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ACIKLAMA SATIRI

Satirin basina // konuldugu zaman program o satirdaki yazilari icra etmez, herhangi bir komut
satirini iptal etmek veya agiklama yazmak i¢in kullanilir

// kiire yapimi
// sphere (5);
DAIRE (circle)

Asagidaki komut 40mm ¢apinda bir daire ¢izer. Cap degerini verirken r=40 seklinde yazmak
sonucu degistirmez, ancak komutun daha anlasilir olmasini saglar.

circle (40);
veya

circle (r=40); N

KARE (square)

Asagidaki komut kenarlari 50mm olan bir kare ¢izer. Dikdortgen ¢izmek i¢in dikddrtgenin
Olciilerini koseli parantez i¢inde yazmak yeterli olacaktir

square (50);

BN NS




square ([40, 60]);

POLIGON (polygon)

Poligon noktalar ve bu noktalar1 birlestiren ¢izgilerden meydana gelmektedir. Nokta gercekte XY
diizlemindeki bir koordinati temsil etmektedir. Koordinatlar1t X=2, Y=5 olan bir noktanin gosterme
bi¢imi [2,5] seklindedir.

Daha iyi anlagilmasi i¢in kenar dlgiileri Smm olan bir kare diisiinelim. Karenin bir kdsesi koordinat
ekseninin orijininde olsun. Bu kdsenin koordinati [0,0] olacaktir. Saat yoniinde diisiintirsek Smm
kenar oOlgiisiine sahip kareye ait diger kdselerin koordinatlari ise [5,0], [5,5], [0,5] olacaktir.
Dolayisiyla kareyi temsil eden bir poligon ¢izmek istersek koordinatlarin tamamai [0,0],[5,0],[5,5],
[0,5] olacaktir.

Programin koordinatlar1 belli bu noktalardan bir kare ¢izebilmesi i¢in birinci noktadan baslayarak
sirayla her nokta arasina bir ¢izgi ¢izmesi gerekir. Buna ¢izim yolu (path) denilmektedir ve birinci
nokta 1 olarak degil 0 olarak belirtilmektedir. Kareye ait yolu tarif edebilmek i¢in yol komutu
[0,1,2,3] seklinde olacaktur.

Poligon ise belirtilen noktalar arasinda ¢izgiler ¢izmek suretiyle elde edilmektedir. Ornegin
asagidaki komut kenarlar1 20mm olan bir kare olusturmaktadir. Komuttaki kdseli parantez i¢indeki
ilk rakam seti koordinatlari, ikinci rakam seti ise yolu gostermektedir.

polygon( [ [0,0],[20,0],[20,20],[0,20] ], [ [0,1,2,3] ]);

RN




polygon(points=[[0,0],[100,0],[0,100],[10,10],
[80,101,[10,80]], paths=[[0,1,2],[3,4.,5]]);

Koordinatlarini belirtmek suretiyle istenilen sekil ¢izilebilir.

KURE (sphere)
Asagidaki komut 15 mm c¢apinda bir kiire olusturur.

sphere (15);

Gortildigi gibi ¢oziiniirlikk ¢ok 1yi degil, eger ¢izimin ¢dziiniirliigiinii artirmak istersek komuta 6zel
parametrelerden $fn eklememiz gerekir. $fn degerini ne kadar artirirsak ¢oziiniirliik o kadar iyi olur,
ancak programin ¢izimi tamamlamasi daha uzun siirer.

sphere (15);
$fn = 50;




sphere (15);
$fn =150;

$fn 6zel parametresi asagidaki komutlar da dahil biitlin ¢izimlerde kullanilabilir.

SILINDIR (cylinder)

Bu komut cylinder (h, r1, r2) seklinde kullanilir. Ilk terim, h, yapilacak silindirin yiiksekligini, r1,
alt taban capini, r2, list taban ¢apini simgeler.

Asagidaki komut yiiksekligi 20mm, alt taban ¢ap1 10mm, {ist taban ¢ap1 10mm olan bir silindir
olusturur. Komutu yazarken degiskenleri de yazmak sonucu degistirmez, ancak komut satirinin
daha anlasilir olmasini saglar. Ornegin, h=20, r1=10 ve r2=10

cylinder (20, 10, 10);

veya \

cylinder (h=20, r1=10, r2=10); -
L.

Bu komutu kullanarak taban ¢aplari farkl sekiller olusturmak miimkiindiir. Ornegin, iist taban
capini kiictilterek bir kesik koni veya iist taban ¢apini sifir yaparak bir koni olusturulabilir.



cylinder (h=40, r1=20, r2=10);
Ny
[
L
cylinder (h=40, r1=20, r2=0);
L
[ —
L

KUP (cube)

Asagidaki komut bir kdsesi orijinde olacak sekilde kenarlar1 40mm olan bir kiip ¢izmektedir. Ikinci
komutta basit olarak X, Y ve Z ekseni iizerinde ¢izilecek seklin Olctileri verilmektedir.

cube(40);
veya

cube([40,40,40]);

