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zahlenliste = rands (1, 6, 3);

Zufallszahlen als Gestaltungselement

Zufallszahlen sind eine unterhaltsame Möglichkeit, um unvorhersehbare Elemente zu 
einem Entwurf hinzuzufügen.

Wenn ein sechsseitiger Würfel verwendet wird, kann dieser einen der sechs Werte 
erzeugen (1, 2, 3, 4, 5, 6). Der Würfel zeigt den nicht vorhersagbaren Wert an. Ein 
ähnliches Verfahren geschieht mit der Rand-Funktion.

Die mathematische „rands“-Funktion generiert Zufallszahlen. Die folgende Codezeile 
stellt einen Würfel dar und wählt vier zufällige Dezimalzahlen (als Würfe) zwischen 1 
und 6 aus

wurf_liste = rands(1, 6, 4);

Der erste Parameter gibt die niedrigste (1) und der zweite Parameter den 
höchstmöglichsten Wert (6) an, aus denen die Würfe erzeugt werden sollen.

Der dritte Parameter (4) gibt die Anzahl der zu erzeugenden Würfe an.

Die Variable „wurf_liste“ merkt sich die generierte Liste von Zufallszahlen, damit sie 
später verwendet werden können.

Über „echo“ kann diese Zufallszahl in der Konsole ausgegeben werden. Da eine Liste 
mehrere Position haben kann, werden die einzelnen in eckige Klammern[ ] gestellt. 
Wie bei den meisten Programmiersprachen, betrachtet auch OpenSCAD das erste 
Element in einer Liste an Position [0]

wurf_liste = rands(1, 6, 4);
echo(wurf_liste[0]);
echo(wurf_liste[1]);
echo(wurf_liste[2]);
echo(wurf_liste[3]);

Jedes Mal wenn das Listing in der Vorschau gestartet wird, erscheinen in der Konsole 
immer eine andere Kombination von vier zufällig ausgewählten Dezimalzahlen von 1 
bis 6.

Die Rand-Funktion kann eine beliebige Dezimalzahl innerhalb des vorgegebenen 
Bereiches auswählen und bereitstellen. 
Jedoch ist es manchmal praktischer einen Entwurf nur auf ganze Zahlen zu 
beschränken (also Zahlen ohne Dezimalstellen). 
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round ( liste [ 0 ] ) ;

Aufrunden und Abrunden

Wenn eine ganze Zahl benötigt wird, kann diese über die Funktion „round“ auf- oder 
abgerundet werden: je nachdem, ob die Dezimalerweiterung >= 0,5 bzw. < 0,5 ist:

zahl_liste = rands( 9.5, 30.49, 5 );
echo(round(zahl_liste[0]));
echo(round(zahl_liste[1]));
echo(round(zahl_liste[2]));
echo(round(zahl_liste[3]));
echo(round(zahl_liste[4]));

Nach jedem Neustart des Listings erscheinen fünf unterschiedliche Zufallszahlen 
zwischen 10 und 30. Diese Ausgabe erfolgt wie immer in der Konsole:

ECHO: 12
ECHO: 11
ECHO: 24
ECHO: 12
ECHO: 26
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color()

Um Farben ins das Spiel zu bringen gibt es verschiedene Methoden.

Methode 1:

Mit color( c = [r, g, b, a] ) {.....} wird die Farbe des Elements festgelegt:

r = rot, g = grün und b = blau , sowie a = Transparenz.

Die Zahlenwerte werden in einer eckigen Klammer eingeschlossen, umgeben von c= 
und einer runden Klammer.

Diesem folgt eine geschweifte Klammer, in der das zu färbende Element steht.

color( c = [1, 1, 0, 1] ) { 
cube (10); 
}

Dies ergibt einen gelben Würfel. 

