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Frei, aber

nicht kostenlos

Der Open-Source-Gedanke ist nicht allein auf
Software-Losungen beschrankt. Auch im
Bereich der Hardware gibt es zahlreiche
interessante Projekte. Doch freie Hardware
bedeutet nicht kostenlose Gerdte, sondern
meint die [dee hinter der Entwicklung. Wir
stellen hnen die derzeit interessantesten

Projekte vor (rené Gelinfbho)

pen Source auf Hardware ange-

wendet, ist fiir viele schwer vor-
stellbar. Sofort kommt einem die Idee
kostenloser Gerite. Doch weit gefehlt.
+Open Hardware® nimmt vielmehr den
Grundgedanken der Open-Source-De-
finition auf: ,Free as in free speech,
not as in free beer”. Sie wissen immer
noch nicht, was gemeint ist? 0. k., wir
erklidren es: Heute gibt es viele Geriite,
die eigentlich 20 oder 30 Jahre funk-
tionieren kiinnten, aber wir schmeilien
sie bereits nach kurzer Zeit weg, weil
diese veraltet oder nicht gut durch-
dacht sind, fehlerhafie Software bhein-
halten oder die Industrie einfach kein
Interesse an deren Weiterentwicklung
hat, weil sic mit der neuen Geritegene-
ration nochmals neu abkassieren kann.
Hier will Open Hardware angreifen

und diese Missstinde beheben sowie
wirtschaftlich erfolgreich  Lisungen
anbicten. Eigentlich haben Open Sour-
ce und Open Hardware nichts Wesent-
liches gemein, auber den grundsitzli-
chen Gedanken: Informationen und
Wissen frei und allen zuginglich zu
machen, bis hin zum letzten Transistor
der integrierten Schaltkreise. Vieles
von dem, was als Hardware bezeichnet
wird, ist also eigentlich nur in Hard-
ware gegossene Software. Und gemiB
des  Open-Source-Gedankens — sollte
solche Hardware aus freier Software
und freiem Wissen hergestellt werden
- transparent fur alle.

Elektronischer Zauberwiirfel
Jeder kennt den Zauberwiirfel aus den
achtziger Jahren, bei dem es darum

ging, alle sechs Seiten gleichfarbig hin-
zubekommen. Der ,Elektronische Zau-
berwirfel” ist nun die elektronische
Variante des Rubik's Magic Zauber-
wiirfels. ,Der elektronische Zauberwiir-
fel war von Anfang an ein SpaBpro-

jekt, sagt der Entwickler ,and_ref™, der

nur mit seinem Pseudonym genannt
werden mochte. Die Idee dahinter sei
gewesen, ob mit einem Funktionspro-
totyp eines (elekironischen) Zauber-
wiirfels Zugfolgen sinnvoll getibt wer-
den kinnten. Da der mechanische Zau-
berwirfel beim Verdrehen immer wie-
der klemmte, dachte der Entwickler
iiber eine unbewegliche, Mechanik-
freie Version nach und kam dann auf
die Idee mit den beleuchteten Feldern,
die ihre Farbe wechseln, nicht aber me-
chanisch gedreht werden miissen und
sich schon gar nicht verklemmen kén-
nen. ,Am Ende stellte sich jedoch he-
raus, dass die Farbfelder/LEDs nicht
nah genug am Rand stehen, um einen
schnellen visuellen Eindruck zu be-
kommen.* Die nichste Version miisse
dieses Problem beseitigen. Doch das
war nicht die einzige Schwierigkeit bei
der Entwicklung: So gab es bei der Her-
stellung des Gehéuses viele Probleme,
da dieses aus einem Trigerrahmen be-
stehen sollte, der aber nicht zu dick
werden durfte. Auch spiter bei der Im-
plementierung der automatischen Li-
sungsfunktion in der Elektronik kam es
zu Schwierigkeiten, weswegen dann
auch der Losungsalgorithmus letzt-
endlich im PC ausgefiihrt werden muss-
te. Erweiterungsmoglichkeiten sieht
wand_ref* aber noch viele. Beispicls-
weise missten die Farbfelder flichiger
leuchten und bis zum Rand ragen, um
ein vergleichbares Ausschen wie der
originale Zauberwiirfel zu bekommen.
.Die Software/Firmware konnte noch
auf Blindfolding ausgebaut werden®,
sagt der Entwickler. Blindfolding sei
das Lisen des Zauberwiirfels mit ver-
bundenen Augen - in diesem Falle qua-
si mit abgeschalteten LEDs. ,Da man
sich dabei sehr leicht vertut und lange
Zeit wieder fiir die Vorbereitung des
mechanischen  Wirfels  draufgeht,
kéinnte hier ein Zeitgewinn beim Erler-
nen der Blindfolding-Techniken entste-
hen, da dieser auf Knopfdruck wieder in
die Ausgangssituation zurtickspringt.”
wand_ref* ist sich sicher, dass Open
Hardware an Bedeutung gewinnen
wird. ,Eine Bedeutung &dhnlich der
Open-Source-Software wird sie aber
nicht erreichen®, so der Experte. Wer
sich am Projekt beteiligen will, sollte
viel Spafl mitbringen und kann alle
Einzelheiten unter der Adresse www.
mikrocontroller.net/articles/Elektroni
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scher_Zauberwuerfel in
bringen.

