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(52 Editorial

Liebe BeOS - Freunde

Wir hoffen ihr habt die Zeit bis zur neuen Auflage
von Technoids gut Uberstanden.

Wir waren positiv Gberrascht, als man auf Bebits
lesen konnte, dass das erste Magazin Uber 400
mal heruntergeladen wurde. Ebenfalls gefreut hat
uns, dass sich einige BeOS Mitglieder bei uns
persOnlich gemeldet haben, sei es wegen Hilfe bei
Ubersetzungen, als Testleser oder als
Artikelschreiber.

Vielen Dank dafir!

Des weiteren mochten wir euch fur die Feedbacks
danken, die ihr zu der ersten Ausgabe gepostet
habt. Ihr habt uns mit eueren Vorschlagen und
Kritiken sehr geholfen, sodass wir guten Grundes
hoffen kodnnen, dass diese Ausgabe um ein
bedeutendes Stiick professioneller wirkt.

Besonderer Dank geht an die fleiBigen Ubersetzer,
die die englische Version in die jeweilige
Muttersprache Ubersetzt haben, sprich in Polnisch,
Franzésisch und Griechisch.

Ebenso geht ein groBer Dank an den
Portugiesen Joao Carvalho, der uns einen
netten Vorschlag fir das Technoids Layout
gemacht hat.

Wir haben davon abgeschaut :-)
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Auch den Personen einen Dank, die eigentlich
besseres zu tun hatten oder anderweitig
ziemlich beschaftigt sind und sich trotzdem
flr uns Zeit genommen haben.

So, nun wiinschen wir euch gute Unterhaltung
mit der zweiten Ausgabe von Technoids und
sind gespannt auf eure Reaktion!

Und vergesst nicht weiterhin Feedbacks zu
senden bzw. zu posten, denn ohne Feedback
wissen wir nicht was wir besser machen
kénnten bzw sollten.

Euer Technoids Team Matthias,
Lelldorin und Florian mit Gehilfen
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(g Interview

Interview mit Axel Dorfler von

von Matthias Breiter

Das Interview wurde von Matthias Breiter per
email gefiihrt. Trotz (oder gerade wegen) des
groBen Umfanges gibt es einen sehr
interessanten Einblick in das freie BeOS -
System. Wir danken Axel Dorfler, einem der
wichtigen Programmierer und erstem
Ansprechpartner des viel versprechenden
Projektes.

1. Kannst Du Dich unsern Lesern kurz
vorstellen?

Ich heiBBe Axel Dorfler, bin Jahrgang 1976 und
studiere z.Zt. (noch) "Computerlinguistik &
Kinstliche Intelligenz" an der Universitat
Osnabrlick.

2. Wie und wann bist Du zu BeOS gekommen?

Vermutlich hauptsachlich durch meine
Abneigung gegenlber dem Betriebssystem
Windows - ich war lange Zeit (und bin es
immer noch) ein Amiga-Benutzer, und konnte
als solcher die Windows-Versionen vor NT
nicht so ganz ernst nehmen.

Bis zum Jahre 2000 besaB ich auch keinen
eigenen "IBM-kompatiblen" PC; ich hatte mir
mal eine Demo von BeOS R3 auf dem
Computer meines Vaters angesehen, als es
damals mal auf der CD irgendeines PC-
Magazins enthalten war. Leider war es nur in
schwarz/weiB mit 640x480 und sogar die
mitgelieferten Programme stirzten z.T. bei
meinem oberflachlichen Test ab, daher
verfolgte ich seinen Werdegang auch erstmal
nicht weiter, auch wenn ich mich davor mal
als Entwickler bei Be registrieren lieB3 - aber
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das war wohl
noch vor der BeBox, und ich wurde
irgendwann wegen Nichtaktivitat nicht weiter
von den Be Newslettern behelligt. Als dann
aber, ca. 3 Monate nach dem Erwerb eines PCs
BeOS R5 PE herauskam, und ich es dann auch
einfach mal direkt ausprobierte, war es auch
schon zu spat - bis zu diesem Zeitpunkt fristete
der PC ein Schattendasein, der sich mit
Windows 98 langsamer anfihlte als mein alter
Amiga (immerhin ein Athlon 600). Aber es war
nicht nur die Uberragende Geschwindigkeit
mit der BeOS das anderte; es passte einfach
alles (und sogar meine Hardware wurde
zufalligerweise komplett unterstltzt).

3. Was hat Dich dazu bewegt, OpenBeOS zu
initileren?

Nun, initiiert habe ich es nicht - das war
"damals" Michael Phipps mit einer kleinen
Schar von Mitstreitern. Ich habe noch ein
wenig abgewartet, und hatte dem kleinen
Projekt eigentlich keine groBen Chancen
eingerdaumt, in den nachsten paar Jahren eine
Alternative zu erschaffen.

Geandert hat sich meine abwartende Position
eigentlich erst, als Be offiziell verkauft wurde,
und es klar war, das BeOS selbst nicht mehr
weiterentwickelt werden wiirde (YellowTabs
Zeta hat ja auch noch ein wenig gebraucht, bis
es soweit kam wie es heute ist) - und da alle
anderen alternativen Betriebssysteme (von
denen ich zu dieser Zeit einige ausprobierte)
nicht meinen hohen Standards entsprachen,
war OpenBeOS der fiir mich folgerichtige
Schritt, die Zukunft von BeOS selbst in die
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Hand zu nehmen. Ich schloss mich dann mit
Bruno G. Albuquerque (auch bekannt als BGA)
zusammen dem Team an, und habe es immer
noch nicht bereut - arbeite ich doch mit den
fahigsten und nettesten Programmierern
zusammen, die ich bislang kennen lernen
durfte.

4. Bist Du mit den Programmiermdglichkeiten
(API, Schnittstellen) aus heutiger Sicht noch
mit BeOS zufrieden?

Das bin ich zum groBten Teil - mal abgesehen
von den vielen Fehlern und Unzulanglichkeiten
in deren Implementation (wie z.B. im Media
Kit). Was mir als Programmierer fehlt, ist eine
verninftige Art, GUIs zu erstellen (siehe Marco
Nelissens hervorragende liblayout.so), ein
Locale Kit (in Arbeit), und ein vernlnftiger
Netzwerkstack.

Ich bin da also relativ anspruchslos - dartber
hinaus kdnnte man aber natirlich noch viele
Kleinigkeiten verbessern, und einige Design-
Pattern aus aktuellen Klassenbibliotheken
integrieren; aber der diesbezlglich aktuelle
Status schrankt mich nicht ein.

Da setzt ja auch OpenBeQOS erstmal an: im
ersten Schritt wird versucht, die
Implementation zu verbessern, und danach
kommen dann die "Schmankerl" in der API -
was interessiert es mich denn, wie kompliziert
(oder einfach) das Media Kit zu benutzen sein
mag, wenn das bléde Ding meine Filme nicht
synchron abspielen méchte?

5. Falls Du andere Betriebssysteme auch
kennst, wirdest Du sagen, Be hat das Ziel der
leichten Programmierbarkeit erreicht?

Definitiv, es kann von der Programmierbarkeit
her durchaus mit anderen aktuellen Systemen
mithalten (Java, OpenStep/MacOS X).
Windows kann man zumindest in der pre-.NET
Ara in diesem Zusammenhang eigentlich nur
als abschreckendes Beispiel nennen.
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6. Zurlick zu deinem OpenBeOS. Wollt lhr die
APIs usw... Uberarbeiten oder hauptsachlich
BeOS als freie Variante "Nachprogrammieren"?

Der Plan ist, BeOS R5 mit allen seinen APIs neu
zu implementieren, d.h. die APls werden
grundsatzlich erstmal nicht verandert. Das
wird zum groBten Teil erst mit den
nachfolgenden Revisionen passieren, auch
wenn wir unter der Haube einige Dinge anders
erledigen, von denen zwar Anwender wie
Entwickler profitieren werden, aber keine
(groBen) API Anderungen erfordern.

Das hat dann auch den Vorteil, dass wir mit
anderen BeOS Derivaten zusammen an
Anderungen der API arbeiten kénnen, und die
Folgen von Anderungen direkt absehen
kénnen.

7. Im Gegensatz zu anderen freien Be
Derivaten, setzt Du ja nicht auf ein Linux
System sondern auf einen "echten" BeOS Kern.
Warum?

Nun, das hat mehrere Griinde. Einer von ihnen
ist z.B. schon die GPL - obwohl ich nattrlich
keine grundsatzliche Abneigung dagegen
habe, halte ich sie im Bereich Betriebssysteme
fur nur bedingt geeignet. Ware z.B. neben
dem Kernel auch noch XFree unter der GPL
wirden heute viele Linux Systeme auf VESA
angewiesen sein - auch wenn das nicht
unbedingt offensichtlich ist, halte ich die
Treibersituation unter Linux fur alles andere als
optimal; viele Firmen scheuen sich, 6ffentliche
Treiber fur Linux zu entwickeln. AuBerdem
schafft die GPL meiner Meinung nach die von
uns nicht ganz gewollte Atmosphare, das alles
kostenlos sein miusse; sie setzt fur einen
kleinen Markt wie den unsrigen
moglicherweise die falschen Signale.

