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Smalltalk

euigkeiten gibt es viele, Zukunfts-
N visionen nur wenige. Eine davon

heifit Croquet. Am 11. Oktober
2004 erfolgte die Freigabe der Ver-
sion 0.1 unter dem Namen Jasmine, seit
kurzem gibt es ein Update auf 0.3. Diese
friihe Release ist noch weit von der Fer-
tigstellung entfernt, vermittelt aber den-
noch einen guten Eindruck von den Zie-
len der Entwickler. Und diese resultie-
ren in nichts Geringerem als in einem
neuen Paradigma fiir die Zusammenar-
beit von Computern und deren Nutzern
in einer vernetzten Welt.

Die Vision der Croquet-Entwickler,
die in der Regel von Computern mit
einer relativ hohen, dafiir aber nahezu
ausschlieBlich vom Anwender genutz-
ten Rechenleistung ausgeht, sprengt
den heute bekannten Rahmen der IT.
Client/Server-Anwendungen nutzen zu-
sitzlich die Leistung zentraler Server,
zum Beispiel fiir Datenbanken oder zu-
nehmend fiir Teile der Applikations-
logik. Aktuelle, serviceorientierte An-
wendungen integrieren zudem externe
Dienste in ihre Geschiftslogik, sodass
hier der Grad der Vernetzung steigt.
Doch im Gegensatz zu Croquet ist dies
noch weit von der in den Neunzigerjah-
ren durch Sun formulierten Idee ,,Das
Netz ist der Computer* entfernt.
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Sechs Kopfe — Alan Kay, David A.
Smith, David P. Reed, Andreas Raab,
Julian Lombardi und Mark McCahill —
steuern als Principle Architects das Cro-
quet-Projekt, dessen Ziel die Entwick-
lung eines neuen Betriebssystems inklu-
sive einer innovativen Benutzerschnitt-
stelle ist. Als konzeptionelle Basis die-
nen die konsequente Nutzung verteilter
Ressourcen im Internet, die Zusammen-
arbeit von mehreren Benutzern im Netz,
die Ausnutzung schneller Hardware und
3D-Beschleuniger sowie dynamischer
Sprachen mit spéter Bindung. Als Im-
plementierungssprache dient Smalltalk
in der Form von Squeak.

Smalltalk war
seiner Zeit voraus

Smalltalk, 1971 von Alan Kay ent-
wickelt und von Simula und Lisp inspi-
riert, war damals seiner Zeit weit voraus —
dynamisch typisiert, objektorientiert und
von Anfang an mit einer grafischen Ober-
flache ausgertistet. Gleichzeitig ist Small-
talk plattformunabhéngig. Einzig die vir-
tuelle Maschine erfordert dhnlich wie bei
Java eine fiir die Zielumgebung spezifi-
sche Implementierung. Alles Weitere
wird direkt in Smalltalk entwickelt und

Croquet: Verteilte Benutzer-
welten mit Smalltalk

Mehr als
ein Spiel

Frank Miller

Trotz anerkannter Vorziige fihrt

die Programmiersprache Smalltalk
ein Nischendasein. Das hindert
Entwickler nicht, sie zur Grundlage
neuer Konzepte zu machen. Das auf
Squeak basierende Croquet ist ein
offenes System, in dem Benutzer
weltweit in einer 3D-Umgebung
zusammenarbeiten kdnnen.

befindet sich im so genannten Image,
einer Datei, die alle zu einem System ge-
horenden Bibliotheken sowie die Ent-
wicklungsumgebung umfasst. Das Image
ist plattformneutral und somit leicht zwi-
schen unterschiedlichen Rechnern aus-
tauschbar. Gleichzeitig hat der Entwick-
ler Zugriff auf den gesamten Code und
kann diesen bei Bedarf anpassen. Der
Austausch von Codefragmenten hingegen
erfolgt in speziellen Smalltalk-Dateien,
Change Sets oder proprietiren Formaten
fiir ein Versionsmanagement.

