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0S/2 und eComStation besitzen eine sehr
treue Anhdngerschaft. Um zukunftssicher
zu sein, mussen der Kernel und auch die
Oberflache neu aufgebaut werden. Das
Projekt »Voyager« fiir den Nachfolger der
Workplace Shell soll deren Vorziige auch
neuen Hardwaregenerationen erschlieBen.

ktober 2005 auf der Systems in

Miinchen. Auf dem Open-
Source-Stand, der durch die freeX
organisiert wurde, vertrat der Au-
tor dieses Beitrag netlabs.org und
somit die OS/2- und eComStation-
Community. Nebst dem {iblichen
»Ach, das gibt's noch?« und einigen
unglaubigen Blicken hérte man vor
allem Sétze wie »Die Oberflache war
genial«, »Nie war ein Fileserver so
einfach zu administrieren« oder
»Wieso hat IBM das nie Open Source
gemacht?« Zur letzten Frage kann
man ohne Probleme ein Buch schrei-
ben, es gibt unzahlige Geriichte und
Geschichten, warum die IBM OS/2
vor Jahren absdgte und schlieSlich
zum 1. Januar 2006 den Support kom-
plett einstellte. Die einzige Moglich-
keit, heute noch an ein OS/2 und an
Support zu kommen, besteht im Kauf
einer eComStation. Das ist der li-
zenzierte Nachfolger von OS/2, der
unterdessen in der Version 1.2 ver-
fiigbar ist. Die Version 2.0 befindet
sich momentan in der Betaphase.
Die Tendenz in der eComStation ist
klar: Moglichst viele urspriingliche
Komponenten werden durch offe-
ne Software ersetzt, sei es ein XUL-
basierter Installer, OpenLDAP zur

Benutzerverwaltung, Portierung und
Integration von Industriestandards
wie OpenOffice.org, Firefox, Thunder-
bird und eine Integration von mog-
lichst vielen Treibern. Projekte wie
der in der freeX 22006 vorgestellte
GenMac-Wrapper und das ACPI-Pro-
jekt tragen ihren Teil dazu bei.

Spurensuche

Ein grundsatzliches Problem wird
damit aber nicht gelost: Langerfri-
stig wird es sehr schwierig werden,
die eComStation auf neuer Hard-
ware zu betreiben. Eine 64-Bit-Ver-
sion des Kerns selbst ist technisch
nicht durchfiithrbar, und die IBM wird
kaum etwas dazu beisteuern.

In der OS/2-Community horte man
diesbeziiglich oft den Vorschlag, daf3
man das System als Open-Source-
Software von Grund auf neu pro-
grammieren solle. Dieser Vorschlag
istaber aus mehreren Griinden nicht
machbar. Erstens gibt es genug offe-
ne Kernels, zweitens gibt es genug
APIs und es ist kaum anzunehmen,
dafl neue Programmierer das offene
0S/2-API tiibernehmen werden, und
drittens ist die Community fiir so
ein Unterfangen ganz einfach zu klein.

Um an das Ziel zu gelangen, mufd

die Frage anders gestellt werden:

Warum setzen immer noch erstaun-

lich viele Anwender OS/2 und

eComStation ein? Warum weigert
sich diese Gruppe so hartnackig, auf
offene Software wie beispielsweise

Linux mit Gnome oder KDE umzu-

steigen? Der Autor gehort natiirlich

auch zu dieser Gruppe. Grund ge-
nug also, einige dieser Punkte auf-
zuzeigen:

* Der Kernel von OS/2 ist zwar re-
lativ alt, allerdings wurde er klar
strukturiert entworfen und sau-
ber implementiert. Fiir Applika-
tionen und Treiber gibt es ein sta-
biles(!) API/ABI, das heifit, Appli-
kationen und Treiber von 1992 lau-
fen auch auf der aktuellen eCom-
Station 1.2 ohne Probleme.

* Der eigentliche Desktop, auf OS/2
Workplace Shell genannt, ist kom-
plett objektorientiert. Statt »every-
thing is a file« gilt hier »everything
is an object«. Das ist das, was vom
grofiten Teil der OS/2-User als das
»O5/2 Feeling« beschrieben wird,
und wer mit der WPS ernsthaft
gearbeitet hat, weifs wovon die
Rede ist. Entgegen allen Behaup-
tungen kommen weder Gnome
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noch KDE auch nur an-
ndhernd an die WPS her-
an. Ihr Ansatz ist nach wie
vor einmalig.