Komutta verilen ii¢ 6l¢ii de 40 yani esit oldugu i¢in ¢izilen sekil bir kiip olmaktadir. Bu 6dlgiileri
degistirerek istedigimiz dlgiide dikdrotgen prizma ¢izilebilir.
Asagidaki komut eni 30mm, boyu 60mm, yiiksekligi 40mm olan bir dokdortgen prizma ¢izer.



cube([30,60,40]);

Cizdigimiz sekli eksenlerin merkezine almak i¢in komut satirina center=true ekliyoruz.

cube([30,60,40], center=true);

KONUMLANDIRMA (translate)

Bu komut ¢izilen seklin X, Y ve Z eksenlerine gore hareket ettirilmesi ve belirlenen koordinata
konumlandirilmasi i¢in kullanilmaktadir. Yukarida yaptigimiz dikdortgen prizmayi 6rnek alirsak,
orijinde olan seklimizi eksenler lizerinde hareket ettirmek i¢in istedigimiz konumun koordinatlarini
vermeliyiz. Ornegin asagidaki komut prizmay1 X ekseni iizerinde 20mm hareket ettirmektedir.

translate([20,0,0]) cube([30,60,40]);

L

Komutta koseli parantez i¢inde gosterilen ve sirasiyla X, Y ve Z ekseni degerlerini ifade eden



rakamlar degistirerek seklimizi bu eksenler tizerinde istedigimiz noktaya konumlandirabiliriz.
Asagida bu komuta ait degisik 6rnekler bulunmaktadir:

translate([10,20,30]) cylinder(20,5,5);
translate([10,20,30]) cube(5);
translate([10,20,30]) cylinder(20,5,10);
translate([10,20,30]) cylinder(20,5,0);

translate([10,20,30]) cube([4,8,16]);

DONDURME (rotate)

Bir seklin eksenler dikkate alinarak derece cinsinde dondiiriilmesi i¢in kullanilmaktadir. Komutta
koseli parantez i¢inde yer alan rakamlar sirasiyla X, Y ve Z eksenine gore seklin kag derece
dondiirtilecegini gostermektedir.

Once bir dikdortgen prizma ¢izelim, eni 40mm, boyu 60mm ve yiiksekligi 50mm olsun

cube([40,60,50]);

Cizdigimiz bu prizmayi sirasiyla X, Y ve Z ekseni boyunca 45 derece dondiirmek {izere
komutlarimizi yazalim

rotate([45,0,0]) cube([40,60,50])
rotate([0,45,0]) cube([40,60,50])
rotate([0,0,45]) cube([40,60,50])

Asagidaki komut ayn1 dikdortgen prizmay1 Y ve Z eksenlerine gore 45 derece dondiirmektedir.

rotate([0,45,45]) cube([40,60,50]);

/

[

Asagida bu komuta ait degisik 6rnekler bulunmaktadir:
rotate([45,90,135]) sphere(5);

rotate([45,90,135]) cylinder(20,5,5);



rotate([45,90,135]) cube(5);
rotate([45,90,135]) cylinder(20,5,10);
rotate([45,90,135]) cylinder(20,5,0);

rotate([45,90,135]) cube([4,8,16]);

OLCEKLENDIRME (scale)

Bu komut ¢izdigimiz her hangi bir sekli X, Y veya Z eksenlerine gore ylizde olarak dl¢eklendirmek
icin kullanilmaktadir. Komut satirina yazilan rakamlar seklin hangi oranda dl¢eklendirilecegini
gosterir, 1 herhangi bir degisiklik yapmaz, 2 sekli iki katina ¢ikarir yani %200 oraninda biiytitiir, 0.5
ise % 50 oraninda kiigiiltiir.

Cap1 5 mm olan bir kiire ¢izelim

sphere(5);

ve bu kiireyi farkli eksenler {izerinde ve degisik oranlarda 6l¢eklendirelim:

sphere(5);

scale([2,1,1]) sphere(5);




scale([0.5,1.5,2]) sphere(5);

X ekseninde % 200 biiyiitmek icin:

scale([2,1,1]) sphere(5);

X ekseninde % 50 kiigiiltmek icin:

scale([0.5,1,1]) sphere(5);

Y ekseninde % 200 biiylitmek i¢in:

scale([1,2,1]) sphere(5);

Z ekseninde % 200 biiylitmek i¢in:

scale([1,1,2]) sphere(5);

X ekseninde % 50, Y ekseninde % 150 ve Z ekseninde % 200 6l¢eklendirmek igin:
scale([0.5,1.5,2]) sphere(5);

Asagidaki ornekler ise degisik sekilleri degisik orankarda dlgeklendirmek iizere verilmistir.
scale([0.5,1.5,2]) sphere(5);

scale([0.5,1.5,2]) cylinder(20,5,5);

scale([0.5,1.5,2]) cube(5);

scale([0.5,1.5,2]) cylinder(20,5,10);

scale([0.5,1.5,2]) cylinder(20,5,0);

scale([0.5,1.5,2]) cube([4,8,16]);

Birinci boliimde temel sekilleri olusturmayi, bu sekilleri eksenler iizerinde hareket ettirmeyi ve
Olceklendirmeyi 6grendik. Bu boliimde yukarida anlatilan komutlar1 kullanarak birden ¢ok sekil
cizmeyi bu sekillere ait komutlaradaki degiskenlerle oynayarak farkli sekiller olusturmay1
gorecegiz.