Aber auch technische Griinde wirden mich
eher im Bereich FreeBSD/ Darwin/ etc. als in
Linux nach einem adaquaten Kernel suchen
lassen.
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Aber warum haben wir uns nun entschlossen,
einen eigenen Kernel zu entwickeln, bzw.
NewOS als Basis zu benutzen? Hatten wir uns
damals fur FreeBSD entschieden, ware unser
Kernel vielleicht schon fertig, moglicherweise
mit Eigenschaften, fir deren erreichen wir nun
mit Jahren rechnen kénnen. Nun ganz so ist es
auch nicht: die Anpassung eines fertigen
Kernels um alle von uns gewlnschten
Leistungen zu erreichen waren z.T. erheblich
gewesen - eine Neuimplementierung dieser
Teile ist in vielen Fallen schneller und vor allen
Dingen sauberer moglich. Wir haben die
Moglichkeit, ein System komplett neu zu
entwerfen, und nach unseren Bedurfnissen zu
gestalten - und alles kommt, perfekt
aufeinander abgestimmt, aus einem Guss.
Wer schonmal in Linux oder BSD Sourcecode
geschaut hat, der wird problemlos feststellen
kénnen, dass unser Code deutlich einfacher zu
lesen und zu verstehen ist - und allein diese
Tatsache ist mir sehr wichtig. Alles ist
einheitlich und nach modernen Kriterien
entwickelt - ein System, das so einfach und
transparent ist, daB es sich niemandem
verschlieBt.

Das z.B. erhéht meine Motivation erheblich,
an diesem Projekt zu arbeiten - und
Motivation ist eigentlich alles, was ein
OpenSource Projekt benoétigt - und Zeit,
natirlich. Naturlich wird z.B. B.E.OS wegen
dieser Unterschiede schneller Resultate
vorweisen kénnen als wir - aber wer schonmal
mit Linux gearbeitet hat, wird schnell
verstehen, daB Transparenz und Einfachheit
sicher keine Entwicklungskriterien gewesen
sein kdnnen, ganz unabhangig von dem, was
Linux fir den Power-User zu leisten imstande
ist.

8. Wird OpenBeOS 100% Be- Kompatibel sein
oder sind Rekompilierungen nétig?

OpenBeOS wird 99,8% kompatibel sein - d.h.
das alle Applikationen, die auf *6ffentlichen*
APIs basieren, direkt funktionieren werden.
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Einige private und undokumentierte APIs
werden wir aber nicht oder anders umsetzen,
weswegen z.B. das originale DriveSetup nicht
auf OpenBeOS laufen wird - aber natlrlich
werden wir fur solche Applikationen Ersatz
liefern.

Wir drehen aber z.B. auch den AdreBraum um,
was die Umsetzung von Projekten wie Wine
deutlich vereinfachen wird, aber eben einige
Anderungen mit sich bringt - gliicklicherweise
macht es wenig Sinn, solche Dinge im
Programm abzufragen.

D.h. man kann grundsatzlich sagen: entweder
es funktioniert (99,8%), oder es funktioniert
nicht (0,2%) - daran kann eine
Neukompilierung aber nichts andern.
Ausnahme ist hier die PPC Version, die nicht
binarkompatibel zu BeOS R5 PPC sein wird -
hier ist eine Neukompilierung Voraussetzung.

9. In wie weit wirde echte Kompatibilitat aus
technischer Sicht denn Sinn machen,
insbesondere auf das reine Software- OpenGL
bezogen?

Das ist ja wieder eine Implementierungsfrage.
Die aktuelle MESA Version kann z.B. als drop-
in Ersatz fir Be's Software OpenGL benutzt
werden (auch wenn es da noch ein paar
Probleme gibt) - aber niemand kann in diesem
Fall verlangen, daB wir kinstlich die
Funktionalitat auf Software-Rendering
beschranken wirden (wenn wir denn derzeit
eine andere Wahl hatten); solche Dinge sind
aber nicht unbedingt fur eine Erhaltung der
Kompatibilitat erforderlich.

Oder um ein anderes Beispiel zu geben: nur
weil BeOS nicht verninftig mit erweiterten
und logischen Partitionen arbeiten kann, heif3t
das nicht, daB wir das Verhalten reproduzieren
muBten, da die Implementation in diesem wie
in den meisten anderen Fallen unabhangig von
der Kompatibilitat ist.
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10. Was haltst Du von Bernd Kortz' ZETA
Betriebssystem, das ja nicht open source ist?

Das einzige, was ich momentan daran
auszusetzen habe, ist, daBB es noch nicht fertig
ist, und noch nicht auf dem Markt verfiigbar.
Ich hoffe, daB es den BeOS Markt wieder ein
biBchen belebt, von dem wir schlieBlich auch
ein Teil sind. Ich wiinsche Bernd jedenfalls viel
Gllck!

11. Glaubst Du, das es auf Dauer Sinn macht,
3 freie Be- Varianten + eine Kommerzielle
anzubieten bzw. zu entwickeln?

Definitiv nicht - aber ganz so schlimm ist es ja
auch nicht. Wenn sich nicht alle Entwickler auf
einen Kurs einigen kénnen, ist es doch
natlrlich das es verschiedene Wege gibt -
keines unserer Projekte (mal abgesehen von
Zeta) ist auf finanziellen Erfolg aus, wir haben
keinen Businessplan zu erflllen und auch
keinen Zeitdruck etc. - warum sollte sich also
jemand freiwillig einem Projekt zuwenden
hinter dem er nicht vollstandig steht (er wird
daflr schlieBlich nicht bezahlt)? Fur das Wohl
aller passiert das jedenfalls offensichtlich
leider nicht.

Aber von den unterschiedlichen Zielen der
Projekte abgesehen, werden sie z.B. alle von
Marcus Overhagens Media Kit
Implementierung profitieren - und wir lassen
sie davon profitieren; unsere Lizenz-
bedingungen erlauben ihnen diese Nutzung
ausdrucklich. D.h. auch wenn unsere
unterschiedlichen Ziele zu verschiedenen
Projekten gefuhrt haben, und einige Teile
daher doppelt geleistet werden mussen,
arbeiten wir doch automatisch auch
zusammen. Es ist zwar bislang noch die
Ausnahme, da wir alle noch relativam Anfang
sind, aber die Zusammenarbeit wird definitiv
zunehmen. So hat z.B. Bill Hayden, der
Entwickler von COSMOE auch Schreibrechte in
unserem Repository.

Lange Rede kurzer Sinn: unsere potentiellen
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Benutzer bringen diese Mdglichkeiten
naturlich nicht unbedingt weiter, aber ich
rechne schon damit, dass wir uns irgendwann
auf einem gemeinsamen Weg wiederfinden
werden.

12. Zeigt uns die Geschichte nicht, dass
Betriebssysteme sich Uber die "eigene"
Hardware am erfolgreichsten durchsetzen?
(AMIGA, Commodore, Apple, Microsoft +
IBM-PC XT/AT)

Nein, eigentlich zeigt sie genau das Gegenteil -
ein gewisses Betriebssystem verteilte sich
damals am besten, weil es keine eigene
Hardware mitbrachte, sondern Uberall lief.
Und auch Linux tritt in diese FuBstapfen. Ob
wir Erfolg haben werden, oder nicht, wird
sicherlich keine Hardware-Frage werden
(zumindest nicht in diesem Sinne).

13. Wurdest Du sagen, das ein Computer wie
die BeBox mit hoherer Auflage mehr Sinn
gemacht hatte? Oder ist BeOS Heute noch
aktuell, weil es auf normalen PCs lauft?

Letzteres; wirde die BeOS Community nur aus
denjenigen bestehen, die eine BeBox ihr Eigen
nennen kénnen, gabe es heute wahrscheinlich
keine mehr.

14. Kannst Du uns etwas zum Fortschritt des
OpenBeOS Systems sagen? Gibt es etwas, was
schon gut funktioniert?

Meiner Meinung nach schreiten wir gut voran.
Eigentlich alle Bereiche haben schon etwas
funktionierendes vorzuweisen - und wenn es
nur unsere Unit-Tests sind, die Ubrigens
zeigen, daB unsere Implementierung deutlich
fehlerfreier und daher auch stabiler ist als das
Original. Auch so komplexe Dinge wie das
Media Kit oder BFS sind bereits zum
Ausprobieren (auf eigene Gefahr) vorhanden;
Marcus hat die Alpha 1 des Media Kits erst vor
kurzem veroffentlicht, und allein die
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Fortschritte seit diesem Zeitpunkt sprechen
eine deutliche Sprache.

15. Du arbeitest ja an einem PowerPC- Kern.
Wird es wieder eigene Software fur PPC und
x86 geben, oder lauft die OpenBeOS-
Software auf beiden Plattformen?

Die Software muss fur den Gebrauch auf einer
anderen Plattform neu kompiliert werden -
andere Anforderungen wird es keine geben.
Es wird allerdings derselbe Compiler benutzt,
was diesen Schritt im Vergleich zum originalen
BeOS erheblich vereinfachen wird. Der
PowerPC Kernel ist eine Portierung unseres
Kernels auf den Pegasos, eine neue und
aktuelle PPC Hardware die gerade von der
Firma Genesi entwickelt wird. Sie wird
allerdings voraussichtlich auch die Erste sein,
die komplett selbstandig von Festplatte
booten wird; je nachdem, wie viele Fehler die
OpenFirmware Version in meinem Rechner
besitzt.

16. Wird dein PowerPC- Port auch moderne
CPUs unterstitzen? Beim echten BeOS war ja
mit dem 604ten Schicht im Schacht.

Schlimmer noch, mein Port wird erstmal
ausschlieBlich moderne CPUs unterstutzen -
altere Modelle werden aber evtl. spater
nachkommen. Ich werde OpenBeOS nur auf
der Hardware lauffahig machen kénnen, die
ich auch mein Eigen nennen darf.

