews den Namen Flyweight . Sie
hat sich bew�ahrt als Mittel, um mit riesigen Mengen
von Objekten feinster Granularit�at umzugehen. Wer
sich jetzt nicht erkl�aren kann, warum daraus folgt,
dass Objektorientierung auch e�zient sein kann, der
sollte unbedingt Design Patternslesen, denn die De-
tails w�urden hier deutlich den Rahmen sprengen.

Abbildung 6: Die Struktur zur Gra�k

Unsichtbare Knoten dieses Scene Graphbeein
us-
sen Aussehen und Anordnung ihrer Kinder, sie sind
Dekoratoren. Um den Desktop zu zeichnen, mu� der
Scene Graph traversiert werden und jeder Knoten
zeichnet sich selbst (�uber das Drawing Kit versteht
sich). Das ist die eigentliche Aufgabe des Display Ser-
vers.
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Das bedarf n�aherer Erkl�arung: Ganz einfacheOb-
jekte, es gibt nichts komplexes, keine Scrollbars, kei-
ne Textareas, nur Strukturen aus einfachsten Kom-
ponenten: Glyphen, Linien, Abst�anden und Dekorato-
ren. Der gesamte Kontext, Koordinatensystem, Far-
ben, Gr�o�en, wird erst bei der Traversierung des Sce-
ne Graph erzeugt und ver�andert. Es das macht die
Glyphen so einfach und daher e�zient.

Die Flyweights haben (fast) keinen Zustand, der
sich �andern w�urde. Alles, was sich �andert, existiert ex-
tern, in Dekoratoren und Kollektionen. Weil das so ist,
k�onnen sie mehrfach verwendet werden. So kann etwa
der gesamte Scene Graph ein zweites Mal gerendert
werden, etwa im Enlightenment Pager (dessen Imple-
mentierung unter X auch eher peinlich aussieht).

Von X kennt man das Konzept der Widgets. Berlin
kennt Widgets nicht im eigentlichen Sinne, sondern
Widgets sind (einmal erzeugt) auch nur strukturier-
te Gra�ken. Mehrere Widgetsets (Xaw, GTK, Motif,
Qt, . . . ) sind gut, weil sie dem Programmierer be-
tr�achtliche Freiheiten einr�aumen, aber sie f�uhren auch
zu wenig einheitlichen Applikation. Xaw, GTK, Motif
und Qt-Applikation sind allein visuell unterscheidbar.
Zusammen mit Theming sogar noch leichter, denn
Theming beschr�ankt sich immer auf ein Widgetset.

In Berlin gibt es normalerweise nur ein Widgetset,
das Widgetkit. Es kann zentral kon�guriert und (im
Prinzip) sogar zur Laufzeit umkon�guriert werden.
Vor allem kann es ohne Neukompilierung von ir-
gendwas ausgetauscht werden. Zugegeben, mehrere
Widgetkits mit verschiedenen Diensten sind durch-
aus denkbar. Aber sie sind jederzeit austauschbar,
und man kann daher einer Applikation einfach einen
Adapter zu einem fremden Widgetkit unterschie-
ben. Insgesamt ist damit eine zentrale Ober
�achen-
Kon�guration in Berlin schon eingebaut.

Man kann durchaus noch einen Schritt weiter ab-
strahieren. Manche Widgets haben etwa nur im Zu-
sammenhang eine Bedeutung: Scrollbars zum Bei-
spiel, die aus vier oder f�unf Widgets bestehen. Oder
die Widgets im Rahmen eines Fensters. Die gleiche
Funktion kann oft auf vielerlei Weise erf�ullt werden.
Eine Auswahl zum Beispiel: Mit einer Listbox, mit ei-
nem Men�u, wie auch immer. Warum sollte sich die
Applikation �uberhaupt darum k�ummern m�ussen?

Dieser Gedanke f�uhrt zu Taskets, Objekten, die ein
ganzes Konzept implementieren. Welche konkrete Im-
plementierung gew�ahlt wird, liegt au�erhalb des Inter-
esses der Applikation. So kann ein UI-Element je nach
gesetzten Pr�aferenzen ein Button auf dem Desktop,

ein Knopf auf einer Braille-Zeile oder oder ein Schalter
in einer dreidimensionalen CAVE-Umgebung werden.

Nat�urlich ist dieses Abstraktionsniveau nicht
P
icht, der Applikationsentwickler hat die Wahl und
kann sich auch f�ur normale Widgets entscheiden.
Verr�uckte, wie die Entwickler der Skinz zu XMMS
w�urden das sicher vorziehen. Faule Programmierer
(wie ich) w�urden freilich immer ein bereits fertiges
Tasket wiederverwenden.

