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Open Source zum Anfassen —

2. International Crystal Space Conference 2007

Open Source entsteht durch (internationale) Interaktion. In Open Source
Projekten wird Wissen geteilt und gesammelt; Erfahrungen werden ge-
macht und ausgetauscht. Open Source bedeutet Freiheit, Teilhabe und

Autonomie.

Crystal Space hat sich in den letzten zehn Jahren im Bereich der Grafik-Software als grol3es
Open Source Portal etabliert. Die Entwicklung von 3D-Anwendungen steht im Vordergrund
der Zusammenarbeit, an der zurzeit 700 Entwickler unter der Initiative von 40 Kernentwick-

lern beteiligt sind.

Crystal Space

Kurz gesagt ist Crystal Space ein Open Source Projekt, in dem ein portables 3D-Engine-
Framework realisiert wird. Crystal Space als Open Source Software bedeutet zunachst, dass
es jedem Interessierten moglich und gestattet ist, den Quellcode des Programms einzuse-
hen. Ferner bedeutet Open Source, dass der Quellcode verandert und an Dritte weiterge-
reicht werden kann, solange eine Lizenzierung unter der Lesser General Public License ge-
wabhrt bleibt.

3D-Engines wie Crystal Space werden typischerweise als Antriebskraft von 3D-Grafiken be-
trachtet, wie sie in modernen 3D-Games Verwendung finden. Crystal Space leistet jedoch
mehr als eine reine 3D-Engine. Durch die Bereitstellung von beispielsweise 3D-Grafiken, 3D-
Sounds und -Physics, File-Handling (inklusive Lesen und Schreiben in ZIP-Archiven), visuel-
len Berechnungen, Landschaft-Engine und Shader-Unterstitzung ist ein vollstandiges Fra-

mework entstanden.



Abbildung 1: Demo-Level ,,Celdemo*
Als portable Engine bietet Crystal Space die Moglichkeit, den Quelltext der Software fur un-

terschiedliche Betriebsysteme und mit verschiedenen Compilern zu lbersetzen. Die Soft-
ware arbeitet hervorragend mit GNU/Linux, Windows und MacOS/X, unterstitzt aber auch
Solaris und IRIX. Eine Ubertragung auf weitere Betreibsysteme ist problemlos maglich.

Auf der Homepage von Crystal Space (www.crystalspace3d.orqg) sind detailliertere Informati-

onen zu Crystal Space und den verschiedenen Nebenprojekten erhaltlich. Aul3erdem stehen
die unterschiedlichen Projekte zur Einsicht, Weiterentwicklung und Nutzung als Download

zur Verfligung.

Crystal Space Projekte

Die Basis von Crystal Space bildet eine 3D-Engine. Daher ist Crystal Space grundsétzlich
kein Programm, das ausschlief3lich bei Games Verwendung findet; charakteristische Funkti-
onen von realistischen 3D-Games sind in der Grundform der Software nicht vorhanden. De-
sen besonderen Erfordernissen der Game-Konstruktion wird jedoch an anderer Stelle Rech-
nung getragen: Die Funktion einer Gameanwendung wird durch das Programm Crystal Entity
Layer Ubernommen. Crystal Entity Layer basiert auf Crystal Space und erweitert dessen
Rahmen im Game-Bereich, indem dem Basisprogramm Crystal Space ein Konzept spezieller
Game-Objekte (,Entities*) hinzugefugt wurde. Mit diesem Programm sind Crystal Space-
basierte Games sehr einfach zu entwickeln. Die Software bietet eine Vielzahl von Funktionen
wie Kamerafilhrung (erste und dritte Person), Quest- und Rulesystem, Soundrealisierung
und ein auf Schwerkraft basierendes Bewegungssystem. Crystal Entity Layer ist kompatibel
mit den Programmiersprachen Python und XML. Es ist daher mdoglich, Games durch die
ausschlie3liche Verwendung von Skripten vollstandig und einfach zu entwickeln.

Die Software CELstart wurde entwickelt, um die Scripting-Leistungsfahigkeit von Crystal En-
tity Layer zu erhéhen. CELstart ist eine grundsatzlich simple Anwendung, die Crystal Space
und Crystal Entity Layer initialisiert und anschlieRend ein frei wahlbares Spiel als XML- bzw.
Python-Skript ladt. Die einfache Handhabung erleichtert und vereinfacht die Konstruktion

individueller Games, so dass zum Beispiel kein C++-Compiler bendtigt wird. Unterstitzt von
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dem blender2crystal-Exporter (b2cs.delcorp.org) erlaubt CELstart zudem, einen Groliteil des

Spiels in dem 3D-Modellierungswerkzeug Blender zu erstellen. Der Exporter erméglicht es,
eine 3D-Welt oder eine 3D-Figur aus Blender in Crystal Space zu exportieren, so dass diese
in Crystal Space fur 3D-Games verwendet werden konnen. An der Entwicklung eines kom-
pletten Spiels in Blender wird bereits gearbeitet.
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Abb. 2: Blender2Crystal