* Durch die WPS konnen
viele Dinge wesentlich »lo-
gischer« implementiert
werden. Als Beispiel sei
hier der LAN-Manager
von IBM erwéahnt, der es
auf eine sehr intuitive Art
erlaubt, SMB-User und
-Shares zu verwalten, dies
voll integriert in die
Arbeitsoberflache.

* Die meisten Applikatio-
nen halten sich an den
Common-User-Access-
Standard von IBM, das
heifst, die Dialoge und
Mentis sind klar struktu-
riert, durchdacht und ver-
wenden dieselben Tasten-
kombinationen. Fiir den
Anwender ist dies ein
nicht zu unterschitzen-
der Vorteil.

* Das Multimedia Subsy-
stem bietet schon seit 1994
eine Abstraktion von
Codecs und Transports.
Das heifdt, dafs ein zehn
Jahre alter Media Player
Ogg- und Flac-Dateien
spielen kann, wenn das System
den Ogg/Flac-Codec implemen-
tiert hat. Die Applikation muf3 sich
nicht um das Format kiimmern,
sondern gibt diesen Teil an das
Subsystem weiter. Das gleiche gilt
fir den Ursprung der Datei, sei
dies das lokale Dateisystem oder
ein http-Stream, auch das wird
durch das System abstrahiert.

* O5/2und eComStation sind in vie-
len Sprachen verfiigbar, bei der
Ubersetzung wird auf gute, les-
bare Satze geachtet.

* Fir Entwickler gibt es ebenfalls
eine sehr gute Dokumentation,
das API ist klar aufgebaut und
gut dokumentiert. Das APl war
auch wahrend der Bliite von OS/2
stabil und wurde nicht alle paar
Monate gedndert.

* 0OS/2 und eComStation kommen
mit vergleichsweise wenig Hard-
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haben folglich den falschen
‘ Ansatz. Ein solches Projekt
kann nur Erfolg haben, wenn
es moglichst schnell funk-
tionierende Komponenten
‘ bereitstellt und somit fiir Pro-
grammierer und Benutzer
‘ auf moglichst vielen Platt-
formen attraktiv wird, sei dies
eComStation, BSD, Linux
‘ oder sogar ein Windows-Ker-
nel.
‘ Fiir den Kern des Projekts
. hat sich das Core-Team aus
‘ diesen Uberlegungen auf
folgende Punkte geeinigt:
¢ Implementierung eines
! Objektmodells, das einen
WPS-Nachbau ermog-

Bild 1: Eine mégliche Variante des Zusammenspiels
der Komponenten

ware-Ressourcen zurecht, die In-
teraktion mit dem Desktop wird
als sehr »schnell« bezeichnet. Ein
Klick auf dem Desktop fiihrt mei-
stens direkt zu einer Aktion, was
leider bei vielen anderen Syste-
men heute nur mit einer merkba-
ren Verzdgerung der Fall ist.

Das Voyager-Projekt

netlabs.org bietet nun seit tiber acht
Jahren freie Software fiir OS/2 und
eComStation an. In dieser Zeit wur-
de oft iiberlegt, wie man diese Ide-
enin der Zukunft erhalten und weiter
entwickeln kann und trotzdem auf
dem Boden bleibt, was die Zeitdau-
er eines solchen Projekts betrifft.

Es ist klar, daf$ man sich auf das ab-
solut Erforderliche an Arbeit kon-
zentrieren muf. Alle Projekte, die
zuerst mit dem Kernel beginnen,

licht. Dieses Modell wird

Monolithic sich stark an SOM (Sy-

Kernel _ DRM stem Object Model) ori-

Abstraction Driver entieren (Codename Voya-
ger Object Model).

* Als Toolkit fiir den Work-
place wird GTK+ verwen-
det.

Unix Kernel with . . .
0S/2 Kernel * Als2D-Library dient Cairo.
OS/2 Kernel Layer Dic Xiib ist tabu

¢ DasProjekt soll so portabel
wie moglich sein. Was
plattformabhéngig ist,
muf tiber Bibliotheken ab-
strahiert werden.

