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4.10 Bäume aus Strängen 59
4.11 Approximatives Modellieren 61
4.12 Wachstum in Voxeln 62
4.13 Modellierung von Phyllotaxis 63
4.14 Offene Fragen 64

5 Regelbasierte Modellierung 67
Einzelpflanzen ”ergeben“ sich

5.1 Ersetzungssysteme 68
5.2 Verzweigungsstrukturen 71
5.3 Dreidimensionale Fahrbefehle 73
5.4 Stochastische und parametrische Systeme 75
5.5 Kontextsensitive Systeme 77
5.6 Modellierung der Phyllotaxis 79
5.7 Animation mit L-Systemen 80
5.8 Interaktion von Pflanzen und Umwelt 81
5.9 Die Verwendung von Positionsinformationen 83
5.10 Iterierte Funktionensysteme 84
5.11 Objektinstanzierung 87
5.12 CSG-basierte Modellierung 89
5.13 Einordnung der Verfahren 91

6 Regelbasierte Objekterzeugung 93
Interaktive Modellierung

6.1 Algorithmische Multiplikation 94
6.2 Komponententypen 96
6.3 Kombination von Komponenten 103
6.4 Beispiele 104
6.5 Modellierung der Gesamtgestalt 107
6.6 Animation 110
6.7 Resümee 112
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