Anwendungsmadglichkeiten von Crystal Space
Crystal Space ist eine sehr flexible Software und kann fur verschiedenste 3D-Anwendungen
verwendet werden. Dazu zahlen unter anderem 3D-Games, architektonische Walk-Throughs
sowie Visualisierungsprojekte. Zudem wird die Software an verschiedenen Universitaten von
Studenten genutzt, um 3D-Renderings von Simulationen wie der Roboter-Nachahmung zu
erstellen. Auch bei realistischen Visualisierungen wie beispielsweise der Nachahmung einer
realen Autobahnstrecke fir den LKW-Fahrsimulator InDrives des Zentrums fir Lern- und
Wissensmanagement und Lehrstuhl Informatik im Maschinenbau (ZLW/IMA) der RWTH Aa-
chen findet Crystal Space Anwendung (www.zIw-ima.rwth-

aachen.de/forschung/projekte/indrives/index.html). Die Projekte El Hierro Virtual (Universitét

Las Palmas de Gran Canaria, Spanien) und Virtual Annel6v (Universitat Lund, Schweden)
sind weitere Beispiele, wie Crystal Space auf wissenschaftlicher Basis genutzt wird. El Hierro
Virtual ist eine auf Crystal Space basierende realistische Geldndevisualisierung, die Baufort-
schritte eines Wasserkraftwerks auf den Kanarischen Inseln visualisiert und einen virtuellen
Rundflug tber die Inseln erméglicht. Das Online-Rollenspiel Virtual Anneldv basiert auf Pla-
neShift und ermoglicht den virtuellen Besuch von Ausgrabungsstatten aus dem Bronzezeital-
ter und stellt zudem Archédologen eine Plattform zur Veré6ffentlichung ihrer Forschungsergeb-

nisse zur Verfugung (www.reflex.lth.se/culture/annelov). Weitere 3D-Web-Projekte wie VOS

(Virtual Object System; interreality.org/) und Festonia (www.festonia.com/) gehdren zu den

altesten und vollstéandigsten Projekten dieser Kategorie.



Abbildung 3: PlaneShift

Der Bereich der Entwicklung neuer Games, inshesondere der Konstruktion von Multiplayer-
Online-Rollenspielen, ist noch umfangreicher. Hier gibt es zahlreiche Massive Multiplayer

Online Roleplaying Games, die die Crystal Space-Basis verwenden. Eins der gré3ten, dltes-

ten und wohl auch das bekannteste ist PlaneShift (www.planeshift.it). Peragro Tempus

(www.peragro.org/), Precursors (kashmir.g33xnexus.com/projects/precursors/) und Tiamet

Theorem Online (www.ragecomm.com/) sind weitere Multiplayer-Rollenspiele.

Auch Ecksdee ist ein auf Crystal Space basierendes Computerspiel. Das futuristische Ra-
cing-Game ist bereits spielbar und steht unter ecksdee.sourceforge.net/wiki/wiki/Main_Page

zur Verfuigung. Das Abenteuerspiel Open Outcast (www.openoutcast.ice-ball.com/) baut auf

dem originalen Outcast-Game auf und befindet sich noch in der Konstruktion. Der
Singleplayer-Shooter Crystal Core (crystalcore.crystalspace3d.org) schlief3lich ist in seinem

Aufbau sehr nahe an dem Crystal Space-Basisprogramm angelehnt und kann so sehr deut-
lich demonstrieren, welche Leistungen mit Crystal Space erbracht werden kdénnen.
Diese Beispiele verdeutlichen, dass sowohl wissenschaftliche Anwendungen als auch viele

unterschiedliche Game-Arten mit Crystal Space realisiert werden kénnen.

Faszination Crystal Space
Welche Faszination verbirgt sich hinter Open Source Projekten wie Crystal Space? Mit wel-
cher Motivation verwenden die Entwickler einen Grofteil ihrer Freizeit dazu, Softwarean-
wendungen zu erstellen, zu verbessern und der Allgemeinheit zur Verfiigung zu stellen?
Woher rihrt die Initiativbereitschaft der Beteiligten, ungewdhnliche neue Ideen umzusetzen?
Ein wichtiger Aspekt der Motivation der Entwickler ist sicherlich zu lernen. Durch das prakti-
sche Ausprobieren von Anwendungen und die Interaktion mit anderen wird neues Wissen

generiert. Dieses Wissen zu teilen und es zur Weiterentwicklung zur Verfigung zu stellen, ist
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Bestandteil der Open Source Philosophie. Die Befriedigung der Entwickler, die sie daraus
ziehen, dass eine Idee nach und nach Gestalt annimmt und anschlieRend als fertiges Projekt
Verwendung findet, ist ein weiterer Grund, warum sie sich in ein solches Projekt einbringen.
Schliel3lich spielen aber auch die Zugehorigkeit zu der Gruppe, der Nutzen, den man selber

stiftet und das Demonstrieren des eigenen Kénnens eine Rolle.