Erfahrung

Next Generation Multicopter

Minner lichen schnelle Autos und alles
was fliegt. Kein Wunder also, dass es
auch im Bereich der Open Hardware
Flugobjekte gibt. Eines der bekann-
testen ist der  Next Generation Multi-
copter, Das Projekt wurde von Amir
Guindchi 2007 ins Leben gerufen. Der
Mann kennt sich aus. Guindeh ist diplo-
mierter Elektroingenieur und studierte
an der renommierten Schweizer ETH
Zuerich. Spezialisiert hat er sich aller-
dings in Richtung Technische Informa-
tik, Sicherheitssysteme und Highspeed-
Kommunikation. ,Da ich aus der Soft-
ware-Welt komme, war es dem Projekt
schr zutriglich, dass spiter Leute dazu-
gestoBen sind, die sich auch mit Hard-
ware-Design - auskennen.” Die erste
Hardware-Revision V0.01 habe er noch

selbst gezeichnet, danach haben spe-
zialisierte  Hardwarcexperten  diese
Aufgabe iibernommen, allen voran
Michael Buhr und Markus Bechtold.
Beim so genannten ,UAVP-NG*-Pro-

jekt (http://ng.uavp.ch), so der offizielle

Name des Multikopters, geht es darum,
die Entwicklung eines autonom flie-
genden  Multikopters  zusammenzu-
bekommen. ,Unser Ziel ist, einen flie-
genden Multikopter zu bauen, der als
Experimentalplattform und Universal-
fluggerit weitere Entwicklungen fiir
die Zukunft ermiglicht®, beschreibt
Amir Guindehi kurz das Zicl seiner Ar-
beit. Das Fernziel sei, einen Schwarm
von NGs autonom durch die Luft flie-
gen zu sehen, Aber bis dahin sei es noch
ein weiter Weg. Der Schweizer Multi-
kopter unterscheidet sich stark von an-
deren Projekten dieser Art. So handele
es sich hier um ein ,Non-Profit*-Pro-

jekt mit einem offenen Team; es sei vor

Open Hardware: Rechtliche Grundlagen

Freie Hardware besitzt zwar ein liberales Copyright, kann sehr wohl
aber Patente beinhalten. Zudem kinnen voneinander unabhingige Teile
eines Projekts anderen Lizenzen unterstehen. Dies bedeutet, dass etwa
Schnittstellen, Software und Hardware unterschiedliche Lizenzen haben
kinnen. Zumeist werden hierbei die folgenden Lizenzen verwendet:

Creative Commons License
GPL oder LGPL

BSD-Lizenz

MIT-Lizenz

TAPR Open Hardware License
Chumby SDK und HDK License

OpenSourceklil

allem keine Einmann-Veranstaltung.
Auch die Implementierung, bei der
neue Ansitze wie Asynchrones System,
Multitasking und Behaviors eine Rolle
spielten, sei einzigartig. Zum Projekt
selbst kam es, als man sich Ende 2006
entschied, ein eigenes Multikopter-Pro-

jekt in Angriff zu nehmen, da die Ziele

der bereits vorhanden Projekte zu
wschwachbriistig® gewesen seien. Das
Projekt als Open Hardware zu begin-
nen, stand unter der speziellen Markt-
situation fir Quadrocopter im Jahr
2007, ,Damals gab es sehr viele Anbie-
ter, die gerne solche Quadrocopter ver-
kaufen wollten, aber es gab sehr weni-
ge, die das notige Know-how besalien,
diese zu bauen und dann auch so zu
programmieren, dass sic performant
flogen®, sagt Amir Guindehi. Die Hard-
ware wurde daher unter einer CC-BY-
SA-NC-Lizenz entwickelt - die keinen
100-prozentigen Open-Source-Charak-
ter hat. ,Obwohl wir alle keine kom-
merziellen Absichten hatten und ha-
ben, hat uns die Vorstellung nicht be-
sonders gefallen, unsere Arbeit inner-
halb kurzer Zeit in verschiedenen RC-
Shops wiederzufinden. So fiel die Wahl
auf die CC-NC-Lizenz, die jedem ohne
kommerziellem Hintergrund alle Mig-
lichkeiten offen ldsst und gleichzeitig