* Das Projekt soll von Anfang an
sauber dokumentiert werden, neue
Programmierer sollen sich schnell
zurechtfinden und mithelfen kon-
nen.

* Die Lizenz des Projekts soll offen
sein, durch das bindrkompatible
Objektmodell macht aber die GPL
keinen Sinn, weil sie zu restriktiv
ist.

Dazu kommen noch weitere Pro-

jekte, die nicht zwingend und so-

mit nicht kritisch fiir das Projekt sind,

aber trotzdem Sinn machen und im-

plementiert werden sollten:

¢ Implementierung eines neuen Win-
dow-Managers auf Basis von Cairo,
ohne Xlib-Abhangigkeiten (Code-
name Neptune).

* Integration des Xorg-OpenGL-Trei-
ber-Backends mit dem Ziel, Glitz
als Cairo-Backend zu verwenden.
Das ermoglicht Hardwarebeschleu-



Plattformen

nigung fiir den Workplace, im
besten Fall kann ldngerfristig die
Xlib komplett entfallen.

* Implementierung eines neuen
Multimedia-Subsystems, das Co-
decs und Transports komplett ab-
strahiert (Codename Triton).

* Implementierung eines OS/2-ABI-
Layers, der es ermoglicht, beste-
hende OS/2- und eComStation-
Applikationen sanft zu migrieren.

Diese Ideen werden momentan als
Ganzes unter dem Codename »The
Voyager Project« entwickelt. Bild 1
verdeutlicht das Zusammenspiel der
verschiedenen Komponenten in ei-
ner moglichen Designvariante mit
einer O5/2 ABI-Layer oder ohne diesen
Teil direkt auf einem unix-like Sy-
stem mit Xorg-Grafik-Backend.
Ein zentraler Bestandteil von Voyager
ist das Objektmodell. Es ermoglicht
den Bau eines objektorientierten
Desktops. Eine Datei ist nicht wie
bei einem taskbasierten Desktop eine
Datei im eigentlichen Sinn, sondern
wird vom Desktop ebenfalls als Ob-
jekt reprasentiert. Objekte werden
als Klasse implementiert und erben
somit auch die Eigenschaften von
den Eltern-Klassen und deren Me-
thoden. Klassen kénnen zu jedem
Zeitpunkt registriert oder abgemel-
det werden, somit kann man den
Desktop jederzeit um neue Funk-
tionen erweitern. Das geht soweit,
dafl man ganze Klassen durch eine
neue Version ersetzen kann, die zum
Beispiel das Verhalten von Metho-
den dndert oder auch ganz neue Me-
thoden ergédnzt. Abgeleitete Klassen
funktionieren nach wie vor, profi-
tieren aber von den erweiterten Mog-
lichkeiten der Ersatzklasse.

Das Voyager Object
Model

Im Gegensatz zu anderen Projekten
wie Gnome bietet SOM ein binéar-
kompatibles Interface an. Ein Ent-
wickler kann also bindre Objekte be-
reitstellen, die auch innerhalb von
verschiedenen Versionen des Desk-
tops kompatibel sind und verwen-
det werden kénnen.

Im Gegensatz dazu kann bei einem

Desktop-Konzept wie Gnome schon
ein Wechsel von Version 2.10 auf 2.12
ein Widget fiir das Gnome-Panel
unbrauchbar machen, weil ein In-
terface gedndert wurde. Der Entwick-
ler mufl sein Widget an das neue
API anpassen und es danach neu
kompilieren, wahrend man unter Vo-
yager das binire Objekt ohne An-
derung weiterverwenden kann. Diese
Eigenschaft macht es moglich, den
Desktop zu erweitern, ohne den
Quelltext bestimmter Klassen oder
Applikationen zur Verfiigung zu ha-
ben. Oben wurde schon das Beispiel
des Multimedia-Subsystems erwéhnt,
wo eine Applikation um Ogg/Flac-
Fahigkeiten erweitert wird, ohne an
der Applikation selber etwas zu dn-
dern.