Der Grunder: Jorrit Tybergheim

Jorrit Tyberghein griindete das Projekt Crystal Space
im Jahr 1997. Zu diesem Zeitpunkt beschréankte sich
sein Wissen Uber Grafiksoftware und deren Entwick-
lung auf mittelmaRige C++-Kenntnisse und ein durfti-
ges Verstandnis von 3D- und Grafik-Programmierung
allgemein. Mit Hilfe des Internets schlief3lich fand er
Informationen, Tools und Erklarungen, die es ihm

ermdglichten, eine erste auf Rendern basierte Soft-

ware Crystal Space zu entwickeln.

Jorrit Tyberghein studierte Informatik an der Universi-
tat Leuven (Belgien). Er ist an dem Uniklinikum in
Leuven angestellt und arbeitet dort als Java-
Programmierer an einem medizinischen Informations-

system. Er ist verheiratet und hat drei Kinder.

Warum der Grinder von Crystal Space, Jorrit Tyberghein, das Projekt ins Leben gerufen hat
und welche Befriedigung er aus seiner Arbeit an Crystal Space zieht, beschreibt er folgen-
dermal3en:
»An Crystal Space zu schreiben, war von Anfang an aus verschiedenen Griinden
sehr faszinierend fur mich. Zunachst einmal ist es sehr schén mit anzusehen, wie
Crystal Space von dem anfanglichen Basisprogramm zu einer reichhaltigen An-
wendungsframework herangewachsen ist. Zu erleben, dass die einzelnen Projek-
te sich so gut zu einem Ganzen zusammenfligen, macht genauso viel Spal3 wie
selbst neue Module zu entwerfen und sie anschliel3end in das Framework einzu-
bauen. Auf der anderen Seite ist fur mich auch die Mdglichkeit faszinierend,
Crystal Space in meinen eigenen Game-Projekten zu verwenden. Beispielsweise
habe ich mit Crystal Space bereits kleinere Games fur meine Kinder entwickelt.

AulBerdem arbeitet mein Projekt Crystal Core mit Crystal Space. Projekte wie



dieses geben einem einen guten Eindruck von dem, was Crystal Space aus prak-
tischer Sicht alles leisten kann. Es macht mir einfach Spal’ zu sehen, was andere
Menschen mit Crystal Space vollbringen. Von erfolgreichen Crystal Space-
Game-Projekten zu hdren, erflllt mich mit Stolz.”
Trotz des gro3en Engagements der vielen Entwickler sind finanzielle Spenden, die Crystal
Space unterstitzen, naturlich gerne gesehen

(https://sourceforge.net/donate/index.php?group_id=649).

Crystal Space Conference
Am 14. und 15. Juli 2007 — zum 10-jahrigen Jubilaum von Crystal Space — wird die 2. Inter-
national Crystal Space Conference in Aachen stattfinden. Sie wird von den Kernentwicklern
von Crystal Space und dem ZLW/IMA der RWTH Aachen gemeinschatftlich organisiert. Circa
100 Entwickler aus vielen Teilen der Welt werden an den Vortragen und Workshops teilneh-
men und eine der seltenen Gelegenheiten nutzen, sich im personlichen Gegeniuber auszu-
tauschen: Open Source zum Anfassen. Die Konferenz unterstitzt die Community in ihrer
Zusammenarbeit und gibt ihren Teilnehmern die Gelegenheit, sich auf wichtige Aspekte des
Projekts zu konzentrieren.
Der thematische Fokus des diesjahrigen Zusammentreffens liegt vor allem auf zwei Berei-
chen: der zukunftigen Weiterentwicklung von Crystal Space sowie der kinstlerischen Aus-
gestaltung der Visualisierungen.
In Roundtable-Diskussionen wird die zukinftige Entwicklung von Crystal Space dargestellt
und erortert. Neue Mdglichkeiten und Ansatze sowie Grenzen des Projekts werden aufge-
zeigt und diskutiert. Bei dem Themenschwerpunkt der kiinstlerischen Ausgestaltung der Vi-
sualisierung werden die dazu verwendeten Instrumente demonstriert und Verbesserungs-
maoglichkeiten aufgezeigt. Fur das konkrete Schreiben eines Spiels wird es praktische Bei-
spiele geben und eventuell wird sogar ein neues Game wahrend des Workshops life entwi-
ckelt.
An der Konferenz teilnehmen kann jeder, der sich fur die Entwicklung von 3D-Grafiken und
Crystal Space interessiert. Eine Anmeldung ist bis zum 15. Juni 2007 moglich. Die Registrie-
rung sowie weitere Informationen finden Sie auf

www.crystalspace3d.org/main/Conference2007.