Once 50mm yiiksekliginde, alt ve iist ¢aplar1 10mm olan bir silindir ¢izelim, bu silindir Y ve Z
eksenlerinden 25mm uzakta olsun:

translate([0,-25,-25]) cylinder(50,10,10);

Simdi 50mm yiiksekliginde, alt ve list caplar1 10mm olan bir silindir daha ¢izelim ve bunu birinci
silindirin i¢inden 90 derece agiyla gegirelim.

rotate([90,0,0]) cylinder(50,8,8);

//
translate([0,-25,-25]) cylinder(50,10,10);
rotate([90,0,0]) cylinder(50,8,8);

Hepsi bu kadar...

Simdi iki farkli ti¢ boyutlu seklin birlestirilmesi i¢in gereken komutlar incelenecektir.

CIKARMA (difference, intersection)

Bu komut ¢izilen bir sekil i¢inden diger bir sekli ¢gikarmak tizere kullanilmaktadir. Yukarida verilen
komut satirina ¢ikarma komutu ekleyerek sonucu gorelim;

difference() { translate([0,-25,-25]) cylinder(50,10,10); rotate([90,0,0]) cylinder(50,8,8); }

Komut satir1 bize Y ve Z eksenlerine gore 25mm uzakta olmak tizere yiiksekligi Smm, alt ve iist
caplar1 10mm olan bir silindir ¢izilecegini, daha sonra yiiksekligi 50mm, alt ve iist ¢aplart 8mm
olan ikinci bir silindir daha ¢izilecegini, ve bu ikinci silindirin X ekseni esas alinarak birinci silindir
icinden ¢ikarilacagini soylemektedir.

Asagida bu komut satir1 tarafindan olusturulan sekil verilmistir.



difference() {

translate([0,-25,-25]) cylinder(50,10,10);
rotate([90,0,0]) cylinder(50,8,8);

}

Bu komutu kullanirken ¢ikarma isleminin yapilabilmesi i¢in olusturulan iki seklin ayn1 yiizey veya
kenar1 kullanmamasina dikkat edilmelidir.

Eger yalnizca ¢ikarilan pargay1 gdrmek istersek komut satirinda difference yerine intersection
komutunu kullanmamiz gerekir.

intersection() { translate([0,-25,-25]) cylinder(50,10,10); rotate([90,0,0]) cylinder(50,8,8); }

Bu komut bize yukarida anlatilanin tersine iki silindirden ¢ikarilan par¢anin kendisini ¢izecektir.

intersection() {

translate([0,-25,-25]) cylinder(50,10,10);
rotate([90,0,0]) cylinder(50,8,8);

}

»




BIiRLESTIRME (union)

Eger iki farkli sekli alip bunlar birlestirmek istersek union komutu kullanilacaktir.
union() { translate([0,-25,-25]) cylinder(50,10,10); rotate([90,0,0]) cylinder(50,8,8); }

Bu komut iki farkl: silindiri birlestirerek farkli bir parca ¢izmektedir.

union() {

translate([0,-25,-25]) cylinder(50,10,10);
rotate([90,0,0]) cylinder(50,8,8);

}




MINKOWSKI

$m=50;
cube([10,10,11]);
cylinder(r=2,h=1);

$m=50;
minkowski()
{
cube([10,10,1]);
cylinder(r=2,h=1);
}




HULL

translate([15,10,0]) circle(10);
circle(10);

hull() {

translate([15,10,0]) circle(10);
circle(10);

b




TWIST

$t=150;

linear extrude(height = 10, center = true,
convexity = 10, twist = 0)

translate([2, 0, 0])

circle(r = 1);

$th=150;

linear extrude(height = 10, center = true,
convexity = 10, twist = 180)

translate([2, 0, 0])

circle(r = 1);

$m=150;

linear extrude(height = 10, center = true,
convexity = 10, twist = 360)

translate([2, 0, 0])

circle(r =1);




EXTRUDING POLYGON

rotate([90,0,0]) polygon( points=[[0,0],[2,1],
[1,2],[1,31,[3,41,[0,5]1);

rotate_extrude($fn=200) polygon( points=[[0,0],
[2,11,[1,2],[1,3],[3,41,[0,5]] );




MODUL OLUSTURMA (modul)

Bu komutla modiil olusturup birden fazla islemi bu modiil igerisinde yapabiliriz. Ornegin eni Smm,
genisligi 10mm ve yiiksekligi 15mm olan basit bir kutu yapmak i¢in;

cube([5,10,15]);

komut satirin1 kullantyoruz. Eger ayn1 kutudan iki adet yapmak istersek bu islemleri kutu isimli bir
modiil igerisinde yapabiliriz.

module kutu()
{
cube([5,10,15]);
}

kutu();

kutu();

Bu komut kiimesi iki adet ayn1 6l¢giide kutu olusturacaktir, ancak her ikisi de ayni koordinatlarda yer
alacagindan tek kutu gibi goriinecektir. Ikinci kutuyu gérebilmek i¢in konumunu degistirmemiz
gerekir. Tkinci kutuyu X ekseni boyunca 20mm uzaga konumlandirmak igin translate komutunu
kullantyoruz.

module kutu()
{
cube([5,10,15]);
b
translate([20,0,0]) kutu(); _—
kutu(); /
Z%y

Simdi ayn1 dlgiilerde fakat farkli konumlarda iki adet kutu ¢izmis olduk.