17. Wie bist Du mit dem Support aus der
Community zu frieden? Bekommst Du
Feedback? Wird regelmaBig an OpenBeOS
gearbeitet?

Das sind jetzt aber zwei verschiedene Dinge,
oder? Natlrlich wird regelmaBig an
OpenBeOS gearbeitet - Dank der weltweiten
Verbreitung der Entwickler kann man sogar
ohne (viel) Ubertreibung sagen, daB rund um
die Uhr daran entwickelt wird. Ich fuhle mich
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als Teil der (Open)BeOS Community sehr wohl.

18. Glaubst Du, das BeUnited es schaffen
kann, alle Be- Richtungen unter einem Hut zu
halten?

Das werden wir sehen, auch ob es tUberhaupt
notwendig sein wird. Ich hoffe jedenfalls, dal3
wir insgesamt zu einer solchen L6sung
kommen.

19. Kurze Frage, arbeitest Du an OpenBeOS
fulltime oder in deiner Freizeit?

Haha, wenn mich jemand bezahlen wirde,
wirde ich es gerne Vollzeit machen. Aber ich
studiere noch, und wende nur einen Teil
meiner knappen Freizeit fir dieses Projekt auf.

20. Was wunscht Du Dir von BeOS fur die
Zukunft? Wird es noch mal zuriick kommen?

Ich winsche mir zumindest, daB3 es eine
sinnvolle Alternative zu der am Markt
befindlichen Produkte wird. Mir personlich ist
es nicht unbedingt wichtig, wie viele dieses fur
sich erkennen - auch ein kleiner Markt hat
seine Vorteile. Aber wichtig ware schon, daB3
ein Markt entsteht, d.h. das BeOS so groB
wird, daB3 sich Firmen, die sich der BeOS-
Programmierung widmen, auch am Leben
halten kénnen. Fir meine persdnliche
Anteilnahme an diesem System ist das zwar
nicht ausschlaggebend, aber ich wiirde es sehr
begriBen, damit irgendwann einmal meinen
Lebensunterhalt finanzieren zu kénnen - ich
habe zumindest noch sehr viele Plane, die ich
mal umgesetzt wissen mochte.

21. Ich Danke Dir fur dieses Interview.
Keine Ursache.

Mehr Gber das Thema OpenBeOS siehe unter:
http://www.openbeos.org
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Raycone mit "Insite" - Programmen wieder dabei

von Florian Thaler

Nach einem Stillstand der Weiterentwicklung
von den bekannten Web-Design Programmen
InsiteConstructor und InsiteDesigner seit
Anfang 2002 wurde diese nun wieder
aufgenommen. Der Grund der
Wiederaufnahme ist der, dass der Verkauf von
raycone-Software-Lizenzen vor acht Monaten
zwar auf 0 gesunken ist, neulich aber wieder
einige Lizenzen verkauft wurden. Deshalb
arbeiten die Jungs weiter. Wie lange die
Entwicklung weitergeht, so Ales von raycone,
hangt davon ab, wie lange bzw. wie viele
Lizenzen verkauft werden. Auf meine Frage,
ob die Entwickler vorhatten, ein komplett
neues Produkt fur BeOS zu entwickeln, wurde
geantwortet, dass man viele Lizenzen
verkaufen musste um ein neues Projekt zu
starten. Wie ich weiter in der Mail von Ales
Nedomlel erfahren habe, wird derzeit der
InSiteConstructor um Tools erweitert und im
Juli/September soll eine neue Version auf den
Markt kommen. Eine neue Version von
InsiteDesigner kdnnen wir im Herbst erwarten.
Der neue InsiteConstructor soll alle Features
enthalten, die ein Web-Tool bereitstellen
sollte. Es werden ziemlich viele Anderungen
vorgenommen, jedoch eher kleinere
Verbesserungen, Dinge, die das Leben des

Raycone InSite Constructor

Webdesigners noch einfacher machen sollen.
Zeilennummern kénnen ausgeschalten
werden, das linke Panel kann ausgeblendet
werden usw., auf alle Falle soll das verbessert
werden, was in der letzten Ausgabe gefehlt
hat und InsiteConstructor-Kaufer an
Verbesserungsvorschlagen eingereicht haben.
Was das Angebot an verschiedenen Sprachen
der Programme angeht, dirfte es keine
Probleme geben. Derzeit reicht das Angebot
von Tschechisch, Englisch, Polnisch bis zu
Russisch, Deutsch, Franzosisch und Italienisch (
Version 1.1.4 ), auBerdem ist es sehr einfach,
andere Sprachen in das Programm zu
integrieren (localedit).

Billiger werden die Programme wohl nicht
werden, fur BeOS- Verhaltnisse sind 49% zwar
hoch, aber sie sind es wert. Auf anderen
Plattformen werden vergleichbare Programme
viel teurer verkauft.

Eine kostenlose, eingeschrankte Demo-Version
kann unter http://www.raycone.com
heruntergeladen werden. Es lohnt sich auf
jeden Fall, das Programm auszuprobieren!

Weitere Informationen sowie Screenshots
findet man auf der Homepage von raycone:
http://www.raycone.com
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BeOS und vor mir laufen 1000 Bilder ab

Holger Wendenburg

Auch auf dem Gebiet der Bildbetrachtung und
Bildbearbeitung hat BeOS einiges zu bieten.
Leider fehlt es etwas an den notwendigen
Treibern um diesen wirklich hervorragenden
Programmen den nétigen Input zu liefern. Es
ware schon schén, wenn unter BeOS mehr
externe Peripherie Gerate wie Scanner,
Digitalkameras und Webcams unterstitzt
wirden. Die Programme die es zur
Weiterbearbeitung bereits gibt, haben einiges
zu bieten. Auch hier werde ich die
Abstimmungsergebnisse meiner BeOS
Umfrage (siehe
http://beos.holgerwendenburg.de) einflieBen
lassen.

Doch zunachst zu den Bildbetrachtern. Schon
mal mit dem Mausrad durch ein Photoalbum
mit weit Gber 100 Bildern gescrollt ohne
nachzuladen? Wenn nicht sollten Sie mal
einen Blick auf das Programm Butterfly
wagen. BeOS spielt auch hier seine
Geschwindigkeit voll aus.

http://www.chez.com/bthery/beos.html

Auch Peek ist einen Blick wert und erfullt seine
Aufgaben tadellos. Ebenso stellvertretend fur
weitere Programme dieses Genres seien
ImageViewer und ImageMounter erwahnt.

Nun zu den Bildbearbeitungs- und
Zeichenprogrammen. Wegen der Fulle der
Programme hier in alphabetischer
Reihenfolge.

Beginnen wollen wir mit Artpaint (Platz 25)
das nun in der zweiten Version vorliegt und
damit an Funktionsumfang gegentber seinem
Vorganger entscheidend zulegen konnte.

Latei Bearbeiten - Bild Fenzter

Drehen..
Vergchisben.
Horizontal spiegeln
Yertikal splegeln

Transparent andsrn.
Ebere l3schen

Text einfugen.

Ebhernenauszvwahl

Ebene hin:u‘fﬁﬂen

"Soviel Kunst muB sein"

| Becasso

Brush Tool

00%:

Edit Window Layer

"Picasso hatte Freude dran"
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Hier Becasso, das sich mit Artpaint den 25.ten
Platz teilt und seinem Namen alle Ehre macht.

BePhoto Magic: auch hier steht der
Bedienkomfort im Vordergrund:

ﬂ HaFhotolag ﬂ;d

File Edit Layer

[ visible

mainolume

ﬁ "Eden"

home

w

"It is magic"

Schon etwas alter aber nicht minder gut -
Easel.
http://www.bebits.com/app/2170

| |
-
[
m

D) o i

AeutraTiR

WWiclth |200.00
Height |200.00 |?EEh-o.=|s.linnh_|

Fir viele Bildbearbeitungsprofis der
Himmel auf E(r)den.

Y E N

AbschlieBend kommen wir zu einem f‘t e e |Lred
Highlight unter den Bildbearbeitungs- ||

. |
programmen was auch die gute _
Bewertung bei der Umfrage (Platz 17) w2 Etandard imags szas 20000 |
belegt. Refraction (das frihere Inferno) - Colar Dapth RGEAZD -

steht in der Gunst der Benutzer zu recht
ganz oben. (hier rechts im Bild)

Backpound colar | Transzparent -rI

o

o R

AN OF

- | — | = |
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BeOS hat auch recht lustige mationzer ol b TN S5 TEERE g, TN

Fia Bl Wk Helg

Seiten, wie das Programm em—— Filters
TuxPaint beweist, das von e s e 1 Forile
Linux portiert wurde und e e e Py s = i o -
. - M ifmeeypehiia_hiriHehicey SoftrarpieaTosookay. mnp CLt [T
SICh Zum Zelchnen recht gut e ki Db Ha o Soitrd i s i S g o
. . . Ao ifmeray pahiic_hiriHeihioss Eoftra ey picsSresgedrindyr W50 1 il -
eignet. Begleitet werden Sie i e S bt 4| L=l
H ﬂmmhduuumimmmHM|mw rran o | [ e
dabei von Sounds und oot HmiHizey olinaraicaiogs (ng 50 —
- . Ly ) Wi s S trane SRy _iNal L]
anderen Extras. Hiermit .lemrn;“d:::-qﬂmlwwlmu;xwlql - Cwwcripiion: Blasd asd place w seoand imege oo crigsl
. e e el L e ST s e g
macht es bestimmt auch : e prn—
jungeren BeOS Benutzern m— '
k i i Eice B 1T byl Fila apitiens
Und Benutzerlnnen SpaB Frewied Vosdey. [eowsher BF B0, 02000 o .L-u:n_ﬂh T G PR i Sgral Sy
. i Vil Flarelay, Cacambar 568 1993, 02080 204 :
eigene Zeichnungen R
. Derpgroiora: I00 = 100 piwgly
anzufertlgen. Colar spwon: BRI Dudpai foawal Mﬂ.ﬂ-l Frowat Setign

el b e
Chrait |

Fir wahre Massen dieser Aufgabe ist
m das folgende Programm gut geeignet
daher auch sein treffender Name:
- é F MassivePictureConverter. Es steht

o m."w \ v Pf\ ﬁ ® | auch PicConvert als TrackerAdd-On
Lies Shaper ® . zur Verfligung.