Die Entwicklung von Smalltalk-Ap-
plikationen findet in unterschiedlichen
Browsern statt. Diese erlauben ein
schnelles Blittern durch die Pakete,
Klassen, Methodenpakete und Metho-
den. Anderungen im Methodenrumpf
werden mit dem Ubernehmen umge-
hend in maschinenunabhéngigen Byte-
code kompiliert und stehen sofort zur
Verfiigung. Ebenso konnen Inspektoren
den Inhalt von Objekten durchsuchen
und verdndern. Da alles gemeinsam mit
der Applikation in der VM lduft, ergibt
sich ein schneller Entwicklungs- und
Testzyklus. Im Fehlerfall erlaubt ein
Dialog den sofortigen Sprung in den
Debugger, in dem der Entwickler im
Call Stack den Programmablauf nach-
vollziehen und bei Bedarf korrigierend
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eingreifen kann. Unit Testing und Re-
factoring haben iiber eigene Browser
ebenfalls ihren Ursprung in Smalltalk.
All dies trdagt zusammen mit der einfa-
chen Sprachstruktur, der automatischen
Speicherverwaltung und der konse-
quenten Objektorientierung zu einer
produktiven Entwicklung bei.

Squeak basiert auf dem heute giiltigen
Sprachstandard, der 1980 festgelegt
wurde und daher den Namen Smalltalk-
80 trigt. 1996 hat Alan Kay mit seinem
Team zunéchst bei Apple, spéter bei Dis-
ney mit der Entwicklung von Squeak be-
gonnen. Sogar die Virtual Machine von
Squeak ist in Smalltalk geschrieben. Ein
Ubersetzer generiert C, sodass die VM
mit kommerziellen Smalltalks mithalten
kann. Kays Intention war, eine innovati-
ve Umgebung speziell fiir den Einsatz in
Schulen zu schaffen. Dabei bildete
Smalltalk nur den Kern, die Oberfliche
fiir die Kinder trdgt den Namen eToys. In
ihr konnen sie Objekte zeichnen und iiber
grafische Programmierung steuern. In-
zwischen basieren zahlreiche Schulpro-
jekte auf Squeak. Mit der Freigabe als
Open Source hat sich die Sprache jedoch
auch fiir weitere Programme erschlossen:
Wissenschaftliche Projekte, Tools fiir
Mail und das Web, Entwicklungswerk-
zeuge, Datenbanken und Webserver
sowie verschiedene hilfreiche Bibliothe-
ken fiir die Entwicklung. Croquet ist
eines dieser Projekte.

Fiir die Installation stellt das Cro-
quet-Team Pakete fiir Mac OS X, Linux
und Windows zum Download zur Ver-
fiigung. Voraussetzung ist, dass das Be-
triebssystem OpenGL unterstiitzt. Nach
einem Entpacken sollen die mitgeliefer-
ten Startprogramme und Scripts einen
schnellen Einstieg ermoglichen. Leider
ist etwas héndische Nacharbeit zur An-

ZR-TRACT

® Croquet ist ein auf Smalltalk basie-
rendes System, das die weltweite
Zusammenarbeit vieler Benutzer
in einer offenen 3D-Umgebung
gestattet.

® Wahrend der Interaktion sehen
alle in einem Raum befindlichen
Benutzer das, was die jeweils
anderen Personen wahrnehmen.

® Fiir den Einfritt in die 3D-Welt muss
der Anwender kein Plug-in fiir
seinen Webbrowser installieren,
sondern er bewegt sich direkt auf
dem Rechner, auf dem die
OpenGLl-Anwendung installiert ist.
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Neben seinem
eigenen Avatar
sieht ein Benutzer
in einer Croquet-
Welt so weit
anwesend weitere
Avatare, Portale
und Fenster

(Abb. 1).

passung der Pfade notwendig. Hier
zeigt sich der frithe Status. Da Squeak
nicht das unterliegende Fenstersystem
fiir die eigene Darstellung nutzt, sind
Optik und Bedienung zunichst zwar
etwas gewohnungsbediirftig, aber man
findet sich schnell zurecht.

Aus der Anwendung
heraus aktualisieren

Vor dem Einstieg in die verteilten
Welten von Croquet sollte der An-
wender der Anweisung des Programms
folgen und sein Image mit den neuesten
Anderungen aktualisieren. Dahinter ver-
birgt sich kein separates Herunterladen
und Installieren weiterer Werkzeuge
oder Bibliotheken, die Croquet extern
erweitern. Vielmehr bietet Squeak — und
damit Croquet — eine Aktualisierung di-
rekt aus der Applikation iiber das Inter-
net an. Leider sieht sich der Anwender
stellenweise mit Fragen konfrontiert, die
ein Nichttechniker nicht zwingend ohne
Hilfe beantworten kann. Lohn der Miihe
sind andererseits nicht nur stets fehler-
korrigierter Code, sondern auch Er-
weiterungen der aktuellen Version.