Modiil icerisinde bu kutulara farkli islemler yapilabilir, yerleri ve boyutlar1 degistirilebilir,
dondiiriilebilir, farkl: sekiller eklenebilir.

Ikinci kutuyu iki kat1 biiyiitelim, Y ve Z eksenlerine gore 45 derece dondiirelim.




module kutu()
{
cube([5,10,15]);
}
scale([2,2,2]) translate([20,0,0])
rotate([0,45,45]) kutu();

kutu();

Modiil i¢inde modiil kullanarak farkli islemler yapilabilir. Bir aga¢ yapalim;

module yaprak()
{
cylinder(20,5,0);
}
module kutu()
{
cube([5,10,15]);
}
module agac()
{
yaprak();

scale([0.5,0.5,0.5]) translate([-2.5,-5,-15])
kutu();

}
agac();

Agac yapabildigimize goére orman da yapabiliriz.

module yaprak()
{
cylinder(20,5,0);
}
module kutu()
{
cube([5,10,15]);
}
module agac()
{
yaprak();

scale([0.5,0.5,0.5]) translate([-2.5,-5,-15])
kutu();

}

module agaclar()

{




translate([20,0,0]) agac();
translate([10,0,0]) agac();
agac();
translate([-10,0,0]) agac();
translate([-20,0,0]) agac();
}
module orman()
{
translate([0,20,0]) agaclar();
translate([0,10,0]) agaclar();
agaclar();
translate([0,-10,0]) agaclar();
translate([0,-20,0]) agaclar();
b

orman();

MODULLERDE DEGISKEN KULLANMA

Daha 6nceki boliimlerde sekil olustururken rakamlar1 degiskenlerle tanimlamay1 gormiistiik.
Ornegin;

cylinder(h = 20, r1 = 10, 12 = 5);

komutu, bize 20mm yiiksekliginde bir silindirden, alt taban ¢ap1 10mm, iist taban ¢apt Smm olan bir
kesik koni ¢izmektedir.
Asagidaki gibi bir modiil yazarsak;

module kutu(en,boy,yukseklik)

{
cube([en,boy,yukseklik]);

i
kutu(5,10,15);
translate([-40,0,0]) kutu(20,25,30);

eni Smm, boyu 10mm ve yiiksekligi 15mm olan birinci kutu ile eni 20mm, boyu 25mm ve
yiiksekligi 30mm olan ikinci kutu ¢izeriz, ikinci kutu X eksenine gére merkezden -40mm uzakta
olacaktir. Burada dikkat edilmesi gereken nokta modiil igerisinde cube komutuna degisken atayarak
farkl Slgiilerde ve konumlarda iki adet kutu ¢izebilmemizdir.

Cizecegimiz kutu dlg¢iilerinin sadece kutunun en Sl¢iisiine bagl olarak degismesini istersek, yani her
zaman kutunun boyunun eninden 2mm fazla, yiiksekliginin ise eninden 4mm fazla olmasini istersek
modiilii en degiskenine bagli kurup kutuyu olusturan cube komutuna en degiskenine bagl degerler
verebiliriz.

module kutul(en)

{

cube([en, en + 2, en + 4]);

§

kutul(3);
translate([10,0,0]) kutul(6);

Bu komut kiimesi bize eni 3mm ve 6mm olan iki kutu ¢izecektir. Birinci kutunun boyu 5Smm,




yiiksekligi 7mm olacaktir. ikinci kutunun boyu 8mm, yiiksekligi ise 10mm olacaktir. Yani kutu
Olciileri her seferinde belirledigimiz en degerine bagli olarak ve her zaman sabit artiglarla
degisecektir.

Modiile istedigimiz kadar kutu komutu ekleyerek istedigimiz sayida ve farkl 6l¢iide kutu
cizebiliriz.

module kutul(en)

{

cube([en, en + 2, en + 4]);

}
kutul(3);

translate([10,0,0]) kutu1(6); \ g
translate([20,0,0]) kutul(9);
translate([30,0,0]) kutul(12); /

Degisken kullanma ile ilgili bagka bir 6renk yapalim. Asagidaki komut kiimesi basit bir L harfi
gizer.

// Basit L harfi ¢izimi, sadece rakamlarla

// Dikey parca
translate([0,0,5]) {
cube([2,2,10], center=true);

}

// Yatay parc¢a :
translate([3,0,0]) { <,
cube([8,2,2], center=true);

}

Cizdigimiz L harfinde degisiklik yapmak istedigimizde komut satirlarina harfin 6l¢iisii olarak
atadigimiz en, boy, yiikseklik degerleri ile oynamak gerekecektir. Baslangigta degisken kullanmak
¢izim lizerinde daha fazla diisiinmege ve komut satir1 yazmaya yol agmasina ragmen ayn1 ¢izimi
degisken kullanarak yaparsak ileride yapilacak 6l¢ii degisiklikleri ¢ok daha kolaya olacaktir.