o g Dies war natlrlich nur ein kleiner
Text ikinai \}l —— . Ausflug in die bunte Welt von BeOS.
i o % BeOS hat auf diesem Gebiet ganz viel
- @ zu bieten, man denke da noch an
Eracer nlew i\ Programme wie Blender (Platz 17)
ﬁ . oder bmodeler mit denen sich
3dimensionale Bilder erschaffen
ﬁ E‘.‘. #&9| lassen. Um Blender zum Laufen zu
W = H H:}L_-ﬁ,{_\, bekommen hier ebenfalls noch ein
' Tipp. Blender verlangt beim Start
immer nach eine libpython1.5.s0 die
sich in der home/config/lib befinden
muss. Am Besten Python 2.2.2
installieren, da ist die gewlinschte .so namlich
mit dabei (allerdings handelt es sich um eine
neuere Version daher ist diese nicht mit der
von Blender geforderten Bezeichnung
ausgewiesen). Diese .so muss folglich noch
dupliziert und umbenannt werden. Hierzu den
ganzen Namen der Kopie [6schen und in den
von Blender gewlinschten umbenennen.
Bei Fragen stehe ich naturlich gern zur
Verfligung

post@holgerwendenburg.de

"Kleines Quadrat ganz grof3"

AbschlieBend kommen wir noch zu
Sonderprogrammen wie z.B. Tools mit denen
Sie einfach lhre Bildern in andere Formate
umwandeln kénnen. ImageGrinder(Bild oben)
zeigt eine kleine Vorschau und ist einfach zu
bedienen.
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Der PackageBuilder v4.5

von Christian Albrecht

Mit Hilfe dieses Programmes ist es moglich
Installationspakete zu erstellen. Das bedeutet,
daB es nicht nur moglich ist,
zusammengehodrende Teile in einem Paket zu
verbinden, sondern es ist auch maoglich, die
dazugehdrenden Teile an den jeweiligen Orten
zu installieren, wo diese bendtigt werden.
Dabei sind die Library (Bibliotheken, Treiber)
im besonderen zu erwahnen, ohne deren
Anwesenheit kein Programm funktioniert.

Was bei normalen Komprimierungsdateien
wie z.B. BeZip oder BeRar noch ein von Hand
durchgefihrter Arbeitsgang mit Nachlesen
einer Informationsdatei ist, wird hier
automatisch durchgefihrt.

Zusatzlich verringert der PackageBuilder die
DateigroBe, indem dieser die Paketinhalte
komprimiert. Der PackageBuilder ist in jeder
ProEdition enthalten, muss aber nachtraglich
installiert werden.

Die Funktionen im Uberblick:

Package

- New Package

Offnet ein neues Projektfenster, ohne ein
eventuell geladenes Projekt zu zerstoren.

-Open...

Uber diesen Meniipunkt kann ein bestehendes
Projekt oder fertiges Package in den Builder
geladen werden.

- Edit Groups

In diesem Bereich legen sie bestimmte
Gruppen an, die spater bei der Installation flr
die Zuweisung der einzelnen Paketinhalte
notig sind. Ohne diese Zuweisung weil3 der
Installer nicht, welche Paketteile mit installiert
werden sollen.
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- EditDestination

Mochten sie bestimmte Dateien in
Systemordner installieren, die nicht unter den
vorgefertigten Speicherpunkten (Destination
DropDown Menl) angelegt sind, kénnen sie
Eigene anlegen, indem sie den genauen Pfad
angeben.

-Save Package

Hier konnen sie ihr Projekt als Projektfile
abspeichern. Diese Datei ist nicht als Installer
ausfuhrbar, sondern ladt automatisch den
Builder. Diese Funktion speichert das gerade
bearbeitete Projekt unter den Projektnamen
ab.

-Save Package As

Uber diese Funktion kénnen sie das Projekt
unter einen anderen Namen abspeichern. Dies
ist besonders zum testen geeignet, da auf
diese Weise eine schnelle Rickstellung der
vorherigen Einstellungen tber das Laden der
Originaldatei moglich ist.

-Close

SchlieBt den PackageBuilder. Haben sie gerade
ein Projekt in Arbeit, das noch nicht
gespeichert wurde, fragt der Builder nach, ob
die Datei vorher gespeichert werden soll.

-Preferences
Hier kdnnen am PackageBuilder einige
Einstellungen vorgenommen werden.

-About PB...
Infos Gber den PackageBuilder

-Quit
SchlieBt den PackageBuilder
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Iltems

-Add Files

Uber diesen Meniipunkt fiigen Sie lhre
Programmdateien in das Paket ein.

-AddFolders
Uber diesen Menipunkt fiigen Sie lhre zum
Programm gehoérenden Ordner ein.

-AddPatch

Mit AddPatch ist es moglich Updates zu
intregieren. Das heil3t sie kdnnen alte
Paketinhalte durch neue ersetzten, indem sie
die alte und die neue Version angeben.

-Add Shell Script

Durch diesen Menupunkt ist es moglich,
Startdateien (#!bin/sh) zu intregieren. Diese
Startdatei wird nach Beendigung der
Installation des Paketes ausgefiihrt und kann
z.B. Ihre Anwendung starten.

-Extract Items

Mit diesem Befehl kobnnen sie Paketinhalte
vom Builder aus entpacken. Dies ist nutzlich,
wenn sie die Paketinhalte nicht mehr
anderweitig gesichert haben.

-Delete
Durch delete |6schen sie ausgewahlte
Paketinhalte.

-New Folder
Mit dieser Funktion konnen sie neue Ordner in
ihrem Paket erstellen.

-Rename Item
Mit Rename Item kdénnen die Namen der
Paketinhalte geandert werden.

-Select all
Mit dieser Funktion kénnen sie alle
Paketinhalte markieren.

Installation
-Generate R4...
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Durch das Markieren dieser Auswahl machen
sie lhr Paket auch fur die BeOS R4 Version
ausfuhrbar.

-SplashScreen

Mit SplashScreen kénnen sie ein Logo, Cover
oder Ahnliches integieren.

Es werden alle Grafikarten unterstutzt, die das
System anhand von Translators kennt. Um eine
Grafik zu intregieren, 6ffnen sie SplashScreen
und schieben lhre Grafik mit Hilfe von Drag
and Drop (mit der Maus anwahlen und
verschieben) in das Fenster des SpashScreen.

-Install Settings

In den Installations Settings kdénnen sie
verschiedene Angaben zu ihrem Paket
machen.

-Install Folder

Am wichtigsten in diesem Bereich ware der
Install Folder, durch dessen Aktivierung alle
Paketinhalte in diesen Ordner kopiert werden
(Vorraussetzung ist dabei die Einstellung unter
Destination: Install Folder). Wenn sie fir alle
Paketinhalte direkte Installationspfade
angegeben haben, sollten sie diese Einstellung
deaktivieren.

-Display Folder Selection Menu Uberlasst dem
Benutzer die Wahl des Installations-
verzeichnisses. Sind lhre Paketinhalte aber
durch ihren Standort und Beschaffenheit
darauf angewiesen, das nur sie die
Installationsstandorte bestimmen, sollten sie
diese Einstellung deaktivieren.

-Install Description

In dem zu dieser Einstellung gehdrigen
Textfeld kdnnen sie eine Kurzbeschreibung
Ihres Paketes einfligen.

-Display Pkg Help

Durch aktivieren dieser Einstellung, wird dem
User die Moglichkeit gegeben, die Hilfestel-
lungen zu dem Paket zu lesen. Hier kdnnen sie
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entweder den vorgefertigten Hilfetext
verwenden, oder einen eigenen schreiben.

-Display Text...

Mit Display Text at Installer Open, wird die
Install Description beim Offnen des Paketes
angezeigt.

-Package Settings

Auch in diesem Menlbereich kénnen sie
verschiedene Angaben zu lhrem Paket
machen.

-Package Name
Name ihres Installationspaketes Version Die
Version |hres Paketes (z.B. V1.0)

] Tracker.NewFS53.0-beta2.pkg :',: =

-Developer
Hier kdnnen sie den Entwickler des
Programminhaltes angeben.

-Release Date
Angaben zum Zeitpunkt der Erstellung dieses
Paketes.

-Description
Hier kdnnen Sie eine Kurzbeschreibung lhres
Paketes machen.

-Software Type

Uber diese Einstellung, kénnen sie die Rechte
Ihres Paketes angeben (z.B. Commercial,
Freeware...).

i Es sind noch weitere
e = Einstellungen moglich,

Package

auf die ich in diesem

@9 Tracker. MNey
= Splash Screen. ..

Generate R4 Compatible Packages

Mame Installation Settings. ..