Status

Aktuell ist Version 0.2.2 von Berlin. Anwendungen
gibt es noch keine, von Demos wie fdraw3 mal ab-
gesehen. Zur Zeit ist Berlin nicht benutzbar, sondern
Spielwiese und Experimentierfeld { die Versionsnum-
mer 0.2.2 sagt alles.

Abbildung 7: Ein selbstbewu�ter Gra�keditor

Ja, es gibt nat�urlich Demoapplikationen. Fdraw ist
besonders bemerkenswert, obwohl es schon auf Inter-
views implementiert wurde und strenggenommen da-
mit gar keine Demo von Berlin ist. Fdraw ist ein gra-
�scher Editor, er setzt Glyphen zusammen. Ein Glyph
ist gleicher als alle anderen, n�amlich Fdraw selbst. Und
genau das wurde gemacht, Fdraw wurde manipuliert.
Trotzdem funktioniert er noch, auch seine verkleiner-
ten und verzerrten Inkarnationen!

F�ur Berlin gibt es ansonsten keine Applikationen,
es gibt nicht einmal ein komplettes Widgetkit um sie
zu entwickeln oder ein Desktopkit um sie handha-
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ben zu k�onnen. Wenn freier Software ein Widgetkit
fehlt, dann ist GTK+ eigentlich die nat�urliche Ant-
wort. GTK+ ist frei, objektorientiert, in C implemen-
tiert. Nur auf Berlin ist es (noch) nicht angepa�t.

Wie pa�t nun GTK+ zu Berlin? Als Widgetkit mit
Kompatibilit�atslayer nat�urlich. Das "Ausgangsmate-
rial\ (entspricht wohl ungef�ahr dem GDK) ist da, es
fehlt "nur\ eine Factory, die es zu den gewohnten Wid-
gets zusammensetzt.

Legacy-Applikation

Berlin-Applikation Legacy-Api

Tasket-Kit

Widget-Kit

Berlin-Server

Client
Server

Abbildung 8: GTK+ �uber Berlin

Das "neue\ GTK+ h�atte ein paar Vorteile, trotz
r�uckw�artskompatibler API. Es w�are von jeder Spra-
che aus ohne R�uckgri�e auf C-Interfaces nutzbar (wie
Berlin �uberhaupt), das Widgetkit kann durchaus mehr
Funktionalit�at bieten als die alte API zul�a�t und eini-
ges kann auch mit der alten API verbessert werden,
Textrendering vor allem.

Als Fortsetzung des Plans ist es auch denkbar, die
Legacy-API soweit zu erweitern, dass auch Program-
me, die das Athena- oder Qt-Widgetset verwenden,
kompatibel werden. Sofern also jemand einen klu-
gen Einfall hat, wo angefangen werden sollte, eine
Erleuchtung, wie man einfach zu einem Widgetset
kommt, m�oge er sich bei uns melden.
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http://www.berlin-consortium.org

[2] Alles zu GTK+
http://www.gtk.org

[3] Informationen �uber das "obsolete\ XFree 86
http://www.xfree86.org

[4] Ein elektronisches Buch �uber das Programmieren
in C++: Thinking in C++

http://www.eckelobjects.com/
ThinkingInCPP2e.html
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Software\ von Gamma, Helm, Johnson, Vlissides;
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H Regular Expressions
Andreas Romeyke: - eine Einf�uhrung -

Der folgende Artikel stellt eine sehr kurze Einf•uhrung in die
Verwendung Regul•arer Ausdr•ucke dar. Er soll Geschmack dar-
auf machen, mehr •uber Perl, Makro-Processing und•uber Un-
ices zu lernen.

Klaubt man den Begri� der ‘Regular Expressi-
ons’ mit Hilfe eines W�orterbuches auseinan-
der, so kommt man zu der unglaublichen Er-

kenntnis, da� man es mit gleichm�a�igen, regelgerech-
ten, regul�aren, regelm�a�igen Ausdr�ucken oder Glei-
chungen zu tun hat. Nun, wir werden im Laufe die-
sen Artikels sehen, da� wir so falsch damit nicht lie-
gen, trotzdem kann man sich als Leser darunter immer
noch nicht viel vorstellen.

Was sind Reguläre Ausdrücke?