// Basit L harfi ¢izimi, degisken kullanarak

// Degiskenler

dusey parca_uzunlugu = 10;

kesit genisligi = 0.2*dusey parca_uzunlugu;
yatay parca_uzunlugu =

0.8*dusey parca uzunlugu;

// Diigey parca <,
translate([0,0,dusey parca uzunlugu/2]) {
cube([kesit genisligi, kesit genisligi,
dusey parca_uzunlugu], center=true);

}

// Yatay par¢a

translate([yatay parca uzunlugu/2-

kesit genisligi/2,0,0]) {

cube([yatay parca uzunlugu, kesit genisligi,
kesit genisligi], center=true);

}

YUZEY (surface)

Bir veri dosyasindan veri okuyarak yiizey olusturmak i¢in agsagidaki 6rnekte gosterildigi gibi
surface komutu kullanilir. Kullanilan veri dosyasi (surface.dat) OpenSCAD klasoriinde yer
almalidir. Veri dosyasi agagida gosterilmistir.

#surface.dat
10 9 87 6 555515
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//surface.scad

surface(file = "surface.dat", center = true,
convexity = 5);
%translate([0,0,5])cube([10,10,10], center
=true);

% VE # KULLANIMI

difference() {

// start objects

cylinder (h = 4, r=1, center = true, $fn=100);

// first object that will subtracted

% rotate ([90,0,0]) cylinder (h =4, r=0.3, center
= true, $fn=100);

// second object that will be subtracted

% rotate ([0,90,0]) cylinder (h =4, 1=0.9, center
= true, $fn=100);

H

difference() {

// start objects

cylinder (h = 4, r=1, center = true, $fn=100);

// first object that will subtracted

# rotate ([90,0,0]) cylinder (h =4, r=0.3, center
= true, $fn=100);

// second object that will be subtracted

# rotate ([0,90,0]) cylinder (h =4, r=0.9, center
= true, $fn=100);

}




DONGU

Bir islemi birden fazla ve belirli dl¢iitlere gore tekrar etmek icin kullanilir. Asagida degisik 6rnekler
verilmistir.

$tn = 150;

module lineup(num, space) {
for (i=[0 : num-1]) \
translate([ space*i, 0, 0 ]) child(0);

} .

lineup(5, 65) sphere(30);

$fn = 150;

module elongate() {
for (i =[O0 : Schildren-1])

scale([10, 1, 1) child(i); \/

}

elongate() { sphere(30); cube([10,10,10]);
cylinder(r=10,h=50); }




IMPORT

Klasordeki bir dosyayi ige aktarmak igin kullanilir. Ige aktarilacak dosya yolu yazilmalidir.

import("examples/example012.stl");

N\
oy

INCLUDE ve USE KULLANIMI

Once asagidaki komut kiimesini yazarak kaydedelim, dosya ad1 ring.scad olsun. Daha sonra
klasordeki bu dosyayi kullanarak yeni bir kod yazalim, 6nce ring.scad dosyasini i¢e aktarmak icin
include komutunu kullanalim, daha sonra ise ring.scad dosyasini i¢e aktarmak i¢in use komutunu

kullanalim ve sonuglar1 karsilagtiralim.

$fn = 150;

module ring(rl, r2, h) {

difference() {

cylinder(r =r1, h = h);

translate([ 0, 0, -1 ]) cylinder(r = 12, h = h+2);
}
h

ring(5, 4, 10);




$tn = 150;

include <ring.scad>;
rotate([90, 0, 0]) ring(10, 1, 1);

$th = 150;

use <ring.scad>;
rotate([90, 0, 0]) ring(10, 1, 1);




KULLANICI TANIMLI FONKSiYONLAR VE ECHO KULLANIMI

Cap1 20mm olan bir kiire ¢izecegiz. Tanimladigimiz fonskiyonda kiirenin yar1 ¢apini ¢apina bagl
olarak belirleyelim. Programin agiklama kisminda ¢ap ve yarigap degerlerinin goriinmesi i¢in echo
komutunu kullanalim. A¢iklama kisminda ECHO: "Cap ", 20, " mm, yaricap ", 10, " mm dir."
bilgisi goriinecektir.

$fn =150;
cap=20;
function yaricap(cap) = cap / 2;

echo("Cap ", cap, " mm, yaricap ", yaricap(cap),
" mm dir.");

sphere(cap);

ASSIGN ve ROTATE

Degiskenlere deger atamak i¢in assign komutu kullanilir. Asagidaki birinci 6rnekte ¢izilecek kiireler
icin a¢1 ve mesafe degerleri assign komutu ile atanmistir. Bu 6rnekte artan cap degerleri ile
birbirinde belirli mesafede yer alan kiireler ¢izilecektir.