Bericht nicht weiter
eingehen werde. Diese
dienen der genaueren
Identifikation des Paketes,
Registierung und

'@' stop.sh

Bezeichnung. Der Package

BB rracker Build i~ | ||Builder ist ein sehr starkes

‘:i libtracker.zo 2895 K 228 K &7 -und qualitativ.hohes
Programm, das durch

&Deskbar 2BE K M5K B2 lseinen enormen

€9 startsh 880bytes o Funktionsumfang
| iberzeugt.

— lterm Settings

Standard Install

Groups -«

Destination:

fhootfbeos{system -

Replacerneant: [ Always ask user -

architectures - | =86
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Von Generation zu Generation

von Matthias Breiter

In der letzten Ausgabe hatte ich Euch etwas
Uber die nahe Zukunft erzahlt. Und wie wir
daraus einen Gewinn ziehen kénnten. Seit der
ersten Technoids habe ich noch ein paar neue
Ansatze gefunden, die sehr einfach
verdeutlichen, worum es hier geht. Das
Problem, das der PC hat (und das betrifft alle
PC Systeme wie BeOS, MacOS, Windows,
Linux usw...) mag nicht jedem einleuchten.
Viele werden auch sagen "Heh? Welches
Problem?".

Der Schlussel liegt wie so oft in der
Vergangenheit begraben, in der jungen
Geschichte der Computer. Und obwohl sie
noch jung ist, kdnnen wir schon jetzt
interessante Gesetze beobachten.

Der Wettlauf

Keine andere Branche hat sich so schnell
entwickelt wie die Computerwelt. Gestern
noch Vision, Heute Realitat und Morgen schon
wieder veraltet. Dieses Schicksal bestimmt uns
seit dem 1. April 1976. An diesem Tag nimmt
die Firma Apple offziell ihren Betrieb auf und
verkauft ihren Computerbausatz "Apple I" in
Rekordstliickzahlen. Seit diesen Stunden
herrscht Krieg. Wie am FlieBband erscheint ein
neues Produkt nach dem anderen und nach
nur einem Jahr bringt Apple den "Apple II".
Computer sind die neue Lizenz zum Geld
drucken und das Silicon Valley wachst wie nie
zuvor.

Standig entstehen neue Firmen, manche von
ihnen werden ganz grof3. So wie Commodore,
wie AMIGA, wie ATARI, wie Microsoft, wie
Apple, wie HP und all die anderen.

Bis 1993 entstehen jahrlich neue
Computersysteme, bringen neue ldeen mit,
neue Losungen, bilden neue Gerateklassen,
werden zu Alltagsgegenstanden oder gehen
so schnell unter wie sie gekommen sind.
Jahrelang zeichnet dies den Computermarkt
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aus. Neue Systeme bringen Innovationen,
verschmelzen gute Ideen friherer Systeme zu
einem neuen Ganzen. Aber auch
Anwendungen profitieren. Man kopiert beim
Vorganger oder bei der Konkurrenz - den User
freut es. Dokumente werden kompatibel,
Netzwerke Uberbricken Welten und
Ideologien.

Und was fir den Computer gilt, kann fuir
Konsolen ja nicht schlecht sein. Und so
preschen auch hier seit 1977 immer neue
Systeme auf den Markt. Hersteller kommen
und gehen, Ideen werden zu Spielen, neue
Spiele bringen neue Ideen ...

Dieser Wettlauf hat die Computer und die
Konsolen immer wieder neu erfunden, neu
definiert und immer neue Markte erschlossen.

Ist das so?

Am besten einfach mal kurz die Zeitung

weglegen und dariber nachdenken. Schaut

Euch auch mal die Tabelle an (Seite 18), in der

die zeitliche Entwicklung verschiedener

Systeme aufgeflhrt ist.

Klar, es ist so, weil es wirklich so passiert ist-

das ist die Realitat. Davon allein haben wir

noch nichts. Aber wir kdnnen etwas daraus

lernen. Halten wir einfach mal die prinzipiellen

Erfahrungen fest:

- Hersteller XY entwickelt neues Produkt

- lasst eigene Erfahrungen und Ideen
einflieBen

- Ubernimmt Ideen aus alteren Produkten

- baut neues, besseres Produkt

Ungeachtet davon, ob Hersteller XY nun damit
Erfolg hat oder nicht, hinterldsst er doch ein
Erbe. Denn die Ideen bleiben im "Produkt
manifestiert" erhalten. Je einleuchtender seine
Ideen waren, desto 6fter werden sie
Ubernommen. Manchmal sind es groBBe Dinge,
wie z.B. die grafische Oberflache des Apple
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Macintosh. Oft sind es aber auch nur
Kleinigkeiten oder liebevolle Details.

So, nun kann man sagen: "Lieber Matthias.
Das ist doch logisch. Es lauft doch immer und
uberall so ab."ssss Wirklich? Darauf kommen
wir an anderer Stelle nochmal zu sprechen...
Jetzt mlssen wir aber erst noch ein typisches
IT- Element aufgreifen. Denn ein Computer
oder eine Konsole ist ja (im Gegensatz zu
einem Auto) nicht nur von einem Hersteller
abhangig, sondern von vielen.

Einer fur Alle - Alle fur Einen

Jedes neue System ist ein neuer Anfang. Ein
unbeschriebenes Blatt Papier. Der Hersteller
liefert erste Vorschlage, Programme und
vielleicht auch Spiele. Viel mehr kann er nicht
tun. Naturlich gibt es Firmen, die immer
wieder mal selbst neue Software liefern, aber
den Hauptanteil haben stets die
Dritthersteller. Auf jedem System setzen sich
diese aus erfahren Veteranen und neuen,
kleinen Studios zusammen. Manchmal sind es
gar nur einzelne Personen. Dadurch, das neue
Plattformen wie ein unbeschriebenes Blatt
Papier sind, kdnnen neue Entwickler ebenso
gut einen Hit landen wie die "alten Hasen".

Ein neues System ist also folglich eine Chance
fur junge Talente und kleine Firmen. Ideen
lassen sich unvoreingenommen umsetzen und
man profitiert davon, das auch "die GroBen"
Zeit brauchen, um wirklich GUberzeugende
Arbeit abzuliefern. Das lasst sich auch
historisch belegen. Jedes neue System hat
neue Spiele, neue Anwendungen und neue
Firmen hervorgebracht, die es vorher nicht
gab.

Und selbst wenn das ganze System floppt-
wer sich als Entwickler einen guten Namen
gemacht hat, ist auf anderen Plattformen gern
willkommen. Und seine Ideen wandern so auf
andere Produkte lGber, werden wieder von
anderen aufgegriffen und alles wird von
Generation zu Generation vererbt.
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Ist es wirklich immer so?

Um auf den Punkt zurickzukommen, das sei
doch immer so. Mhh, schaut Euch mal die
Tabelle an (nachste Seite). Fallt Euch nix auf?
In der Tat, bei Konsolen ist das immer so. 1993
hort die Entwicklung im Computerbereich (mit
Ausnahme von BeOS) plétzlich auf. Das war zu
dem Zeitpunkt, als der PC den Computermarkt
aufgerollt hat. Seit gut 10 Jahren geht es im
Computerbereich nicht vorwarts. Die
Grundlagen des PC stammen noch aus den
80'ern, sind also Uber 20 Jahre alt. Was hat
sich denn schon groB3 verandert? Ein PC fuhlt
sich seit eh und je an wie ein PC. Die wichtige
Erneuerungen hat er seit tiber 10 Jahren nicht
mehr erfahren.

Am Anfang der 90er war der PC ein Hammer.
Spiele wie Wing Commander Ill, Need for
Speed, X-WING, Lucas Adventures, Command
& Conquer usw... brachten den PC unglaublich
weiter. Doch dann bildete sich eine
Stagnation. Keine neue Plattform, keine neue
Software, keine neuen Ideen. Es wird Zeit fur
ein neues Produkt. Ob es scheitert oder ob es
Erfolg hat ist irrelevant- Hauptsache die Welt
bekommt endlich mal wieder einen wirklich
neuen Computer. Und dann werden wieder
neue Entwickler gewonnen, neue Firmen
gegrindet, neue Ideen weiter verfolgt und das
Wissen wird weiter gegeben - von Generation
zu Generation.

Und was hat das jetzt mit BeOS zu tun?
Technoids ist ja ein praktisches Magazin ohne
ideologisches Bla Bla. Und das wird auch so
bleiben. Jetzt hatten wir hier gerade ganz
schon viel Bla Bla, da stellt sich die Frage, was
man jetzt tun kann.

