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______________________________________________________________

Vorwort
______________________________________________________________

Einhergehend zum Preisverfall für Computerhardware im
allgemeinen und für Graphikhardware im besonderen in den 90-er
Jahren, setzte eine stürmische Entwicklung im Bereich
Computer-Graphik-Software ein. Um diese Entwicklung in
einigermaßen geordnete und Erfolg versprechende Bahnen zu
lenken, wurde, ausgehend von einem Vorschlag vom 'Zentrum für
graphische Datenverarbeitung' in Darmstadt, 1986 der erste
internationale Computer Graphik Standard GKS (Graphisches
Kernsystem) verabschiedet. Dem folgten binnen wenigen Jahren
GKS-3D, PHIGS und CGI. Weitere sind in Bearbeitung und ein
Ende ist nicht abzusehen.

Beim Zusammenstellen der verschiedenen Kapitel wurden folgende
Ziele verfolgt: Einerseits soll durch Beschreiben der
Grundelemente ein Neueinstieg in den Bereich Computer-Graphik
ermöglicht werden, wobei es empfehlenswert ist, praktische
Erfahrungen begleitend mit mindestens einem Standard zu
machen. Andererseits sollen für den Kenner der Materie durch
einen vergleichenden Überblick die Möglichkeiten und Grenzen
der genannten Standards aufgezeigt werden, um eine
Entscheidung für das eine oder andere System zu erleichtern.
Insbesondere soll aufgezeigt werden, daß die existierenden
Computer-Graphik-Standards eigentlich nicht miteinander
konkurrieren, sondern sich aufeinander aufbauend ergänzen.

Warnung!

Dieses Skript könnte dem Leser den Eindruck vermitteln, als
wären die existierenden Computer Graphik Standards wirklich
aufeinander abgestimmt. Dies ist nur bedingt der Fall! Der
Teufel steckt auch hier, wie immer, im Detail. Das Portieren
eines komplexeren Anwendungsprogrammes von einem niederen
Standard zu einem höheren, oder auch nur zu einer anderen
Implementierung desselben, kann erhebliche Probleme mit sich
bringen.