Mit gut zwei Jahren Verspi-
tung erscheint im April das
ambitionierte Hard- und
Softwareprojekt Pandora,
das die fiinf Projektverant-
wartlichen rund um den
Ingolstadter Michael Mrozek
gemeinsam mit einer
Community von Open-
Source- und Retrogaming-
Enthusiasten in Eigenregie
entwickelten und umsetzten

Erst im Juli hat die Organisation Freedom Defined einen aktualisierten
Entwurf der Open-Source-Hardware-Definition vorgestellt. Sie will
keine Lizenz sein, sondern eine Entscheidungsgrundlage geben, an-
hand der man freie und unfreie Lizenzen von Hardware unterscheiden
kann. Es besteht eine Parallele zur Open-Source-Definition der 0SI, an

die sie auch angelehnt wurde. Dariiber hinaus wurden nach Angaben
der Autoren Ideen aus der TAPR Open Hardware License aufgegriffen.
Im Wesentlichen enthilt das Abkommen Standards Gber die Doku-
mentation, die Bedingungen fir die evtl. notwendige Software, den
Umgang mit Derivaten, die Bestimmungen zur Weitergabe, das Verbot
der Diskriminierung von Personen oder Gruppen, die Nicht-Diskrimi-
nierung von Einsatzbereichen und die Verteilung von Lizenzen. Die Li-
zenz darf flir ein Produkt nicht spezifisch sein, keine andere Hard-
oder Software einschrinken und muss zudem technologieneutral sein.
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Der ,Elektronische Zauber-
wilrfel" ist die elektronische
Variante des aus den
B0er-Jahren bekannten
Rubik's Magic Zauber-
wiirfels
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sicherstellt, dass Weiterentwicklungen
wieder der Allgemeinheit zur Verfii-
gung stehen miissen.” Leider seien Li-
zenzen nur begrenzt wirksam, wie die
Entwickler bei einem kommerziellen
Schwesterprojekt, dem Mikrokopter,
beobachten konnten. Das Projekt ver-

Jede Seite des elektronischen Zauberwiirfels besteht aus einer
dieser Platinen. Die AuBenseite ist mit Tastern und LEDs bestiickt

offentlicht Source Code und Hardware,
hat aber eine proprietire Lizenz. Trotz
dieser Lizenz, die genau regelt, was er-
laubt ist und was nicht, habe sich in
China ein reger Markt gebildet, auf dem
1:1-Kopien des Mikrokopters zu hohen
Preisen mit eindeutiger Gewinnabsicht

im chinesischen Binnenmarkt verkauft
werden. ,Und das in groBer Anzahl.
Nicht gerade fair®, bemerkt Amir Guin-
deh. Geld verdienen wollen die Ent-
wickler nicht - zumindest nicht direkt.
Da die eigentliche Hardware eine CC-
BY-SA-NC-Lizenz besitzt, kinne man
mit dem Multikopter selbst kein Geld
verdienen. Womit man allerdings Geld
verdienen kdnne, sei mit der Anwen-
dung des NG-Projektes fir verschie-
denste Zwecke, sagt der Initiator des
Projekts. So seien die Luftbildfotografie
und Inspektionsfliigge auf Dacher und
an andere unzugingliche Orte eine
mogliche Geschiiftsidee. Auch als Ex-
perimentalplattform fiir luftgestiitzte
Experimente aller Art konne der Multi-
kopter zum Einsatz kommen. Probleme
gab es wihrend der Entwicklungsphase
bisher viele. ,,Da wir viele neue Konzep-
te und Ideen ausprobiert haben, gab es
auch den einen oder anderen Riick-
schlag®, sagt Guindeh. Als Beispiel
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«Wir mochten auch Notebooks anbieten und nach Nordamerika expandieren™

Was ist das Ziel des Projekts?