Sonraki 6rnek ise ayni kiire grubunun belirli bir a¢1 ile dondiiriilmesi goriilmektedir, bu islem rotate
komutu ile yapilmistir.

for (1=[10:50])

assign (angle = 1*360/20, distance = 1*10, r =
i*2) {

//rotate(angle, [1, 0, 0])

translate( [0, distance, 0] ) sphere(r =r);

}




for (1=[10:50])

assign (angle = 1*360/20, distance = i*10, r =
i*2) {

rotate(angle, [1, 0, 0])

translate( [0, distance, 0] ) sphere(r =r);

}

RENK

Cizimlerin renkli olarak goriinmesi color komutu ile yapilmaktadir. Ancak OpenSCAD renk
kodlarmi 0 ile 1 arasinda degerler olarak kabul etmektedir. Asagidaki 6rnekte 216 adet renk
olusturmak {izere 12x18 boyutunda bir renk matrisi olusturulmus ve bu matris kullanilarak renkli
kiireler ¢izilmistir.




Ornege ait kod asagida verilmistir.

visibonecolorstest();

PPR =[255/255, 0/255, 102/255]; /* Pink Pink Red */

PPM = [255/255, 0/255, 153/255]; /* Pink Pink Magenta */
RRP = [255/255, 0/255, 51/255]; /* Red Red Pink */

MMP = [255/255, 0/255, 204/255]; /* Magenta Magenta Pink */
DRP =[204/255, 0/255, 51/255]; /* Dark Red Pink */

DMP = [204/255, 0/255, 153/255]; /* Dark Magenta Pink */
LRP =[255/255, 51/255, 102/255]; /* Light Red Pink */

LMP = [255/255, 51/255, 204/255]; /* Light Magenta Pink */
DPR = [153/255, 0/255, 51/255]; /* Dark Pink Red */

DPM =[153/255, 0/255, 102/255]; /* Dark Pink Magenta */
LPR =[255/255, 102/255, 153/255]; /* Light Pink Red */

LPM = [255/255, 102/255, 204/255]; /* Light Pink Magenta */
MPR = [204/255, 51/255, 102/255]; /* Medium Pink Red */
MPM = [204/255, 51/255, 153/255]; /* Medium Pink Magenta */
OO0Y =[255/255, 153/255, 0/255]; /* Orange Orange Yellow */
OOR = [255/255, 102/255, 0/255]; /* Orange Orange Red */
YYO =[255/255, 204/255, 0/255]; /* Yellow Yellow Orange */
RRO =[255/255, 51/255, 0/255]; /* Red Red Orange */

DYO =[204/255, 153/255, 0/255]; /* Dark Yellow Orange */
DRO = [204/255, 51/255, 0/255]; /* Dark Red Orange */

LYO = [255/255, 204/255, 51/255]; /* Light Yellow Orange */
LRO =[255/255, 102/255, 51/255]; /* Light Red Orange */
DOY =[153/255, 102/255, 0/255]; /* Dark Orange Yellow */
DOR = [153/255, 51/255, 0/255]; /* Dark Orange Red */

LOY =[255/255, 204/255, 102/255]; /* Light Orange Yellow */
LOR =[255/255, 153/255, 102/255]; /* Light Orange Red */
MOY =[204/255, 153/255, 51/255]; /* Medium Orange Yellow */
MOR =1[204/255, 102/255, 51/255]; /* Medium Orange Red */
SSG =[102/255, 255/255, 0/255]; /* Spring Spring Green */
SSY =[153/255, 255/255, 0/255]; /* Spring Spring Yellow */
GGS =[ 51/255, 255/255, 0/255]; /* Green Green Spring */
YYS =[204/255, 255/255, 0/255]; /* Yellow Yellow Spring */
DGS =[ 51/255, 204/255, 0/255]; /* Dark Green Spring */
DYS =[153/255, 204/255, 0/255]; /* Dark Yellow Spring */
LGS =[102/255, 255/255, 51/255]; /* Light Green Spring */
LYS =[204/255, 255/255, 51/255]; /* Light Yellow Spring */
DSG =[ 51/255, 153/255, 0/255]; /* Dark Spring Green */
DSY =[102/255, 153/255, 0/255]; /* Dark Spring Yellow */
LSG =[153/255, 255/255, 102/255]; /* Light Spring Green */
LSY =[204/255, 255/255, 102/255]; /* Light Spring Yellow */
MSG = [102/255, 204/255, 51/255]; /* Medium Spring Green */
MSY = [153/255, 204/255, 51/255]; /* Medium Spring Yellow */
TTC =[ 0/255, 255/255, 153/255]; /* Teal Teal Cyan */

TTG = 0/255, 255/255, 102/255]; /* Teal Teal Green */

CCT =[ 0/255, 255/255, 204/255]; /* Cyan Cyan Teal */

GGT =1 0/255, 255/255, 51/255]; /* Green Green Teal */

DCT = 0/255, 204/255, 153/255]; /* Dark Cyan Teal */

DGT =[ 0/255, 204/255, 51/255]; /* Dark Green Teal */
LCT=[51/255, 255/255, 204/255]; /* Light Cyan Teal */



LGT =[ 51/255, 255/255, 102/255]; /* Light Green Teal */
DTC =[ 0/255, 153/255, 102/255]; /* Dark Teal Cyan */