Entsprechend wird auch beim Desk-
top verfahren, wie Bild 2 verdeut-
licht. Die Klasse MMAudio stellt Me-
thoden fiir die Wiedergabe von Audio-
daten zur Verfiigung. Ein Program-
mierer kann nun die Klasse MMMp3
erstellen, die sich nahtlos integriert
und die Abspielfunktion von der
Elternklasse erbt. Zusatzlich imple-
mentiert diese neue Klasse zum Bei-
spiel die Verwaltung von ID3-Tags.
WPDataFileExt ist ein Beispiel, wie
eine Basisklasse (WPDataFile) durch
eine neue Klasse mit neuen Funk-
tionen ersetzt werden kann. Die Klasse
MMAudio, die urspriinglich von
WPDataFile abgeleitet war, bemerkt
gar nicht, daf sich die Elternklasse
gedndert hat, und arbeitet wie zu-
vor. All das geschieht vollig trans-
parent fiir den Benutzer und ein
Neuitibersetzen der Desktop-Appli-
kation ist nicht erforderlich.

Ein wichtiger Punkt eines Desktops
sind die Applikationen. Sowohl Gnome
wie KDE investieren einen groflen
Teil ihrer Arbeit in Applikationen, die
im Desktop integriert sind. Dazu wer-
den mit wenigen Ausnahmen kom-
plett neue Applikationen geschrieben,
ein Ansatz, der zu sehr viel Mehrauf-
wand fithrt. Das Voyager-Projekt ver-
sucht auch hier, moglichst viel zu tiber-
nehmen. Statt einen eigenen Webbrow-
ser zu schreiben, sollte die Zeit darin
investiert werden, Firefox in den
Desktop zu integrieren und die Gren-

zen zwischen Browser und Desktop
immer mehr zu verschmelzen, Stich-
wort Web 2.0. Dasselbe gilt fiir Appli-
kationen wie OpenOffice.org und
Eclipse. Man kann praktisch jede
Applikation mit einigen Erweiterun-
gen in einen Desktop integrieren und
Funktionen wie Drag&Drop und
Objektvorlagen hinzuftigen. Der
Netscape Browser (jetzt Mozilla) be-
kam diese Funktionen zum Beispiel
erst eingebaut, nachdem IBM den
Netscape Browser nach OS/2 portier-
te, entsprechende Erweiterungen vor-
nahm und diesen Code wieder zu-
riick an Netscape gab.

Triton

Mit OS/2 Warp 3.0 hat IBM 1994 zum
ersten Mal ein Multimedia-Subsy-
stem eingefiithrt, das die Idee von
SOM auf Audio- und Video-Codecs
erweiterte und somit die Formate
gegeniiber den Applikationen abstra-
hierte. Das Konzept funktioniert nach
wie vor gut fiir Audio-Codecs und
die Entwickler arbeiteten auch da-
mit. Bei Video sieht die Situation
etwas schlechter aus, nicht zuletzt
wegen der Komplexitit der einzel-
nen Codecs.

Triton tibernimmt im Voyager-Pro-
jekt diesen Teil, es ist eine Imple-
mentierung einer Playback-Engine,
die an die Anforderungen moder-
ner Video-Codecs optimiertist. Codecs
konnen von Grund auf in Triton im-
plementiert werden, der Vorteil liegt
darin, dafy so moglichst wenig Spei-
cheroperationen ausgefithrt werden
und der Codec somit sehr effizient
implementiert werden kann. Es soll
aber auch moglich sein, bestehende
Bibliotheken wie FFmpeg zu inte-
grieren und ohne groflen Aufwand
viele Codecs zu unterstiitzen.
Triton abstrahiert auch den Trans-
port des Mediums, sei dies eine lo-
kale Datei auf der Festplatte oder
ein http-Stream aus dem Internet,
der Applikationsentwickler muf3 sich
darum nicht kiimmern.

Mit Triton kann man auch Bildfor-
mate im System abstrahieren, da ein
Bild nichts anderes ist als ein Film
mit einem einzigen Frame.
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Bild 2: Objektorientierung am Beispiel, die WPDataFileExt Klasse ersetzt
WPDatafFile als Basisklasse fiir MMAudio und MMVideo

Triton ist momentan als Prototyp
verfiigbar, bei der ersten Vorfithrung
auf dem Developers Workshop 2006
konnte man MP3-Dateien von der
lokalen Festplatte abspielen, bereits
integriert im ganzen Triton-
Framework. Details zur Implemen-
tation von Triton kann man der Préa-
sentation IO Proc Replacement ent-
nehmen, die als PDF auf der Webseite
verfligbar ist.