Ja, was sind denn das nun f�ur Dinger? Ganz kurz und
knapp gesagt, k�onnen Regul�are Ausdr�ucke

• Suchmuster

• Beispielvorlagen

• Filter f�ur die Textmanipulation

• �nate state machines

• LEGOTM -Steine

sein.
Mit Hilfe von Regul�aren Ausdr�ucken kann man

Suchmuster bauen, um einen bestimmten Text durch
einen anderen zu ersetzen. Man erstellt Schablonen

Bekanntes Beispiel f�ur die Verwendung ist:
ls *.tex . Der Befehl ls zeigt dann eine Liste aller
Dateien an, die auf .tex enden.

um bestimmte Textstellen zu �nden. Regul�are Aus-
dr�ucke sind, genauso wie LEGOTM -Steine einfach zu
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verwenden, sie sind genauso modular und damit kom-
binierbar genug um auch schwierige Aufgaben damit
zu l�osen. Der Mechanismus mit dem Regul�are Aus-
dr�ucke arbeiten, ist der eines Zustandsautomaten oder
auch ‘�nite state machine‘ genannt. Ich komme sp�ater
noch kurz darauf zur�uck.

Wo sind Reguläre Ausdrücke sinnvoll?

Regul�are Ausdr�ucke tri�t man in guten Textedito-
ren und Textverarbeitungsprogrammen an, z. B. wenn
man dort die Funktion ‘Suchen/Ersetzen’ benutzt. Sie
stellen aber genauso in Datenbanken oder Suchma-
schinen ein wichtiges Hilfsmittel dar. Sie werden dort
vor allem als Filter benutzt, der aus der Masse von
Daten die ben�otigten maskiert. Durch ihre Kombi-
nationsm�oglichkeiten stellen sie ein m�achtiges Werk-
zeug innerhalb von Compilern und Interpretern dar. In
Betriebssystemen der Unix-Welt tri�t man Regul�are
Ausdr�ucke in jedem wichtigen Tool an. Man denke
hierbei nur daran, was eine ‘Bash’, ein ‘�nd’ oder ein
‘grep’ ohne Regular Expressions w�are. Wenn Sie noch
nicht wissen, was da� f�ur Programme sind, dann in-
stallieren Sie sich ein GNU/Linux oder ein BSD und
spielen Sie ein wenig herum. Sie werden sehr viel ler-
nen, aber das ist ein anderes Thema.

Wie sind Reguläre Ausdrücke aufgebaut?

Ein Regul�arer Ausdruck besteht aus den Komponen-
ten:

• patterns (oder auch Muster)

• quanti�ers (oder auch Wiederholungssymbole)

• anchors (oder auch Anker)

Es gibt noch einige weitere, die aber unbedeutender
sind:

• bu�ers (oder auch Pu�er)

• classi�cators (oder auch Symbolklassen zB. Zif-
fern)

• area controller (bzw. Symbole um Bedingungen
abzukl�aren)

Ein sehr einfacher Ausdruck ist:

\stop" → \nonstop"

Hier nochmal das Beispiel mit den Dateien:

\test.bat"
\*.exe" → \ test.exe"

\test.png"

Streng genommen m�usste der Regul�are Ausdruck so
lauten:

\test.bat"
\[^\.]+\.exe" → \ test.exe"

\test.png"

Der Grund liegt darin, da� zwar in der ersten Varian-
te der zugrunde liegende Mechanismus der gleiche ist,
wie bei der zweiten22, da� aber die erste Variante �ubli-
cherweise nicht mit Regul�aren Ausdr�ucken assoziiert
wird. Hier noch eine Variante, die wie Leitungsrau-
schen aussieht:

\^[^ ]+s.?-*$" → \gws3-\

Dieser Ausdruck sucht einen String, der mit einer Un-
termenge von einem oder mehreren Zeichen, die kei-
ne Leerzeichen sind, beginnt, dann ein ’s’ enth�alt,
mit einem oder keinem beliebigen Zeichen weiter-
geht und am Ende ein Minus oder keins oder mehrere
enth�alt. An diesem Beispiel erkennt man sehr sch�on,
wie m�achtig Regul�are Ausdr�ucke sein k�onnen.