Wir halten ein machtiges System in unseren
Handen. YellowTAB verfluigt mit ZETA Uber den
(wahrscheinlich) letzten Stand der BeOS
Entwicklung. Diese Tatsache macht es zum
potentiell gefahrlichsten System flur den PC
Markt. Aber, ein Betriebssystem alleine macht
noch keinen neuen Computer. Das ist auch der

SEITE 17



CQJ Thoughts

Grund, warum alle scheitern. Es gibt viele gute
Systeme, die keine eigene Plattform und
keinen Erfolg haben. Nehmen wir z.B. Apple.
Trotz der geringen Verbreitung ist Apple ein

Jahr
1976
1977

1978
1980

1982
1983
1984
1985

1986

1987
1988
1989
1990
1992
1993
1994
1995
1996
1998
2000

2001
2002

Computer

Apple |
Commodore PET
Apple Il

ATARI 400/800
Apple 1l

ACORN Atom
Sinclai ZX80
ACORN BBC Micro
Apple LISA

ASCll / MS MSX
Apple Macintosh
ATARI ST

AMIGA A (1000, 500...)
MSX 2

Apple ligs

NeXT

Robotron KC-85
ACORN Archimedes
NeXT Cube
ASCII/MS MSX 2+
Olivetti PC 1

AMIGA A+ (3000)

AMIGA AGA (1200,4000)

Linux

Konsole

ATARI VCS (2600)

Colecovision

COLECO Colecovision
ATARI 5200

Nintendo NES

ATARI 7800
SEGA Mastersystem
SNK Neogeo

SEGA Megadrive
NEC PC Engine

ATARI LYNX
Nintendo Gameboy
Nintendo SNES
SEGA GameGear

Apple PowerMacintosh AMIGA CD32

ACORN RiscPC

BeBox / BeOS

ATARI JAGUAR
SONY Playstation
3DO Fz-1

SEGA SATURN
Nintendo N64

Apple Pipin

SEGA Dreamcast
Playstation 2
Microsoft X-BOX
Nintendo GameCube
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reicher und groBer Hersteller, der Gber viele
Entwickler und Dritthersteller verflgt. Selbst
die ACORN RiscPCs werden in England immer
noch eingesetzt und diverse Hersteller

produzieren munter
weiter. Trotz des hohen
Preises fiur die "feine,
englische Art" hat das
System viel mehr
Anwender als BeOS.

Ich sage nicht, das wir
jetzt bei Hersteller XY
klingeln sollen "Hey Leute,
baut uns doch mal nen
Computer". Aber denkt
mal darUber nach. Als M$
kaum groBer war als YT
hat man dort erfolgreich
die MSX- Plattform
vermarktet- obwohl die
MSX Hardware aus
handelstublichen
Komponenten bestand.

Warum heute keiner auf
so eine ldee kommt, ist
auch klar. Wenn ich 10
Jahre mit dem (vom
Prinzip her) gleichen PC
arbeite, habe ich mich so
daran gewohnt, das mein
Horizont ziemlich schmal
wird.
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CIFS Mount

Wie man auf Windows- und SAMBA- Freigaben Ubers Netzwerk zugreift
von Adam Szczech (Ubersetzung aus dem Englischen von Matthias Breiter)

Hier beschreibe ich, wie man unter BeOS
"Netzwerkfreigaben" von Windows (SAMBA)
sehen und benutzen kann.

Viele werden schon wissen, dass man unter
BeOS, ahnlich wie unter UNIX, Laufwerke
erstmal mounten muss, um damit zu arbeiten.
Das geht am einfachsten im "Drives"- Fenster,
indem man dort die Rechte- Maustaste drickt
und dann auf "Mount" klickt. Ebenso ist es
moglich, entfernte Laufwerke Uber das
Netzwerk zu mounten. Unter Windows wird
dieser Vorgang "Netzlaufwerk verbinden..."
genannt. Das gleiche kann man auch unter
BeOS machen.

Anforderungen
Ganz elementar mussen wir folgende Dinge
wissen, um auf das Laufwerk (der Freigabe)
eines Kollegen zuzugreifen:

a. Unser Netzwerk muss naturlich konfiguriert
sein (TCP/IP)!

1. IP Adresse (TCP/IP) unseres Kollegen

2. Name seines Computers (kann im Windows
unter "Arbeitsplatz: Eigenschaften"
nachgelesen werden, z.B. "JOHN SMITH")

3. Name der Arbeitsgruppe ("Workgroup"),
ebenfalls dort nachzulesen

4. Name der Freigabe (z.B. MUSIK, GAMES,
FILES). Dieser Name wird unter Windows in
der "Freigabe" eingestellt

5. Einen Ordner, in dem wir die Dateien aus
der Freigabe unter BeOS anzeigen wollen (z.B.
/boot/home/Dektop/Files)

Unser Kollege kann uns diese Daten bereit
stellen und sollte folgende Dinge beachten:

1. TCP/IP muss als Protokoll aktiviert und
konfiguriert sein. Auf NetBIOS (NetBEUI) allein
kénnen wir nicht zugreifen.
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2. Er muss seine IP Adresse fest einstellen bzw.
kennen, falls er mit DHCP arbeitet (am
einfachsten in der DOS- Eingabeaufforderung
"ipconfig" eingeben).

3. Die Option "Datei und Druckerfreigabe"
muss aktiviert sein und es muss naturlich
mindestens eine Freigabe geben.

Allgemeines zu CIFS Mount

Uber das Common Internet File System CIFS
(allgemeines Internet Dateisystem) haben wir
die Moglichkeit, Laufwerke und Ordner Uber
das Netzwerk unter BeOS zu 6ffnen. Auf
anderen Systemen heiBBt das auch SMB oder
NetBIOS. Selbstverstandlich kann man damit
auch SAMBA- Freigaben 6ffnen, die unter
UNIX, Linux, MacOS X usw... erstellt wurden.

Um nun eine Freigabe unter BeOS zu
mounten, benoétigen wir das kleine Programm
"cifsmount". Es ist eigentlich immer bei BeOS
dabei und unter "/boot/beos/bin" auf unserem
Rechner zu finden. Sollte dies nicht der Fall
sein, einfach schnell von www.bebits.com
runterladen.

Es empfiehlt sich zu priufen, ob auf unserem
System ebenfalls "ksocketd" vorhanden ist. Die
Datei muB unter "/boot/home/config/bin/" oder
"/boot/beos/bin/" vorhanden sein, sonst
funktioniert CIFS Mount nicht.

Schritt flr Schritt

"cifsmount" ist ein Terminalprogramm. Keine
Angst, trotz der antiquiert erscheinenden
Texteingabe ist cifsmount ganz einfach zu
benutzen.

Zunachst 6ffnen wir erstmal ein Terminal. Z.B.
Uber das Be- Menl, dann auf "Applications"
und dann auf "Terminal" driicken. Ein neues
Fenster mit einer DOS- ahnlichen "Oberflache"
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geht auf. Bevor wir jetzt bloéd drauf los tippen,
hier mal die grundlegende Syntax des
cifsmount- Befehls:

cifsmount -1 <IP Adresse> -W
<WORKGROUPNAME> -d \\\\
<computer_name> \\<FREIGABENAME >
<login> <password> /<mountFolderPath>

Die Werte in den <> Klammern sind
Variablen, die wir gegen unsere Werte
austauschen mussen. Die Klammern im echten
cifsmount- Befehl bitte weglassen! Hier mal
im Detail:

<IP Adresse>- die IP Adresse des Computer,
den wir ansprechen wollen (von dem wir ein
Laufwerk mounten mdéchten)

<WORKGROUPNAME> - der Name der
WORKGROUP bzw. Arbeitsgruppe, die auf
dem Windows- Rechner eingestellt ist.
Wichtig: Alle Buchstaben groB3 schreiben!
Normalerweise ist die Angabe von
WORKGROUPNAME nicht erforderlich.

<computer name>- Name des Computers.
Auch der ist auf dem Windows- Computer
eingestellt.

<FREIGABENAME>- Der Name der Freigabe
auf dem Windows- Computer. Nicht der
Laufwerksbuchstabe, der dort zugewiesen
wurde!!!

Wichtig: alle Buchstaben grof3 schreiben, auch
wenn unter Windows der Name klein
geschrieben wurde!

<login>- der Benutzername, mit dem wir uns
anmelden. Kann der Benutzername des
Eigentumers aber auch jeder andere, unter
Windows eingestellte Benutzer sein.

<password>- das zum Benutzernamen
zugehorige Passwort
<mountFolderPath>- das Verzeichnis unter
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BeOS(!), in dem die Freigab erscheinen soll.
Dieses Verzeichnis muss bereits existieren!

Beispiel

So, nun haben wir CIFS Mount ausfihrlich
kennen gelernt. Nun ein praktisches Beispiel.
Der Computer des Kollegen hat die IP Adresse
192.168.2.44, steht in der Arbeitsgruppe
WORKGROUP und heif3t "TOM". Die Freigabe
heiBt "GAMES". Als Benutzernamen hat er
"Paul" fir uns angelegt, als Passwort "1234".
Wir haben als Beispiel einen Ordner "Files" auf
dem BeOS Desktop angelegt, den man unter
"/boot/home/Desktop/Files" erreicht. In dieses
Verzeichnis wollen wir die Freigabe "GAMES"
unter BeOS sichtbar machen.

cifsmount -1 192.168.2.44 -W WORKGRQOUP -d
\WTOMW\GAMES Paul 1234
/boot/home/Desktop/Files

Wunderbar. In dem Ordner "Files" auf unserem
BeOS- Desktop erscheinen nun die Dateien aus
der "GAMES"- Freigabe. Wie bereits erwahnt,
ist es eigentlich nicht erforderlich, die
Arbeitsgruppe (hier "WORKGROUP") mit
anzugeben. Es kann auch sein, das der Kollege
unter Windows gar kein Passwort verlangt.
Dann kénnen Sie anstelle des Benutzers und
des Passwortes irgendetwas eingeben, z.b.
jeweils "egal". Das mussen Sie dann aber mit
Ihrem Windows- User ausmachen.