Nach dem Start zeigt sich der
Croquet-Desktop mit einer Information
zum System sowie dem Einstieg in die
Entwicklung und eine Spielwiese. Mit
dem Namen ,,First Steps‘ betitelt, dient
diese einer schnellen Demonstration der
Croquet-Welt. Ein Klick &dndert den
Desktop der Anwendung. Die linke
Fensterhilfte dominiert eine Toolbox,
die eine Ubersicht der Oberflichenele-
mente von Croquet und Squeak zur Ver-
fiigung stellt. Ferner ist eine Suche in
den Komponenten méglich. Standard ist
die Darstellung der Croquet-Kategorie,
die unterschiedliche Welten zur Erfor-
schung zur Verfiigung stellt. Der Work-
space auf der rechten Seite enthélt ver-
schiedene Hinweise fiir den Nutzer.

Als FEinstiegstor in die Welt einer
Croquet-Applikation dienen das Ziehen
und Fallenlassen des gewihlten Sym-
bols in die Mitte des Hauptfensters. Ab-
hingig von der Geschwindigkeit des
Rechners erscheint mehr oder weniger
schnell ein Fenster mit einer dreidimen-
sionalen virtuellen Welt an der Stelle
des fallen gelassenen Symbols. Aller-
dings ist die Applikation zu diesem Zeit-
punkt noch nicht fertig geladen. Je
nach Komplexitit 14dt Croquet weiter-
hin noch Bestandteile, die nach und
nach in der Applikationswelt erscheinen.

In diesem Moment betritt der Benutzer
einen virtuellen Raum, in der Croquet-
Welt Space genannt. Ein Space beher-
bergt als Container eine Menge von Ob-
jekten, darunter den oder die Nutzer. Die
Objekte stellt das System in der Regel
dreidimensional dar. Sie orientieren sich
entweder an Gegenstdnden aus der realen
Welt oder an virtuellen Dingen fiir die
Applikationen. Halbtransparente Avatare
vertreten die Benutzer. Sich selbst sieht
man als Anwender von hinten, die Navi-
gation erfolgt iiber die Maus. Ein Klick
auf ein Objekt fiihrt dazu, dass eine halb-
transparente Linie von den Augen des
Avatars zu diesem Objekt erscheint. So
konnen andere Nutzer im Raum sehen,
was sich der jeweilige Nutzer gerade an-
schaut. Fiir virtuelle Konferenz- oder
Schulungsrdume ist dies ideal.

Die sich dem Croquet-Neuling dar-
stellenden Welten sind in Jasmine weite
Flachen, gepflastert oder mit Rasen,
und wattigen, weichen Wolken. Kein
niichterner Desktop, sondern eine stark
vereinfachte Welt. Dariiber hinaus sind
frei schwebende Fenster sichtbar, um
die man sich als Anwender herum be-
wegen kann und die Portale in weitere
Riume darstellen. Statische Bilder in
den Fenstern repréasentieren diese Wel-
ten. Ein Klick auf den senkrechten Pfeil
oberhalb eines solchen Fensters bewegt
den Avatar direkt davor.
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In einer alternativen Welt findet hier die
Entwicklung einer Croquet-Anwendung

unter Wasser statt (Abb. 2).

An dieser Stelle zeigt sich das wahre
Croquet. Es basiert auf TeaTime, das
unter anderem die transparente Replika-
tion versionierter Objekte zwischen den
verbundenen Rédumen umfasst. Eine ein-
heitliche Zeitbasis im Protokoll sorgt fiir
die korrekte Synchronisation der Objekte
zwischen den beteiligten Systemen, auch
nach Verzogerungen im Netz. Im Falle
eine Zeitiiberschreitung erfolgt eine defi-
nierte Ausnahmebehandlung, sodass der
Zustand des Systems immer sauber defi-
niert bleibt. Das Protokoll und das reali-
sierende Framework erlauben die Ent-
wicklung von Croquet-Objekten so, dass
diese sich in der Welt der vernetzten Sys-
teme frei bewegen konnen. Damit geht
Croquet weit iiber reine 3D-Ergédnzungen
— etwa Looking Glass von Sun — hinaus.
So wesentlich die Visualisierung ist, die
Vernetzung von Croquet-Welten bildet
den Kern des Systems.

