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Vorwort und Danksagung 

Nach einigen Jahren als Computergraphiker hat meine Begeisterung fur die 
Herstellung synthetischer Bilder noch immer nicht nachgelassen. Wenn sich 
Bekannte mit weniger verruckten Berufen uber meine Begeisterung wundern, 
so kann ich sie oft damit iiberzeugen, dass die Computergraphik eines der ganz 
wenigen Forschungsgebiete ist, in denen neben Algorithmen, Formeln und Ta
bellen auch Schonheit entsteht. Zwar eine ganz eigene Schonheit, aber eine, die 
den Betrachter oftmals gerade dann in den Bann zieht, wenn einfache mathe
matische Ansiitze iiberaus komplexe und iisthetische Bilder entstehen lassen. 

AuBerdem gibt es nur wenige Forschungsgebiete, deren Entwicklung momen
tan so dynamisch erfolgt wie in der Informatik und insbesondere der Computer
graphik. Wiihrend sich die Rechenleistung immer noch beachtlich entwickelt 
und etwa aIle 18 Monate verdoppelt, ist die Leistung von Graphikchips in den 
letzten Jahren urn ein Vielfaches starker gestiegen. Heute lassen sich Bilder in 
Echtzeit erzeugen, deren Herstellung vor zwei bis drei Jahren noch Stunden er
forderte. Zusiitzlich zur Entwicklung der Hardware entstanden auch viele neue 
Algorithmen, die hier Entscheidendes leisten. 

Neben technischen Aufgabenstellungen erforscht die Computergraphik aber 
auch ganz grundlegende Fragen. Bei der Erzeugung der Bilder stellt sich oft
mals die Frage nach der Funktionsweise des menschlichen Sehens und der In
formationsverarbeitung im Gehirn. Gerade die noch anzusprechenden nicht
fotorealistischen Bilder, also jene, die bewusst nicht wie Fotos aussehen, inspi
rieren die kognitive Psychologie und Physiologie. Das Spezialgebiet der syn
thetischen Pflanzenbilder ist uberdies ziemlich interdisziplinar. Neben Kennt
nissen der Botanik und Okologie sind kunstlerische Aspekte, mathematische 
Grundlagen sowie eine ganze Menge Physik zu beachten, was die Arbeit span
nend und abwechslungsreich macht. 

Das vorliegende Buch ist das Resultat einer Forschungsarbeit, die fur mich im 
Jahre 1995 mit der Diplomarbeit von Bernd Lintermann begann. Er kam mit 
den Grundideen fur ein Modelliersystem zur Herstellung von organischen Ar
chitekturformen auf mich zu. Schnell erkannten wir, dass die Methode vorzug
lich zur Erzeugung von Pflanzen zu missbrauchen war. Das System wuchs in 
den folgenden Jahren, heute betreiben wir hobbymiiBig eine kleine Firma, die 
sich auf die Herstellung von Pflanzenmodellen spezialisiert hat und entspre
chende Werkzeuge vertreibt. 

Der Hauptteil meiner Arbeit ist aber die Erforschung der zugrunde liegenden 
Prozesse geblieben. Aus den Einzelpflanzen sind ganze Landschaften gewor-
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den, Bilder unterschiedlichsten Aussehens entstanden, eine Reihe von Erkennt
nissen wurde gewonnen - und ein Ende ist noch lange nicht in Sicht. In der 
Computergraphik darf man hin und wieder die Goldgraberstimmung erleben, 
die aufkommt, wenn sich durch einen Erkenntnisgewinn ein riesiges Areal neu
er Moglichkeiten ergibt. Wer hat dieses Vorrecht schon? 

Glucklicherweise bin ich beim Verfassen des Buches nicht ganz allein gelas
sen worden. Daher mochte ich den Personen danken, die mitgeholfen haben, 
die Qualitat dieses Buchs zu steigem, und mir durch viele Diskussionen den 
Weg gewiesen haben. So wurden mir die Augen fur die nichtrealistische Com
putergraphik durch Thomas Strothotte an der Universitat Magdeburg geoffnet, 
dieses spannende Gebiet lasst mich bis heute nicht los und hat sich auch in den 
synthetischen Pflanzenskizzen am Ende des Buches niedergeschlagen. 

Almut Gerhardt-Dircksen hat mich bei meinen allzu laienhaften Gedanken zur 
Botanik beraten und mir bei der Verfassung des entsprechenden Kapitels sehr 
geholfen. Ich hoffe, es nun auch Botanikem zum Lesen geben zu konnen ohne 
Zomesfalten zu provozieren. Przemyslaw Prusinkiewicz, mit dem ich uber die 
Jahre einige Diskussionen zur Herstellung von Pflanzengeometrien hatte, hat 
trotz Sprachschwierigkeiten das Kapitel zur regelbasierten Pflanzenerzeugung 
durchgesehen und mir wertvolle Hinweise zu seinen Lindenmayer-Systemen 
gegeben. Marc Stamminger hat das Kapitel uber Bilderzeugung korrigiert und 
mich darin bestatigt, dass man das groBe Gebiet der computergraphischen Bil
derzeugung auf wenigen Seiten zumindest skizzieren kann, ohne zu sehr zu 
vereinfachen. Heino Hellwig hat sich das Kapitel zur mathematischen Be
schreibung von Pflanzen angesehen. Dank auch an Klaus Hoedt, Ursula Zimp
fer und an meine Frau Maria furs Korrekturlesen sowie an Herrn Engesser fur 
die kompetente und engagierte Beratung seitens des Verlages. 

Beiliegende CD-ROM ware wesentlich armer ohne die Daten, die mir Bernd 
Lintermann, Stewart McSherry und Tim Dapper zur Verfugung gestellt haben, 
vielen Dank auch an Arne Bottcher fur sein Lily-Programm zur Erklarung von 
Lindenmayer-Systemen sowie an Kenton Musgrave und die Firma Maxon fur 
die Programme zur Modellierung. 

Ein Computergraphiker mochte auch ein gut aussehendes Buch abliefern. Ohne 
den Jb.TEX -Layoutstil von Ottfried Cheong Schwarzkopf ware das viel schwerer 
gewesen, er hat mir viel Arbeit erspart. 
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