Die einfachen Farbkombinationen für "r,g,b" ergeben:
0,0,0 = schwarz
1,0,0 = rot
0,1,0 = grün
0,0,1 = blau
1,1,0 = gelb
1,0,1 = magenta
1,1,1 = weiß
0,1,1 = hellblau 

Der vierte Wert "a" ergibt die Transparenz. Im oberen Beispiel stand sie auf "1".
Der Wert erstreckt sich von 0 bis 1. "0" entspricht nicht sichtbar und "1" wird zu nicht 
durchscheinend = massiv.
Alle Zwischenwerte werden mit einem Punk statt dem Komma angegeben, z.B.: "0.5" 
= halb durchscheinend. 
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Ein einfaches Beispiel mit

color( c = [0, 1, 1, 0.3] ) { 
cube (15); 
}

erzeugt einen hellblauen 
durchscheinenden Würfel.

[0, 1, 1, ...] ergibt die Farbe hellblau und  ...., 0.3] die leichte Transparenz.

Methode 2:

Es kann ebenso der "Farbnamen" angegeben 
werden:

color( c = [0, 1, 1, 0.3] ) cube (15); 

translate([0,-20,0]) color( "Chocolate", 1.0 ) 
cube (15); 

translate([0,-40,0]) color( "Olive", 0.5 ) 
cube (15); 

Der Transparenzwert ist optional. Das bedeutet: 
kann, muss aber nicht.
Die Farbtabelle gibt es unter 
https://www.w3.org/TR/css-color-3/. Sehr weit 
runterscrollen..... 

Rechts der Ausschnitt sind die Standard-Farben.

Farbtabelle ist auf den weiteren Seiten abgebildet:

https://www.w3.org/TR/css-color-3/
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Dies sind die Farben nach Namen sortiert …..

Der Großbuchstaben am Anfang ist nicht zwingend, jedoch erleichtert er im Überblick 
die Farbangabe.

color( "Olive", 0.5 )cube (15);   ist also das Gleiche, wie color( "olive", 0.5 )cube (15); 

Methode 3:

Auch "HEX-Werte" können eingetragen werden:

//lightseagreen = #20b2aa
color( "#20b2aa", 0.4 ) cube (15); 

// peachpuff = #ffdab9
translate([0,-20,0]) color( "#ffdab9" ) cube (15); 

// hotpink = #ff69b4
translate([0,-40,0]) color( "#ff69b4", 0.3 ) cube (15); 
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Der rechte Würfel (lightseagreen) hat die Transparenz von 0,4 (0.4). 
Der mittlere Würfel (peachpuff) besitzt keine Transparenz-Angabe, demnach wird die 
Farbe komplett und nicht transparent angezeigt. 
Auch der linke Würfel (hotpink) besitzt einen Transparenz-Wert von 0,3 (0.3). Somit 
werden diese nach ihren Werten transparent dargestellt.

Diese Hexadezimalen Werte (kurz HEX) kommen auch in der obigen Liste vor. Es muss 
jedoch beachtet werden, dass vor jeder HEX-Zahl eine # Raute stehen muss!

Die Transparenz-Angabe

color("Navy",0.1) cube(35); 
translate([5,-5,-5]) color("Navy",0.3) cube(35); 
translate([10,-10,-10]) color("Navy",0.5) cube(35); 
translate([15,-15,-15]) color("Navy",0.7) cube(35); 
translate([20,-20,-20]) color("Navy") cube(35);

farbe="Gold"; 
color(farbe,0.1) sphere(10); 
translate([0,0,-10]) color(farbe,0.3) sphere(10); 
translate([0,0,-20]) color(farbe,0.5) sphere(10); 
translate([0,0,-30]) color(farbe,0.7) sphere(10); 
translate([0,0,-40]) color(farbe) sphere(10); 

Hier wurde mit der Variablen „farbe“ das Wort „Gold“ festgelegt. In 
jeder Zeile kommt nun die Variable zum Einsatz. Soll die Farbe geändert werden, 
muss nur einmal im Variablenfeld die Farbe umbenannt werden. 