Frank Karlitschek Das Ziel des Open-PC-Projekts
ist, einen komplett freien und offenen PC anzubie-
ten, der fiir Endanwender geeignet ist. Dabei ver-
wenden wir ausschlieBlich freie Software und
Hardware, die mit freien Treibern funktioniert. Wir
michten dadurch die Verbreitung von Linux bei
Endanwendern fordern und gleichzeitig ein offe-
nes Community-getriebenes Entwicklungsmodell
aufbauen. Der PC wird nicht von einem Unterneh-
men entworfen und gebaut, sondern von der Com-
munity und den Benutzer selbst.

Wie ist es zu dem Projekt gekommen?

Frank Karlitschek Wihrend eines KDE-Entwick-
lermeetings haben wir uns lber die aktuelle Situa-
tion bei Linux-PCs unterhalten. Die PCs mit Linux
als Betriebssystem, die man momentan kaufen kann, sind entweder
nicht gut vorkonfiguriert oder verwenden proprietire Komponenten.
Zudem sind die Open-Source-Community und die Kaufer nicht an
der Entwicklung beteiligt. Ein Bekannter von mir hat versucht, eine
Patch mit einem Bugfix an Dell zu senden, um die Dell-Linux-PCs zu
verbessern. Natiirlich hat er keine Antwort bekommen. Die meisten
Unternehmen sind nicht an ein Open-Source-Entwicklungsmodell
gewdhnt, bei dem jeder mitarbeiten kann. Das mdchten wir mit
Open-PC dndern

Kann man Geld mit dem Projekt verdienen?

Frank Karlitschek Wir haben Einnahmen durch den Verkauf der Open-
PCs. Die Einnahmen werden unter den Projektpartnern verteilt. Das
sind Hardwarehersteller, Telefonsupport-Unternehmen und KDE e. V.

Wo lagen die Schwierigkeiten bei der Entwicklung?

Frank Karlitschek Zu Beginn mussten wir viel Uberzeugungsarbeit leis-
ten, dass ein so offenes Modell funktionieren kann. Inzwischen hat
sich aber bei mehr und mehr Partnern und Unternehmen die Uberzeu-
gung durchgesetzt, dass erfolgreiche Produkte nicht hinter verschlos-

Frank Karlitschek, Entwickler von OpenPC
(http://open-pe.com)

senen Tiiren entwickelt werden sollten, sondern es
vorteilhaft ist, die Kunden und die Open-Source-
Community einzubeziehen.

Wias ist das Besondere, was es noch nicht gibt?
Frank Karlitschek Ein komplett freier PC, der per-
fekt vorkonfiguriert ist, inklusive Telefonsupport
und ausschlieBlich mit freier Software. Das Ganze
mit einem Community-basierten Entwicklungs-
modell. Die Hardware- und Softwarekonfiguration
wurde zum Beispiel durch 6ffentliche Abstimmun-
gen auf unserer Website ermittelt. So ein Produkt
existierte bisher nicht.

Wo sehen Sie die Einsatzmdglichkeiten vor allem?
Frank Karlitschek Den ersten Open-PC haben wir
fiir Heimanwender ausgerichtet. Zukiinftige Mo-
delle kénnen sich aber auch an andere Zielgruppen wenden. Das liegt
alleine an unserer Entwickler-Community.

Wo sehen Sie noch Erweiterungsmiglichkeiten bei lhrem Projekt?
Frank Karlitschek Zukiinftig mochten wir auch Notebooks anbieten
sowie nach Nordamerika expandieren. Daflr bendtigen wir jedoch
noch weitere Hardwarepartner.

Ist das Projekt kommerzieller Hardware iiberlegen?

Frank Karlitschek Ich denke, ein offenes Entwicklungsmodell ist ge-
schlossener Hardware langfristig immer (iberlegen, da wir eine bessere
Qualitat sicherstellen kinnen und schneller innovative Produkte auf
den Markt bringen kdnnen.

Wer setzt Ihre Hardware hauptsichlich ein?
Frank Karlitschek Wir beginnen erst momentan mit dem Verkauf. Da-
her haben wir noch keine statistischen Daten.

Glauben Sie, dass Open-Source-Hardware die Zukunft sein kann?
Frank Karlitschek Auf jeden Fall.

(OpenSourceKlily



nennt der Entwickler den ,ADC* der
HW-0.20. ,Wir versuchten cinen 16-
bit-ADC (Analog-Digitalwandler) ein-
zusetzen, mussten aber feststellen, dass
die Bedingungen auf einem Copter ein-
fach nicht eine so hohe Genauigkeit
rechtfertigen.” Bei der nichsten Hard-
ware-Revision habe man dann cinen
12-bit-ADC cingesetzt, was sich schr
gut bewiihrt habe. Auf der Software-
Seite habe es sehr viel mehr Probleme
gegehen. \Wir wollten ein echt asyn-
chrones System entwickeln, das nur an
den nétigen Punkten synchronisiert ist
- im Gegensatz zu den meisten anderen
Projekten, die voll synchrone Systeme
gebaut haben.” Das habe natiirlich viele
neue Probleme mit sich gebracht, da der
Zeitablauf einfach nicht mehr voll de-
terministisch gewesen sei, sagt Amir
Guindeh.