Was sind denn nun Pattern? Nun ein Pattern kann:

• ein Zeichen oder ein Symbol

• eine Gruppe von Symbolen (String)

• eine Klasse von Symbolen

sein. Pattern kann man auch Unterausdruck nennen.
Eine Gruppe von Symbolen wird in runden Klam-

mern eingeschlossen:

\(symbol)" → gruppiert zum String
\symbol"

. Wohingegen eine Klasse von Symbolen in eckigen
Klammern eingeschlossen wird:

\[symbol]" → Tri�t auf ‘s’, ‘y’, ‘m’,
‘b’,‘o’ oder ‘l’ zu

Um eine Klasse zu negieren, benutzt man das Zirkum-

ex:

\[^symbol]" → Tri�t nicht auf ‘s’, ‘y’,
‘m’, ‘b’,‘o’ oder ‘l’ zu

22es mu� mindestens ein Zeichen was kein Punkt ist, gefun-
den werden, auf da� ein Punkt und der String \exe" folgt
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Eine Gruppe von Pattern oder Ausdr�ucken wird auch
in Klammern eingeschlossen:

\(sym [bol])" → Tri�t auf Ausdr�ucke
\symb",\symo" oder \syml" zu.

Daneben gibt es noch die Quanti�ers:

* kein Unterausdruck oder einer und mehrere Unter-
ausdr�ucke

+ einer und mehrere Unterausdr�ucke

? kein Unterausdruck oder nur einer

{2} nur zwei Unterausdr�ucke (nich mehr, nicht weni-
ger)

{2; } zwei und mehr Unterausdr�ucke

{2; 5} zwei bis zu f�unf Unterausdr�ucke

{; 5} keiner oder eins bis f�unf Unterausdr�ucke

Auch hierzu wieder ein Beispiel:

\12?" → \011" oder \012", nicht
\122"

Was bisher noch fehlte sind die Anker:

ˆ markiert den Beginn des Strings

$ markiert das Ende des Strings

\^script" →\scriptum", nicht \post-
script"
\tum$" →\scriptum", nicht \tumbre"
\^script" →\script", nicht \postscriptum"
\script" →"postscriptum"

Wie ist denn das nun mit den Zustandsautoma-
ten?

Im Prinzip ganz einfach. Es gibt zwei Techniken f�ur die
Abarbeitung von regul�aren Ausdr�ucken: die vom Typ
der DFA (determinister endlicher Automat) und NFA
(nicht deterministischer endlicher Automat). Beide
Varianten machen fast dasselbe, wobei DFAs sehr
schnell sind, aber keine R�uckw�arts- und Vorw�arts-
referenzen erlauben und NFAs Referenzen verstehen
und durch ihren Mechanismus sich im Kreise drehen
k�onnen23. Diese Unterschiede, auch im Verhalten soll-
te man als Anf�anger im Kopfe haben, wenn man Re-
gul�are Ausdr�ucke in zum Beispiel folgenden Program-
men benutzt:

23Details sind hier [1] nachzulesen

Regeln

Um zu verstehen, wie Regul�are Ausdr�ucke arbeiten
braucht man sich nur die zwei folgenden Regeln mer-
ken:

1. Der Tre�er gewinnt, der am fr�uhesten beginnt

2. Manche Quanti�ers sind gefr�a�ig

Ein Beispiel:

[0-9]+

passt nicht nur auf die 2 im String \September
2001", wo ja das Minimum erf�ullt w�are, sondern fri�t
auch noch die Zeichen 0 0 1. Hier ist das erw�unscht,
aber man mu� aufpassen.

• awk (DFA), GNU awk (DFA), mawk (NFA)

• egrep (DFA), grep (NFA),
GNU grep (DFA mit etwas NFA)

• GNU Emacs (NFA)

• Expect (NFA)

• GNU �nd (NFA)

• lex, 
ex (DFA)

• more, less (NFA)

• Perl (NFA)

• Python (NFA)

• Tcl (NFA)

• vi (NFA)

• sed (NFA)

Und nun?

Wenn man auf den Geschmack gekommen ist, dann
sollte man folgendes probieren:

• Perl - eine verr�uckte und m�achtige Scriptsprache

• grep - ein kleines Tool um bestimmte Strings in
Text�les zu �nden

• �reball - ist eine regexi�zierte Internet Suchma-
schine

Man kann sich auch der folgenden Literatur bedienen:
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Ein Danke geht an

• Donald E. Knuth f�ur sein exzellentes TEX
und die Community f�ur Ihre LATEX-Erweiterungen

• Walter Schmidt et al. f�ur Ihre gute LATEX 2"
Dokumentation

• Larry Wall und die Community f�ur Ihre ‘prac-
tical extraction and report language‘ (Perl)

• meine Frau und meine Tochter f�ur ihre geopferte
Zeit

• GAOS - Gesellschaft f�ur die Anwendung o�ener
Technologien, wo ich meine Zeit verbrate ;-)
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