Bewegt sich ein Anwender mit sei-
nem Avatar durch seine Welt, trifft er
auf Portale in Form frei schwebender
Bilder. Um ein neues Portal zu betreten,
klickt er auf ein solches Bild, was be-
wirkt, dass sich das Portal 6ffnet und der
Benutzer einen ersten Blick in den da-
hinter liegenden Raum werfen kann.
Hierbei handelt es sich nicht mehr nur
um eine Abbildung, vielmehr erhilt der
Benutzer eine echte perspektivischen
Ansicht von der dynamischen, sich be-
wegenden Welt hinter dem Portal. Ver-
dnderungen des Blickwinkels passen
diese Ansicht an. Der Nutzer schaut also
nicht auf ein Fenster, sondern durch es
hindurch. Allein dieses Spielen mit der
oberfldchlichen Erkundung der anderen
Réume macht schon Spal. Aber die
Moglichkeiten gehen weiter.
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Hubschrauber-Simulation mit Sound: Der Besuch
dieser Welt lohnt wegen der platiformiibergreifenden
3D-Audio-API OpenAL (Abb. 3).

Sobald der Benutzer seinen Avatar
durch ein Portal fiihrt, betritt er diesen
Raum. Andere Nutzer konnen ihn sehen
und alles, was er von nun an tut, findet
auf dem Rechner statt, der den Raum
beherbergt — also die komplette Berech-
nung und jede Applikation, die der An-
wender dort anstoBt. So konnen mehrere
Personen gemeinsam auf einem Rechner
eine Simulation starten und beeinflussen
sowie sich parallel auf einem zweiten
Rechner treffen, um dort die ersten Er-
gebnisse statistisch zu verarbeiten oder
fiir eine Prisentation aufzubereiten. Eine
Riickkehr zur Simulation ist jederzeit
moglich. Die Interaktion geht sogar so
weit, dass ein Benutzer Objekte aus
einem Raum mit in einen anderen Raum
nimmt. Sind dieses ausfiihrbare Objek-
te, fiihrt das System im neuen Raum sie
weiterhin aus. Croquet stellt sich seinen
Nutzern als eine grofle, aus diversen
Einzelteilen zusammengesetzte Welt
dar, in der sie sich gemeinsam bewegen
und interagieren.

Komplexe Sachverhalte
intuitiv erfahren

Die Menge denkbarer Applikationen
ist riesig. Individuelle Rechnerwelten
werden iiber das Netz freigegeben, dhn-
lich heutiger Webserver. Nur dass sich
diese Welten nicht nur auf das indivi-
duelle Betrachten von stark textorien-
tierten Informationen beschrinken. Als
interaktive, grafisch orientierte und kol-
laborative Rdume bieten sie dem Besu-
cher mehr. So konnen Geoinformations-
systeme rdumliche Informationen drei-
dimensional darstellen und der oder die