Parrot Quadcopter

Quadcopter sind eine grofie Sache im
Bereich der Entwickler. Auch die Parrot
AR.Drone ist das Resultat eines Traums:
ein Hightech-Produkt fiir Kinder und
Erwachsene zu entwickeln, das Video-
gaming ermdoglicht und mit einem
iPhone oder einem iPod touch funktio-
niert. Parrots erstes Unterhaltungspro-
jekt war ein Bluetooth-Rennauto. Das
Unternchmen hatte es bereits entwi-
ckelt, aber Henri Seydoux, CEO und
Griinder von Parrot, war mit diesem
Spielzeug nicht vollstindig zufrieden.
Warum? Er fand, dass es nicht die not-
wendige Magie enthielt, die ein Spiel-
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A

zeug haben sollte. Es sollte fliegen kon-
nen! Daher entstand die Idee von einem
Quadcopter. Bedingung fir diesen
Quadcopter war ein sehr leistungsstar-
ker Computer, der gewihrleistet, dass
das Fluggerit stabil und einfach zu
steuern ist. ,Wir wollen mit der Parrot
AR.Drone einen Spielertraum wahr-
machen. So entstand ein revolutionérer
Quadcopter, der Augmented Reality
nutzt und sehr einfach mit einem iPho-
ne oder iPod touch zu steuern ist”, sagt
Martin Lebéfure, leitender Ingenicur
bei Parrot. ,Soweit uns bekannt ist, sind
wir die einzigen, die so einen Quadco-
pter wie die AR.Drone momentan an-
bieten. Die Endkunden werden damit

groBartige Spielerlebnisse haben®, Par-
rot sei Experte in Sachen kabelloser
Technologie und habe mehr als 15 Jah-
re Erfahrung in diesem Bereich, sagt
Martin Lebéfure. Zudem sei Parrot ein
Forschungsunternchmen mit 150 Inge-
nieuren, die im Firmensitz in Paris tatig
sind, und Innovationen hervorbringen:
vom ersten kabellosen bis zum Multi-
media-Freisprechsystem, von digitalen
Bilderrahmen, die Bluetooth, NFC,
E-Mail unterstiitzen, bis hin zu kabello-
sen Lautsprechern mit 360 Grad umfas-
sendem Sound. ,Alle Produkte, die wir
entwickeln, funktionieren mit einem
Handy. Sie sind komplett kompatibel
mit nahezu allen Mobiltelefonen, die
erhiltlich sind.” Laut Martin Lebéfure
legt das Unternchmen einen starken
Fokus auf das iPhone. Die Produkte sei-
en allesamt Hightech mit fortschritt-
licher Technologie. Seit vier Jahren ar-
beitet man an der Parrot AR.Drone mit
cinem Ingenicur-Team, das sich um die

«Inzwischen hat sich das Multicopter-Hobby verbreitet"

Wo sehen Sie noch Erweiterungsmiglichkeiten bei

Ihrem Projekt?

Amir Guindehi Es gibt es noch viele Sensortypen,
die uns beim Software-gestiitzten Flug gute
Dienste leisten kinnten und die wir auch noch in-
tegrieren wollen. Sei das um spéter autonom star-
ten und landen zu kinnen, um Kollisions-Vermei-
dung zu implementieren oder um gar als Schwarm
von mehreren Flugkérpern zu fliegen - ein Fernziel

VO uns.