Neptune

Voyager soll langerfristig auf unix-
artigen Systemen ohne die Xlib aus-
kommen kénnen. Man hért zwar
regelméafiig die Aussage, dafs ein grofier
Vorteil der Xlib die Netzwerk-Transpa-
renz sei, allerdings ist das immer
weniger der Fall. Applikationen, die
mit hardwarebeschleunigtem Open-
GL arbeiten, rendern bereits an der
Xlib vorbei, anders wéare die hohe
Performance nicht erreichbar. Dazu
wird typischerweise das Direct-
Rendering-Interface (DRI) von X.org
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verwendet.

Um einen Desktop ganz ohne Xlib

aufbauen zu konnen, miissen eini-

ge Dinge ersetzt werden, unter an-

derem der Window-Manager. Nep-

tune tibernimmt diesen Teil, indem

das Projekt einen Window-Manager

bereitstellt, der statt in Xlib in Cairo

rendert.

Jeder Window-Manager mufs sich

typischerweise um folgende Teile

kitmmern:

* Die offenen Client Fenster,

* die Stacking Order der Fenster
(welches Fenster liegt tiber wem),

* die Zuweisung der Clients in die
virtuellen Desktops,

¢ die Session,

* das Handling mehrerer Bildschir-
me,

* Client-Dekorationen (Themes/
Skinning).

Ein grofies Handicap der X-basier-

ten Desktops stellen heute oftmals

Dualhead-Systeme oder das Betrei-

ben eines Beamers an einem Laptop

dar. Der Konfigurationsaufwand ist
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sehr groff und die momentanen
Window-Manager sind nicht fiir sol-
che Setups ausgelegt. Neptune ver-
sucht das von Anfang an zu bertick-
sichtigen, indem mehrere physika-
lische Bildschirme ins Konzept auf-
genommen werden. Bild 3 verdeut-
licht das.

Virtuelle Screens

In der untersten (ersten) Schicht hat
der Benutzer in diesem Beispiel vier
physikalische Monitore. Die Auflo-
sungen miissen nicht bei jedem Mo-
nitor zwingend gleich sein. Die ndch-
ste Schicht stellt einen virtuellen Screen
dar, der alle physikalischen Monito-
re tiberspannt, und somit die maxi-
male Flache darstellt, die gleichzei-
tig angezeigt werden kann. Dieser
Teil wird als Cairo Surface imple-
mentiert. Die dritte Ebene zeigt die
Unterteilung des virtuellen Screens
der zweiten Layer in beliebige
Subparts. In der vierten Schicht ist
wieder jeder Subpart aus dem Git-
ter der dritten Lage ein neuer virtu-
eller Screen, der unterteilt werden
kann. Die oberste (fiinfte) Schicht
zeigt dann wieder eine mogliche Un-
terteilung eines der virtuellen Bild-
schirme aus dem vierten Layer.

Der Vorteil dieser Unterteilung liegt
auf der Hand: Auf jeden virtuellen
Screen kann ein virtueller Desktop
gemappt werden. Ein Beispiel da-
fur ist das typische Beamer-Setup.
Waéhrend der Beamer meistens hin-
ter dem Sprecher steht und somit
nur durch eine Drehung einsehbar
ist, kdnnte das Bild nebst dem Beamer
auch noch in der Halfte des
Laptopmonitors gemappt werden.
In der anderen Hélfte kann der Spre-
cher weitere Applikationen gedffnet
haben, zum Beispiel Notizen zu der
Prasentation. Trotzdem kann er aber
die Prasentation selber sehen und
auf die ndchste Seite umschalten,
indem der Fokus kurz dem richti-
gen virtuellen Screen gegeben wird.
Natiirlich ermoglicht dieses Konzept
viele weitere Moglichkeiten, man
konnte sich zum Beispiel vorstellen,
einen 3D-Shooter im mittleren von
drei physikalischen Monitoren im



Plattformen

Bild 3: Virtuelle Desktops in Perfektion

Vollbildmodus zu betreiben, wah-
renddem die Karte des Spiels im
Monitor links davon dargestellt wird
und der Monitor rechts fiir Nach-
richten zwischen den Spielern ein-
gesetzt wird.