Wirden wir folgendes schreiben:

cifsmount -1 192.168.2.44 -d \\\TOM\\Games
Paul 1234 /boot/home/Desktop/files

bekamen wir einen Fehler, da der
Freigabename *immer* groB3 geschrieben
werden muB, hier also "GAMES". Das
weglassen der WORKGROUP hat hingegen
keinen Einfluss auf die Funktion.
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Vereinfachungen mit Host- Datei

Wer mehrere Laufwerke (bzw. Freigaben)
eines Nutzers mounten moéchte, oder immer
wieder auf die gleichen Computer zugreift,
wird sich winschen, den cifsmount
vereinfachen zu kénnen. Auch dies ist mit
einfachen Mitteln modglich. Unter
"/boot/beos/etc/" findet sich die Datei "hosts".
Offnen Sie die Datei mit einem beliebigen
Editor, z.B. mit dem BeOS eigenen
"StyledEdit". Eine Hostdatei kann so aussehen
(beispielhafter Auszug!):

192. 168. 2. 22 frank
192. 168. 2. 34 george
217.117.128. 4 elena

Neben den IP Adressen wird hier auch der
Hostname abgesichert. Der Hostname ist fir
cifsmount gleichbedeutend mit dem
Computernamen. Wenn wir nun die Zeile
"192.168.2.44 TOM" erganzen, kann
cifsmount automatisch auf diesen Host
zugreifen. Sie kdnnen also beliebig viele Hosts
eintragen, in dem Sie die IP- Adresse und den
Namen eingeben und die Datei "hosts" dann
abspeichern und schlieBBen.

WARNUNG: Wenn Sie in lhrem Netzwerk
DHCP benutzen, das IP Adressen automatisch
vergibt, kénnen Sie nicht mit der Hostdatei
arbeiten. Nach jedem Neustart stimmt zu 99%
die IP Adresse nicht mehr.

cifsmount \TOM\GAMES Paul 1234
/boot/home/Desktop/files

Jetzt greift cifsmount automatisch auf die
Datei "hosts" zu und wir kédnnen den
kompletten Anfang der Variablen (IP Adresse)
weglassen. Falls Sie darauf angewiesen sind,
Arbeitsgruppen anzugeben, kdénnen auch
diese in der Dateli
"/boot/home/config/settings/network"
gespeichert werden. Dies ist aber nur in
Ausnahmen erforderlich.
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Vereinfachung mit ezmount
ezmount (sprich Isi- Mount, also englisch fur
"einfaches mounten") benutzt cifsmount und
kann den Befehl drastisch vereinfachen:

ezmount <IP Adresse> <FREIGABENAME>
<login> <password>, in unserem Beispiel
also:

ezmount 192.168.2.44 GAMES Paul 1234

Bei ezmount kdnnen wir jedoch keinen Ordner
angeben, in dem die Daten der Freigabe
erscheinen sollen. Sie tauchen immer im
Verzeichnis "/ezmount" (im BeoS
Stammverzeichnis "/") auf. Auch ezmount wird
vom Terminal aus aufgerufen.

Freigaben abmelden (unmount)
Ebenso wie man sich an Freigaben anmelden
kann, kann man sich natuirlich auch wieder
abmelden, wenn die Daten nicht mehr
bendtigt werden oder der Computer (oder die
Freigabe) im Netzwerk nicht mehr zur
Verfigung stehen. Der Befehl daflr ist
kinderleicht und wird ebenfalls im Terminal
eingegeben:

unmount <mountFolderPath>

<mountFolderPath> gibt ja das Verzeichnis
an, in dem die Freigabe erscheint. In unserem
Beispiel fuhrt der Befehl

unmount /boot/home/Desktop/files

dazu, dass die Freigabe abgemeldet wird und
die Dateien wieder verschwinden. Dies sollte
man wirklich immer machen, sobald man die
Freigabe nicht mehr bendétigt, um somit das
Netzwerk zu entlasten.

Grafische Tools
Von der Terminal- Eingabe sollten sich auch
Anfanger nicht abschrecken lassen. Wenn man
die verfiigbaren Daten hat, ist das Verbinden
zu Windows- Freigaben ganz einfach. Dennoch
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mochte ich hier die grafischen "Front- Ends"
nicht unerwahnt lassen. Sie kénnen mit der
Maus bedient werden. In der Praxis zeigen sie
sich jedoch immer wieder als unausgereift,
fehleranfallig und unzuverlassig. Auch das an
sich tolle Programm "World o' Networking
(WON)", das automatisch alle
Windowsfreigaben (und auch SAMBA
Freigaben) im Netzwerk anzeigt, ist beim
kopieren von Dateien leider viel zu instabil.
Daher meine Empfehlung: cifsmount
benutzen- funktioniert immer.

Zu guter Letzt ein Script

Die machtigen Scripting- Fahigkeiten haben
wir ja schon in der ersten Technoids kennen
gelernt. Ahnlich kénnen wir auch cifsmount
automatisieren. Dies funktioniert natlrlich
nur, wenn wir feste IP Adressen verwenden!!!
Zunachst brauchen wir wieder einen Ordner,
in den wir die gemounteten Daten legen. Fur
das Beispiel dient hier wieder "Files" auf dem
Desktop. Nun erstellen Sie in einem beliebigen
Textprogramm folgendes Script:

#!/bin/sh

echo Verbinde zum Windows- Netzwerk ...
cifsmount -1 192.168.2.44 -W WORKGROUP -d
\WTOM\GAMES Paul 1234
/boot/home/Desktop/files

echo Fertig!

Diese Datei mussen Sie natuarlich an lhre
eigene Netzwerkadresse anpassen. Ebenfalls
kénnen Sie mehrere cifsmount hintereinander
schreiben, oder verschiedene Dateien fur
verschiedene Windows Freigaben erstellen.
Speichern Sie diese Datei nun, z.B. als
mount_tom.txt. Merken Sie sich das
Verzeichnis- flr schnellen Zugriff kdnnen Sie
es auch auf dem BeOS- Desktop speichern. Im
Terminal navigieren Sie nun in das Verzeichnis,
in dem sich die so eben erstellte Date
befindet.
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Geben Sie

chmod +x mount_tom.txt

ein. Ab sofort ist die Datei ausfihrbar (das x
steht fir executeable) und beim Aufruf der
Datei wird die angegebene Freigabe
verbunden.

SEITE 22



(52 Vorkshop

Java -Tutorial

von Florian Thaler

Mit diesemTutorial mdchte ich diejenigen, die
unter BeOS mit Java programmieren mdchten,
helfen. Voraussetzung fir das java-
Programmieren ist bekaffe, ein java compiler.
Man findet ihn unter www.bebits.com. Nach
dem Runterladen entpackt man die
bekaffeDR.zip Datei ins /boot/home
Verzeichnis. Dabei wird automatisch der
CLASSPATH gesetzt. Ab nun kann man Uberall
im Terminal "javac" und "java" aufrufen. Hat
man die BelDE installiert (empfohlen), kann
man sich das JikesDevKit (981kb) von bebits
downloaden und installieren. Damit kann man
beim Offnen der BelDE das Plugin JavaApp
oder JavaApplet auswahlen. Wahrend dem
schreiben des Codes unter BelDE ist somit
syntax-highlighting moglich und der Quelltext
wird Ubersichtlicher. Leider sind wir, was die
Java-Version anbelangt, noch im letzten
Jahrtausend, denn die Version 1.1 ist von
1999. Das schrankt uns zwar in einigen
Dingen ein, soll uns aber nicht davon abhalten
ein kleines Programm zu schreiben.

Wir schreiben den Quelltext in BelDE und
speichern die Datei mit der Endung .java in
einem beliebigen Verzeichnis ab.

Dann 6ffnen wir eine Konsole und wechseln in
das Verzeichnis, wo wir unsere Java-Datei
(beispielsweise MyJavaProg.java)
abgespeichert haben. Nun fihren wir den
Befehl "javac MylavaProg.java" aus. Achtung
auf die korrekte Schreibweise, GroB- und
Kleinbuchstaben werden unterschieden.
"lJavac" kompiliert den vorhandenen Quelltext
und wandelt ihn in ByteCode um, der fir die
Java Virtual Machine(JVM) verstandlich ist.
Diese Java Virtual Machine ist bekaffe unter
BeOS. nun kénnen wir unser Programm mit
"lava MylavaProg" aufrufen und es wird Gber
die JVM gestartet. Ebenso kdnnten wir unter
/boot/home/bekaffe/ das Programm BeKaffe
aufrufen und mit "file", "open" unsere Datei
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suchen. Achtung: immer eine Datei mit
Endung -class auswahlen, sonst passiert
nichts. Das Programm o6ffnet dann das
gewlnschte eigene Programm. Sollte sich
keine Datei mit der Endung .class im
vermeintlichen Verzeichnis befinden, wurde
die .java Datei wohl noch nicht kompiliert.

Kurz und klar nochmal die Schritte zu einem

Java-Programm:

- Benotigte Programme installieren (BelDE,
bekaffe, JikesDevKit)

- Quelltext schreiben

- Quelltext mit der Endung .java abspeichern

- Terminal 6ffnen, ins Verzeichnis wechseln,
wo die Datei gespeichert ist

- Quelltext im Terminal mit "javac

MylavaProg.java" kompilieren

- ByteCode mit "java MyJavaProg" ausfihren

So, und nun erstellen wir ein kleines

Programm, das ein Fenster erzeugt und einen

Button zum Beenden des Programmes besitzt.

Wir 6ffnen die BelDE und wahlen JavaApp aus

der Liste aus.(wie im Bild)

Select project stationery:

Empty Project
* Java stationery

Javahpp
Javaspplet

¥ x86
Belfpp
BeEwerythingfpp
B=5TL
Kernellriver
SharecLibrary
StaticLibrary
pre_BeApp

[¥ GCreate Folder
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Nach dem Klicken auf "Create" werden wir
aufgefordert, einen Namen fir das Projekt
einzugeben. Geben wir dem Projekt auch den
Namen CloseButton.