Ist das Projekt kommerzieller Hardware iiberlegen?
Amir Guindehi Ja, gewisser kommerzieller Hard-
ware sind wir sicher (iberlegen, speziell da unsere
Hardware unter kleineren Kostenrestriktionen ent-
wickelt wurde. Wir wollten immer einen Highend-
Multicopter bauen, auch wenn er dafiir etwas teu-
rer wiirde. Insgesamt ist dann aber eine NG-Hard-

Amir Guindehi ist diplomierter
Elektroingenieur und studierte an
der renommierten Schweitzer ETHZ,
Er ist Initiator des UAVP-NG - The
Next Generation Multicopter-Projekts

ware um einiges billiger als kommerzielle Hard-
ware, da wir die PCB fast zum Selbstkostenpreis

verkaufen und dann auBer Hardwareteilen nichts mehr dazukommt.
Ein kommerzielles Projekt muss Mitarbeiter bezahlen, Gewinn machen
und vieles andere mehr. Diese Probleme hatten wir nicht.
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Open-PC: Von der Commu-
nity war eigentlich ein
Netbook gewiinscht, im
Januar 2010 ist dann ein
kompakter Nettop-PC
daraus geworden, Als
Prozessor dient Intels
Dual-Core-Atom N330 mit
1,6 GHz Taktrate

Wer setzt lhre Hardware hauptsiichlich ein?

Amir Guindehi Das ist schwierig zu sagen. Digjeni-
gen, mit denen wir Kontakt erhalten und die ein
NG aufbauen, sind meistens Leute aus dem RC-
oder Fotografie-Bereich. Das geht dann durch alle
Altersgruppen. Gleichzeitig sind da natiirlich viele
Studenten. Inzwischen hat sich das Multicopter-
Hobby verbreitet und man findet viele, die sich
von der neuen Technik begeistern lassen.

Gibt es Zahlen iiber die weltweite Verbreitung?
Amir Guindehi Wir haben mehrere hundert PCB
verkauft. Wie viele davon inzwischen in der Luft
sind, wissen wir nicht genau, aber von den Usern,

mit denen wir Gbers Forum oder (iber den IRC
Kontakt haben, wissen wir, dass die Erfolgsquote

beim Aufbauen sehr hoch ist.

Glauben Sie, dass Open-Source-Hardware die Zu-

kunft sein kann?

Amir Guindehi Das ist schwierig zu sagen. Es wird definitiv einen im-
mer griBeren Fundus an offener Hardware geben und das ist sicher
eine gute Sache!
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Die Flight-Control-Software
des Multicopters entwickelte
sich mit der Zeit zu etwas,
das man schon fast Be-
triebssystem nennen kann,
und so nannten es die
Entwickler dann auch NGOS,
also ,NG-Betriebssystem"
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Entwicklung von Hardware, Design,

Schub, Steuerung, Bildverarbeitung,
Linux- und iPhone-Konnektivitit
kiitmmert. ,Wir haben unsere gesamte
Expertise und State-of-the-art-Tech-
nologic einflicBen lassen®, sagt der Ent-
wickler. Ein erster Meilenstein fiir das
Unternehmen bei der Entwicklung der
AR.Drone war das Design der Einheit
zur Trigheitsmessung. ,Wir haben sie
fir ein Endverbraucherprodukt adap-
tiert. Auch die Umsetzung des automa-
tischen Take-offs, des Schwebens und
Landens waren echte Fortschritte.” Zu-
dem seien die Steuerungseinheit und
die Gestaltung der gesamten Mechanik
Herausforderungen gewesen. Dariiber,
ob man mit der Drone Geld verdienen
konne, herrscht bei Parrot kein Zweifel:
Parrot verkauft die AR.Drone in ausge-
wihlten Geschiiften und wird Video-
spiele im App Store anbieten. Zudem
habe das Unternehmen eine offene Ent-
wicklerplattform auf der Webseite www

Da einer der Entwickler des
Multicopters ein echter
Star-Trek-Fan ist und keine
Zeit hatte, ebenfalls beim
neuen Projekt mitzumachen,
haben die anderen das neue
Projekt ,UAVP-NG, the Next
Generation” genannt. Man
tat dies in Analogie zur
Fernsehserie ,Star Trek, the
Next Generation”

.ardrone.org eingerichtet. ,Entwickler
von Spielen fiir den Quadcopter erhal-
ten den kompletten Verkaufserlis®,
verspricht Lebéfure, Doch bis zum ferti-
gen schwebenden Quadcopter war es
ein langer Weg. Der Schwebeflug stellte
sich als die grifite Herausforderung dar.
Er verlangte einen passenden Mix ver-
schiedener fortschrittlicher Technolo-
gien im Bereich der mnichtlincaren
Steuerung und der Zusammenarbeit der
Sensoren, adaptiert fiirein Endverbrau-
cherprodukt. Die Drone ist dafiir aber
cine komplette Innovation. ,Alles ist

Daten und Fakten zum Next Generation Multicopter

Anzahl Projekt-Admins: 3
Entwickler derzeit beteiligt: 20 - aktiv zur gleichen Zeit ca. 8