Die technische Implementation die-
ses Konzepts wird iiber sogenannte
Rendering-Pipelines implementiert, der
momentane Prototyp hat diese Ide-
en bereits umgesetzt. Als néchster
Schritt werden die anderen Kom-
ponenten des Window-Managers
angegangen. Details dazu sind der
Prasentation A WM based on Cairo zu
entnehmen, die als PDF zum
Download zur Verfiigung steht.

Da es noch nicht moglich ist, die
Xlib komplett wegzulassen, unter-
stiitzt Neptune auch bestehende
Systeme mit Xlib und wird momen-
tan auch unter einem normalen X-
System entwickelt. Dazu werden auch
freedesktop.org-Standards wie ewmh
implementiert.

Ausblick

Die in diesem Beitrag erwédhnten
Ideen wurden im April 2006 auf dem
netlabs.org Developers Workshop in
der Schweiz einem breiteren Publi-
kum vorgestellt, darunter waren auch
einige Entwickler, die OS/2 und die
WPS gar nicht kannten. Die Reakti-
on der Besucher kann als sehr posi-
tiv beschrieben werden, wer das
Konzept der WPS nicht kannte, war
erstaunt tiber die vielen Moglich-
keiten, die eine solche Oberfliche
sowohl dem Entwickler wie dem
Anwender bietet.

Es wurde oft gefragt, ob ein Desktop

10

tiberhaupt performant arbeiten kann,
wenn alles als ein Objekt reprasen-
tiert wird. Das Voyager Team ver-
weist hier gerne auf die WPS als
»Prototyp« dieser Idee, die seit OS/2
2.0 (1992) produktiv eingesetzt wird
und beweist, daf$ man mit diesem
Konzept auch auf dlterer Hardware
sehr fliissig arbeiten kann.

N~

Mit der WPS auf OS/2 konnten auch
sehr viel wertvolle Erfahrung gesam-
melt werden. Die Core-Entwickler
wissen, welche Konzepte gut funk-
tionierten und wo Probleme auftra-
ten. Dies ermoglicht es dem Team,
eine neue Implementierung zu schrei-
ben und die erkannten Probleme von
Anfang an zu vermeiden, was dem
langerfristigen Ziel klar helfen wird
und eine gewisse Stabilitat auf API-
und ABI-Level sicherstellen wird.

Momentan wird an diversen Kom-

ponenten bereits gearbeitet, Quelltext
ist bereits im Subversion-Repository
auf netlabs.org verfiigbar und sobald
die Frage der Lizenz definitiv ent-
schieden ist, wird der Sourcecode
offentlich zugénglich werden. Die
momentane Entwicklung lauft mit
Ausnahme des Window-Managers
in erster Linie auf OS/2 und eCom-
Station ab, rein vom Code her sollte
es aber mit etwas Aufwand moglich
sein, ihn auf unixbasierten Plattfor-
men zu kompilieren. Mittelfristig wird
das Team Build-Umgebungen fiir
moglichst viele Systeme anbieten,
es ist ausdriicklich erwiinscht, daf3
Entwickler auf anderen Systemen
mithelfen, dies zu ermdglichen.
Voyager ist noch kein fertiger Desktop
und wird es noch eine zeitlang nicht
sein. Das Team hat lange genug Soft-
ware geschrieben um zu wissen, wie
ambitioniert so ein Projekt ist. Aber
wer nicht wagt, kann nicht gewin-
nen, und folglich ist das Team der
Meinung, dafs mit Voyager ein schones
Stiick Software geschrieben wird.
Mithilfe am Projekt ist natiirlich in
jeder Beziehung sehr willkommen,
an Arbeit mangelt es nicht!

Die Seite zum Developers Workshop 2006. Allen Prasentationen sind als

PDF- und Ogg-Dateien verfugbar:

http://wiki.netlabs.org/index.php/Developers_Workshop_2006.

Voyager Frequently Asked Questions. Ein guter Start fur alle, die mithelfen
mochten: http://wiki.netlabs.org/index.php/Voyager FAQ .

netlabs.org: http://www.netlabs.org

0S/2 Warp V4 in Team, PDF-Download des vergriffenen C&L-Buchs, enthalt
einen guten Uberblick (iber 0S/2 und dessen Konzepte:

http://www.cul.de/download.html.
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