Nach dem Speichern erscheint ein Fenster mit
dem Namen CloseButton.proj. Wir loschen
unter "Files" die bereits vorhandene Datei und
erzeugen mit "File", "new text" eine neue Datei,
die wir unter CloseButton.java abspeichern.
Nicht das Hakchen bei "add to project"
vergessen!!

Nun sollte das Fenster folgendermalBen
aussehen.

CloseButton.proj

File Edit Project Window
File Code Data
= Files [
CloseButton. java 0 ol
= Support [
Launch. sh n/fa nfal
2 files

Nun schreiben wir folgenden Quelltext in die
eben erstellte Textdatei: (griiner Text ist "nur"
Kommentar) SIEHE SEITE 26!

Mit Rechtsklick auf die Dateien im CloseButton
Fenster kdnnen wir "compile" auswahlen, so
wird diejenige Datei kompiliert und bei
eventuellen Fehlern eine Meldung angezeigt.
In der Datei Launch.sh, die wir mit einem
Linksklick 6ffnen, andern wir in der zweiten
Zeile das HelloWorldApp in CloseButton.
Kompilieren wir nun Launch.sh, wird unser
Programm ausgefihrt. Die andere Methode
zum kompilieren und ausfihren von Java
Programmen habe ich bereits weiter oben
beschrieben (durchs Termninal).
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Unser CloseButton-Programm sollte nach dem
Ausflihren so aussehen:

CloseButton

Exit

Beim Drucken des "Exit" Buttons sollte sich das
Fenster schlieBen.
(Erklarung nachstes Seite)
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Noch einiges zur Verstandlichkeit des Kodes:

/| = der Rest der Zeile wird vom Kompiler
ignoriert

/* Kommentar */ = mehrzeiliger Kommentar
steht zwischen solchen Zeichen

import = wie include in C/C++, die
Dateien die wir bendtigen werden importiert

void = definieren einer Funktion

private/public = Sichtbarkeit der Funktion
bzw. Variablen, in unserem Programm nicht
relevant, da CloseButton nur aus einer Datei
besteht

public static void main (String [] args) {
} = Hauptklasse, ohne die lauft nichts

Das allereinfachste Programm ist:

class Simple {
public static void main (String [] args) {
System.out.printin ("Hello World!");
}

}
einfach in eine StyledEdit TextDatei schreiben

und unter Simple.java abspeichern, im
Terminal kompilieren und ausfiihren.
Also z.B.

- cd /boot/home/MylavaApps

- javac Simple.java

- java Simple

] Terminal1 [

Nun sollte man die Ausgabe "Hello World!"
sehen.

Ich hoffe es hat euch SpalB gemacht und ihr
habt alles verstanden!
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import java.awt.*; /zum Erstellen von Fenstern
import java.awt.event.*; /zum Behandeln von Fensterereignissen

public class CloseButton extends Frame { //wir erzeugen eine Klasse CloseButton und erweitern sie
mit Frame, d.h. es wird eine Fensteranwendung
Frame f = new Frame("CloseButton"); //erstellen eines neuen Fensters mit Fenster-Namen
Button button = new Button("Exit"); //wir erzeugen einen neuen Button mit dem label "Exit"

public CloseButton() { /lerzeugen eines Konstruktors, dieser Konstruktor wird durch
"new CloseButton()" in der main-Funktion aufgerufen
System.out.println ("Starting CloseButton..."); /auf der Standardausgabe wird
"Starting CloseButton..." ausgegeben; wenn wir das Programm aus dem Terminal
starten, sehen wir diese Zeile, 6ffnen wir das Programm unter Bekaffe, nicht;
components(); /Aufruf der Funktion components,Fenster+Button werd.gezeichnet
}
public void components () { /Die Funktion components, hier deklarieren wir die
verschiedenen Komponenten des Programmes;
f.setLayout (null); //Java beinhaltet vorgegebene layouts, hier setzen wir es auf NULL, weil
wir unsere Objekte selber positionieren wollen.
f.setBounds (200,200,180,100); // so setzen wir Position und Grole des Fensters f, und
zwar x,y,breite,hdhe (x+y = wo auf dem Bildschirm das Fenster begonnen werden soll
(linke obere Ecke)) Einheiten sind in Pixel gehalten.
button.setBounds (40,40,100,40); // so setzen wir Position und GroBe des Buttons, x+vy
stehen hier fur die Position innerhalb des Fensters
f.setResizable (false); // setzen wir diese Funktion auf "false", ist unser Fenster nicht in der
GroBe veranderbar; schreiben wir diese Zeile nicht oder ersetzen "false" mit "true", ist das
Fenster skalierbar
f.add(button); // hier fihren wir unserem Fenster unseren Button zu; wenn diese Zeile fehlt,
bleibt das Fenster ohne Button!
button.addActionListener ( new ActionListener() {
public void actionPerformed (ActionEvent aev) {
System.exit (0);
}}); // So weisen wir dem Button eine Funktion zu (addActionListener) und teilen ihm
mit, dass bei Betatigung des Buttons (actionPerformed) ---> System.exit(0);
ausgefuhrt werden soll. Das bedeutet das Ende des Programms (mit System ist das
laufende Programm gemeint, nicht das Betriebssystem)
f.setVisible (true); // erst hier lassen wir unser Fenster sichtbar werden (nachdem alle
Komponenten, bei uns nur ein Button, dem Fenster hinzugefligt wurden)
}
public static void main (String [] args) {
new CloseButton();
} //unerlasslich ist die Methode main(), und sie muss so defnniert werden wie hier
vorgegeben; Bei Aufruf des Programmes wird nur diese Funkion aufgerufen, was hier drinnen
steht wird ausgefuhrt. In unserem Fall erzeugen wir ein neues Objekt der Klasse CloseButton();

}
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Tips und Tricks

von Florian Thaler

Fenster und Workspaces

Will man zwei Programme, die in
verschiedenen Workspaces laufen, in einem
Workspace zusammenfihren, ohne eines
schlieBen zu wollen, macht man folgendes:
Man halt ein Fenster fest (mit der linken
Maustaste gedrickt) und wechselt einfach in
den Workspace wo das andere Programm
lauft. Beispiel: Das BeShare-Fenster in WS
(Workspace)1 soll zum Net+ Fenster in WS 2.
Also wechselt man zu WS 1, halt das BeShare
Fenster mit der linken Maustaste fest und
drickt "ALT"+"F2".

(ich benutze die Developer Ed.1)

Tracker

BeOS Radio

BeosRadio ist ein Internet-Radiosender, der
ausschlieBlich Lieder von BeOS-Mitglieder
spielt. Stindliche News machen den Sender
auf jedenfall hérenswert. Um nicht jedesmal
auf die Homepage des Senders
http://www.beosradio.com zu surfen, um den
Sender zu hodren, gibt es "Probe for Beos
Radio". Man wahlt einfach die Verbindungs-
geschwindigkeit und klickt auf den Link
daneben. Es 6ffnet sich CL-Amp (sollte
vorhanden sein) und schon bald hort man die
ersten Klange.

BeOSRADIO

Oft findet man beim Rechtsclick der Maustaste im Tracker oder auf dem Desktop unter dem Menu

"New...

nur den Eintrag "New Folder" und "Edit Templates...". Um zum Beispiel auch "Neu",

"Textdokument" auswahlen zu kénnen, was wirklich seinen Nutzen hat, 6ffnet man StyledEdit und
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. speichert das leere Dokument
~unter
_"/boot/home/config/settings/
Tracker/Tracker New Templates"
als "TextDokument" (oder was
auch immer man will) ab. So
kann man beliebig viele "New"-
Eintrage anlegen. Erstellt man
so ein neues Textdokument (wie
im Bild), so wird diese Datei
auch gleich mit dem
Standardprogramm geo6ffnet
(festgelegt unter "Preferences",
"File Types").
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Impressum

Hier wirde die Vorschau fir die nachste
Ausgabe stehen, da wir die Artikel aber noch
nicht erahnen kénnen, es sind immerhin zwei
Monate bis zur nachsten Ausgabe, werden wir
diesmal keine Vorschau geben, sondern Euch
Ende des Monats auf
http://www.technoids.tk einen News-Artikel
schreiben, der den wichtigsten Inhalt der
Technoids 03/2003 beinhaltet.

Jeder von Euch kann uns gerne einen Artikel
schreiben, muss nicht in deutscher Sprache
sein.

Bei Interesse bitte per e-mail melden.

Schreibt uns ebenfalls, welche Artikel Euch an
der Ausgabe gut gefallen haben, welche
weniger, und Eure Lieblingsthemen zu BeOS.
Wir moéchten das Magazin so interessant wie
moglich hinbekommen, und auf jeden Fall
unser Ziel erreichen, das ware, euch zu
informieren, nicht zu langweilen mit Dingen
die ihr eh schon wisst. Also etwas Neues sollte
fur jeden BeOS Benutzer in der Ausgabe
stehen.

So konnen wir uns auch sicher sein, dass ihr
auch nachsten Mal wieder die Technoids
downloaden werdet, und das schatzen wir
sehr.

Also, ran an Mail-It, BeMail, Scooby etc. und
schreibt uns in ein paar Zeilen als Mail. Oder
postet was auf die Technoids-Homepage,
damit jeder Eure Meinung lesen und dazu
Stellung nehmen kann.

Vielen Dank fur Euer Interesse,
Euer Technoids Team
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