Anfangsdatum der Entwicklung: August 2007
Lizenzmodell Hardware: CC-BY-SA-NC
Lizenzmodell Software: GPLv3
Programmiersprache: 70k Zeilen C-Code und wenige Zeilen Assembler
Betriebssystem-Unterstiitzung: Linux, Mac 0SX, Windows
Website: http://ng.uavp.ch

D UAvVP,

Daten und Fakten zum elektronischen Zauberwiirfel

Anzahl Projekt-Admins: 1 o
Entwickler derzeit beteiligt: 1
Anfangsdatum der Entwicklung: Februar 2008
Lizenzmodell: CreativeCommuons, GPL
Programmiersprache: C

Betriebssystem-Unterstiitzung: keine
Website: www.mikrocontroller.net/articles/Elektronischer_Zauberwuerfel
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neu. Soweit uns bekannt, sind wir die
einzigen, die einen Quadcopter wie die
AR.Drone anbieten”, sagt der Entwick-
ler. Mit der Parrot AR.Drone mdchte
man den Kunden ein noch nie da gewe-
senes Produkt und eine noch nicht er-
lebte Spielerfahrung, besonders durch
dic Augmented Reality, bieten. Die
AR.Drone zu fliegen, sei schr einfach.
Ein Teenager ab 14 Jahren konne mit
ihr sofort ohne Training spielen - drin-
nen und drauBen. Die AR.Drone sei zu-
dem der erste Quadcopter fiir Endver-
braucher, der iiber eine WLAN-Verbin-
dung, eine komplette Trigheitsmess-
einheit, zwei Videokameras, biirstenlo-
se Motoren und die entsprechenden
Controller verfiige, so Lebéfure.

Open-Source-Spielkonsole

Eines der bekanntesten Open-Hard-
ware-Projekte ist die portable Open-
Source-Spiclkonsole Pandora, die in
diesem Jahr erstmals auf der CeBIT in
ciner finalen Version prisentiert wurde.
Die Pandora ist die derzeit leistungs-
fahigste Handheld-Konsole mit 600-
MHz-ARM-Prozessor, OpenGL-kompa-
tiblem Grafikchip, 256 MB RAM und
512 MB NAND-Speicher. Der Speicher
kann durch zwei SDHC-Kartenslots er-
weitert werden. Die Konsole verfiigt
tiber einen 4,3 Zoll groBen Touchscreen
mit einer Auflésung von 800 x 480
Bildpunkten. Als weitere Eingabegerite
stehen eine vollstindige Tastatur mit 43
Tasten, zwei analoge Controller und ein
digitales Steuerpad zur Verfiigung. Die
Vielzahl an Eingabemdglichkeiten soll
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die originalgetreue Steuerung in den
zahlreichen emulierten Spielsystemen
erlauben. Uber WLAN, Bluetooth und
USB 2.0 kommuniziert das Gerdt mit
seiner Umwelt. Der Schwerpunkt der
Softwareentwicklung liege auf der
Emulation klassischer Konsolen und
Heimcomputer vom Atari 2600 bis zur
Playstation 1, sagt Michael Mrozek, der
die deutsche Community rund um
Open-Source-Handhelds unter der Do-
main www.gp2x.de betreut. Als erstes
portables Gerit werde die Pandora den
Kultrechner Commodore Amiga in Ori-
ginalgeschwindigkeit emulieren und
sogar Nintendo-64- und Sega-Dream-
cast-Spiele abspielen kinnen. ,Bereits
vor dem Verkaufsstart existierten Por-
tierungen klassischer Computerspiele
wic z. B. Doom und zahlreiche Hobby-
Entwickler setzen ihre Projekte fur die
Pandora um®, so Michael Mrozek. Dank
Linux-Standard, hochauflisendem
Bildschirm und Tastatur eigne sich das
Gerit sogar als mobile Surfstation. Die
Pandora-Konsole wurde vollstindig
von der Open-Source-Community ent-
wickelt: ,Hardware-Auswahl und -De-
sign sowie die Software lagen in den
Hinden der Anwender selbst®, betont
Mrozek. ,.Sie entwarfen das Platinen-
layout, entwickelten das Linux-basierte
Betrichssystem sowie Spiele und An-
wendungen fiir das Mobilgerit." Das
Projekt finanzierte sich vor allem durch
dic mehreren  tausend  Vorbesteller
weltweit, die teilweise bereits vor {iber
zweiJahren die 300 Euro fiir die Konso-
le vorausbezahlten. Die Entwickler der
Pandora schen ihre Konsole aber nicht
als Konkurrenz zu den groBien kommer-
ziellen Handhelds von Nintendo, Sony
oder Apple. ,Unsere Anwender sind vor
allem Open-Source-Enthusiasten, Hob-
by-Entwickler und Fans klassischer
Spiele, die ihre alten Lieblinge auch un-
terwegs originalgetreu wiedererleben
wollen®, erkliart Michael Mrozek die
Zielgruppe. ,Bei der Pandora geht es
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nicht um kommerzielle Absichten, son-
dern darum, den Traum einer Commu-
nity umzusetzen.” Weitere Informatio-
nen zur Konsole inkl. einer Liste von
Onlineshops, die Vorbestellungen ent-
gegennchmen, finden Sie unter www.
openpandora.org. Bisher wurden aller-
dings erst 800 Exemplare ausgeliefert.
Open-Source-Elektronik sei fiir Syste-
me mit kleinerer und mittlerer Kom-
plexitit pridestiniert, sagt Sebastian
Schuster, Entwickler der Open Hard-
ware LED-Flitzer (www.zipfelmaus.
com). Wichtig werde eine fortschreiten-
de Standardisierung sein. ,Es bringt
nichts, wenn irgendein tolles Sensor-
modul mit einem proprietiren Prozes-
sordesign zusammenarbeitet. Von da-
her riicke ich in letzter Zeit davon ab,
das Rad neu zu erfinden, und verwende
stattdessen die Arduino-Plattform®, so
Schuster. Der Hauptvorteil fiir ihn sei,
dass er auf eine grofe Treiberbibliothek
zuriickgreifen kiinne. Ein weiterer noch
offener Punkt ist seiner Meinung nach
cine zentrale Anlaufstelle, in der jeder