Besucher konnen diese Landschaft
durchschreiten oder iiberfliegen. Oder
Organisationen stellen sich selbst als vir-
tuelle Gebdude dar, in denen Besucher
in direkten Kontakt mit Ansprechpart-
nern oder anderen Besuchern treten kon-
nen. Andere Varianten sind zwei- oder
dreidimensionale Graphen fiir die Vi-
sualisierung komplexer Zusammenhén-
ge. Der Besucher kann diesen Graphen
folgen und durch die Darstellung schnell
Zusammenhinge erfassen. Thn interes-
sierende Knoten kann er als statische
Bilder oder Texte darstellen lassen.
Gleichzeitig kann man unterschiedliche
Multimediaanwendungen oder externe
Anwendungen integrieren. Deren Aus-
gabe erscheint in den Croquet-Fenstern.
Wesentlich hierbei ist, dass der An-
wender kein Plug-in in einen Browser
installieren muss. Er besucht ja den An-
bieter, auf dessen Plattform die notwen-
digen Applikationen inklusive aller Ele-
mente zur Interaktion laufen. Welchen
Standard der Anbieter einsetzt, eine Ei-
genentwicklung oder das Produkt eines
Drittherstellers, ist dem Nutzer gleich.
Neben diesen Anwendungen, die von
der vielfiltigen Darstellung profitieren,
bieten sich Communities mit weiteren
Riumen und Interaktionen zwischen
den Besuchern an. Gleichzeitig mischen
sich Kommunikationsformen wie E-
Mail, Chat und Messaging in das Be-
triebssystem. Die interaktive Kollabo-
ration zwischen Benutzern verteilter
Rechnerwelten werden zum Alltag. Den
Gang durch die Biirordume ergénzt der
Gang durch virtuelle Rdume.
Inzwischen hat Croquet die Ver-
sionsnummer 0.3. Augen-, oder besser
ohrenscheinlich ist die Integration von
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OpenAL, das fiir dreidimensionalen
Sound die gleiche Rolle iibernimmt,
wie OpenGL fiir 3D-Grafik. In einer
Demo zu OpenAL kann der Anwender
einen Hubschrauber fernsteuern. Und
dank der Audiobibliothek erhilt er die
passende Klanguntermalung inklusive
Dopplereffekte dazu.

Eine weitere Anderung ist die zuneh-
mende Nutzung von Tweak als Ersatz
von Morphic fiir grafische Oberfldchen.
Tweak basiert auf einer asynchronen
Kommunikation und Ereignissen, die
nahtlos in die Sprache integriert sind.
Dies erleichtert den Einstieg ebenso wie

Online-Quellen

Homepage des Croquet-Projekis
www.opencroquet.org

Wiki zu Croquet
minnow.cc.gatech.edu/croquet/

der angepasste Systembrowser. Insgesamt
erweist sich Tweak als ebenso einfach
wie Morphic, zudem flexibel wie das
klassische Model-View-Controller-Pat-
tern. Letztendlich wurden alle aktuellen
Fehlerkorrekturen und Erweiterungen
sowie neue Demos in die beiden Versio-
nen aufgenommen.

Fazit

Noch zeigt sich Croquet in einer jun-
gen Form. Insbesondere die Optik ist
im Vergleich zu nativen Oberfldchen
oder den visuellen Eindriicken moderner
Spiele rudimentir. Mit der Versions-
nummer 0.3 présentiert sich das Paket
jedoch bereits leistungsfahig. Die 3D-
Darstellung sowie die komplexen Sze-
narien, die iiber eine reine Simulation
hinausgehen, kosten zwar Rechenzeit,
doch sowohl CPU-Leistung als auch die

kanntmachung und das Entdecken
von Places sowie eine automatische
Replikation von Objekten unterstiitzen.
Hintergrundberechnungen und Perfor-
manzverbesserungen sind ebenfalls an-
gekiindigt. Die Nutzung von Tweak soll
durchgéngig werden, und die Integra-
tion eines Hilfesystem ist ebenso ge-
plant wie Skripting-Unterstiitzung. Da
nicht alles in 3D erscheinen muss, will
man auflerdem die zweidimensionale
Darstellung verbessern.

Mogen viele Anwender sich noch
fragen, wozu sie ein System wie
Croquet benotigen, erkennen die Early
Adopters sicherlich schnell, welches
Potenzial darin steckt. Vielleicht wird
Croquet nicht zwingend die Basis der-
artiger Plattformen, doch es wird sie
ebenso beeinflussen, wie sich Small-
talk in objektorientierte Sprachen, Ent-
wicklungsprozessen und grafischen

Blog iber Croquet und Tweak Performanz von Grafikkarten steigen Oberflichen wiederfinden lasst.  (ka)

croquetweak.blogspot.com schnell. Und so ist es nur eine Frage der

Croquet-Tutorial Zeit, bis die richtige Hardwarebasis fiir i

www.dmu.com/croquet/ eine vernetzte 3D-Welt flichendeckend FRANK MULLER

Infos zu Tweak zur Verfiigung steht. arbeitet als Systemspezialist bei

tweak.impara.de/ Die nichsten Versionen diirften der Thales Defence Deutschland

dies ausnutzen. TeaTime soll die Be- GmbH in Wilhelmshaven. R
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