DTG =[ 0/255, 153/255, 51/255]; /* Dark Teal Green */

LTC =[102/255, 255/255, 204/255]; /* Light Teal Cyan */

LTG =[102/255, 255/255, 153/255]; /* Light Teal Green */
MTC =[ 51/255, 204/255, 153/255]; /* Medium Teal Cyan */
MTG = [ 51/255, 204/255, 102/255]; /* Medium Teal Green */
AAB = 0/255, 102/255, 255/255]; /* Azure Azure Blue */
AAC =[0/255, 153/255, 255/255]; /* Azure Azure Cyan */
BBA =[ 0/255, 51/255, 255/255]; /* Blue Blue Azure */

CCA = 0/255, 204/255, 255/255]; /* Cyan Cyan Azure */
DBA =[ 0/255, 51/255, 204/255]; /* Dark Blue Azure */

DCA = 0/255, 153/255, 204/255]; /* Dark Cyan Azure */

LBA =[51/255,102/255, 255/255]; /* Light Blue Azure */
LCA =[ 51/255, 204/255, 255/255]; /* Light Cyan Azure */
DAB =[ 0/255, 51/255, 153/255]; /* Dark Azure Blue */

DAC =1 0/255, 102/255, 153/255]; /* Dark Azure Cyan */

LAB =[102/255, 153/255, 255/255]; /* Light Azure Blue */
LAC =1[102/255, 204/255, 255/255]; /* Light Azure Cyan */
MAB = [ 51/255, 102/255, 204/255]; /* Medium Azure Blue */
MAC = [ 51/255, 153/255, 204/255]; /* Medium Azure Cyan */
VVM =[153/255, 0/255, 255/255]; /* Violet Violet Magenta */
VVB =[102/255, 0/255, 255/255]; /* Violet Violet Blue */
MMV =[204/255, 0/255, 255/255]; /* Magenta Magenta Violet */
BBV =[ 51/255, 0/255, 255/255]; /* Blue Blue Violet */

DMV =[153/255, 0/255, 204/255]; /* Dark Magenta Violet */
DBV =[ 51/255, 0/255, 204/255]; /* Dark Blue Violet */

LMV =[204/255, 51/255, 255/255]; /* Light Magenta Violet */
LBV =[102/255, 51/255, 255/255]; /* Light Blue Violet */
DVM =[102/255, 0/255, 153/255]; /* Dark Violet Magenta */
DVB =[ 51/255, 0/255, 153/255]; /* Dark Violet Blue */

LVM = [204/255, 102/255, 255/255]; /* Light Violet Magenta */
LVB =[153/255, 102/255, 255/255]; /* Light Violet Blue */
MVM = [153/255, 51/255, 204/255]; /* Medium Violet Magenta */
MVB =[102/255, 51/255, 204/255]; /* Medium Violet Blue */
OWM = [ 51/255, 0/255, 51/255]; /* Obscure Weak Magenta */
ODM = [102/255, 0/255, 102/255]; /* Obscure Dull Magenta */
DFM = [153/255, 0/255, 153/255]; /* Dark Faded Magenta */
DHM = [204/255, 0/255, 204/255]; /* Dark Hard Magenta */

M = [255/255, 0/255, 255/255]; /* Magenta */

DWM =[102/255, 51/255, 102/255]; /* Dark Weak Magenta */
DDM = [153/255, 51/255, 153/255]; /* Dark Dull Magenta */
MFM = [204/255, 51/255, 204/255]; /* Medium Faded Magenta */
LHM = [255/255, 51/255, 255/255]; /* Light Hard Magenta */
MWM = [153/255, 102/255, 153/255]; /* Medium Weak Magenta */
LDM = [204/255, 102/255, 204/255]; /* Light Dull Magenta */
LFM = [255/255, 102/255, 255/255]; /* Light Faded Magenta */
LWM = [204/255, 153/255, 204/255]; /* Light Weak Magenta */
PDM = [255/255, 153/255, 255/255]; /* Pale Dull Magenta */
PWM = [255/255, 204/255, 255/255]; /* Pale Weak Magenta */
OWR =[ 51/255, 0/255, 0/255]; /* Obscure Weak Red */

ODR =[102/255, 0/255, 0/255]; /* Obscure Dull Red */



DFR = [153/255, 0/255, 0/255]; /* Dark Faded Red */

DHR = [204/255, 0/255, 0/255]; /* Dark Hard Red */

R =1[255/255, 0/255, 0/255]; /* Red */

DWR =[102/255, 51/255, 51/255]; /* Dark Weak Red */

DDR = [153/255, 51/255, 51/255]; /* Dark Dull Red */

MFR = [204/255, 51/255, 51/255]; /* Medium Faded Red */
LHR = [255/255, 51/255, 51/255]; /* Light Hard Red */

MWR =[153/255, 102/255, 102/255]; /* Medium Weak Red */
LDR =[204/255, 102/255, 102/255]; /* Light Dull Red */

LFR =[255/255, 102/255, 102/255]; /* Light Faded Red */
LWR = [204/255, 153/255, 153/255]; /* Light Weak Red */
PDR = [255/255, 153/255, 153/255]; /* Pale Dull Red */