Entwickler sein Design vorstellen oder
nach anderen Designs suchen kdénne.
+Sozusagen eine Art SourceForge fir
Elektronik.” Trotz aller Einschrinkun-
gen und Rickschlige - wie etwa durch
die Aufgabe der Openmoko-Macher,
deren Ziel es war, ein Smartphone zu
entwickeln, das komplett unter der
Open-Scource-Lizenz verfugbar ist -
findet die Idee von Open Hardware eine
immer griBere Schar von Anhingern.
Beim Riickblick zeigt sich, dass die Zahl
entsprechender Unterfangen deutlich
gewachsen ist: Hatte man 2008 noch 60
Stiick aufgefithrt, sind es 2009 bereits
125, Allen voran sind vor allem die
Projekte verbreitet, die sich mit 3-D-
Druckern beschiftigen - ein Feld, das
sich bei Hardware-Bastlern in den letz-
ten Jahren duBerster Beliebtheit erfreut.
Eine wichtige Rolle nchmen auBerdem
Projekte rund um die offene Hardware-
Plattform Arduino ein. Sonst spannt
sich der Bogen von den sogenannten
«Blinky Projects® - alles, was sich um
visuelle Realisierungen mit LEDs dreht
- bis zu Robotern und GPS. Zum Ein-
tauchen in die Materie empfehlen wir
das Stobern durch den Open Source
Hardware Guide 2009 beim Make Ma-
gazin (http://blog.makezine.com).

Daten und Fakten zu Open-PC

Anzahl Projekt-Admins: 1

Entwickler derzeit beteiligt: 3
Anfangsdatum der Entwicklung: 2009
Lizenzmodell: unterschiedlich

Website: http://open-pc.com

Die APIs der AR.Drone sind
verbffentlicht und die
komplette SDK kann unter
https://projects.ardrone.org
heruntergeladen werden ...
(links)

... 2udem stellte Parrot
iPhone-, Android-, Linux-
und Windows-Entwickler-
guellcodes zur Verfligung,
die von Spielestudios und
Entwicklern lizenzfrei
genutzt werden kbnnen, um
neue Augmented Reality-
Spiele zu entwickeln (rechts)

O OPG‘W - PC

Betriebssystem-Unterstiitzung: Open-PC ist Linux-basiert; openSUSE 11.3

Daten und Fakten zu Parrot AR.Drone

Anzahl Projekt-Admins: keine Angabe verfiigbar

Entwickler derzeit beteiligt: k. A.
Anfangsdatum der Entwicklung: 2006

Parrot

FIR. e

THE FLYING VIDED GAME

Lizenzmodell: lizenzfreie Nutzung der AR.Drone SDK (nur fur Spielzwecke)

Programmiersprache: ANSI C

Betriebssystem-Unterstiitzung: iPhone, Android, Linux, Windows

Website: www.ardrone.org
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