PWR =[255/255, 204/255, 204/255]; /* Pale Weak Red */
OWY =[ 51/255, 51/255, 0/255]; /* Obscure Weak Yellow */
ODY =[102/255, 102/255, 0/255]; /* Obscure Dull Yellow */
DFY =[153/255, 153/255, 0/255]; /* Dark Faded Yellow */
DHY = [204/255, 204/255, 0/255]; /* Dark Hard Yellow */

Y =[255/255, 255/255, 0/255]; /* Yellow */

DWY =[102/255, 102/255, 51/255]; /* Dark Weak Yellow */
DDY = [153/255, 153/255, 51/255]; /* Dark Dull Yellow */
MFY = [204/255, 204/255, 51/255]; /* Medium Faded Yellow */
LHY = [255/255, 255/255, 51/255]; /* Light Hard Yellow */
MWY = [153/255, 153/255, 102/255]; /* Medium Weak Yellow */
LDY =[204/255, 204/255, 102/255]; /* Light Dull Yellow */
LFY =[255/255, 255/255, 102/255]; /* Light Faded Yellow */
LWY =[204/255, 204/255, 153/255]; /* Light Weak Yellow */
PDY = [255/255, 255/255, 153/255]; /* Pale Dull Yellow */
PWY =[255/255, 255/255, 204/255]; /* Pale Weak Yellow */
OWG =1 0/255, 51/255, 0/255]; /* Obscure Weak Green */
ODG =[ 0/255, 102/255, 0/255]; /* Obscure Dull Green */
DFG =[ 0/255, 153/255, 0/255]; /* Dark Faded Green */

DHG = [ 0/255, 204/255, 0/255]; /* Dark Hard Green */

G =1[0/255, 255/255, 0/255]; /* Green */

DWG = [ 51/255, 102/255, 51/255]; /* Dark Weak Green */
DDG =[ 51/255, 153/255, 51/255]; /* Dark Dull Green */
MFG = [ 51/255, 204/255, 51/255]; /* Medium Faded Green */
LHG =[ 51/255, 255/255, 51/255]; /* Light Hard Green */
MWG =[102/255, 153/255, 102/255]; /* Medium Weak Green */
LDG =[102/255, 204/255, 102/255]; /* Light Dull Green */
LFG =[102/255, 255/255, 102/255]; /* Light Faded Green */
LWG = [153/255, 204/255, 153/255]; /* Light Weak Green */
PDG =[153/255, 255/255, 153/255]; /* Pale Dull Green */
PWG = [204/255, 255/255, 204/255]; /* Pale Weak Green */
OWC =[ 0/255, 51/255, 51/255]; /* Obscure Weak Cyan */
ODC = 0/255, 102/255, 102/255]; /* Obscure Dull Cyan */
DFC =[ 0/255, 153/255, 153/255]; /* Dark Faded Cyan */
DHC =[ 0/255, 204/255, 204/255]; /* Dark Hard Cyan */
C=10/255,255/255, 255/255]; /* Cyan */

DWC = [ 51/255, 102/255, 102/255]; /* Dark Weak Cyan */
DDC =[ 51/255, 153/255, 153/255]; /* Dark Dull Cyan */
MFC = [ 51/255, 204/255, 204/255]; /* Medium Faded Cyan */
LHC =[ 51/255, 255/255, 255/255]; /* Light Hard Cyan */



MWC =[102/255, 153/255, 153/255]; /* Medium Weak Cyan */
LDC =[102/255, 204/255, 204/255]; /* Light Dull Cyan */
LFC =[102/255, 255/255, 255/255]; /* Light Faded Cyan */
LWC =[153/255, 204/255, 204/255]; /* Light Weak Cyan */
PDC =[153/255, 255/255, 255/255]; /* Pale Dull Cyan */
PWC =[204/255, 255/255, 255/255]; /* Pale Weak Cyan */
OWB =[ 0/255, 0/255, 51/255]; /* Obscure Weak Blue */
ODB =[ 0/255, 0/255, 102/255]; /* Obscure Dull Blue */
DFB =[ 0/255, 0/255, 153/255]; /* Dark Faded Blue */
DHB = [ 0/255, 0/255, 204/255]; /* Dark Hard Blue */

B =[0/255, 0/255, 255/255]; /* Blue */

DWB =[ 51/255, 51/255, 102/255]; /* Dark Weak Blue */
DDB =[ 51/255, 51/255, 153/255]; /* Dark Dull Blue */
MEFB =[ 51/255, 51/255, 204/255]; /* Medium Faded Blue */
LHB =[ 51/255, 51/255, 255/255]; /* Light Hard Blue */
MWB = [102/255, 102/255, 153/255]; /* Medium Weak Blue */
LDB =[102/255, 102/255, 204/255]; /* Light Dull Blue */
LFB =[102/255, 102/255, 255/255]; /* Light Faded Blue */
LWB = [153/255, 153/255, 204/255]; /* Light Weak Blue */
PDB = [153/255, 153/255, 255/255]; /* Pale Dull Blue */
PWB =[204/255, 204/255, 255/255]; /* Pale Weak Blue */
ODP =[102/255, 0/255, 51/255]; /* Obscure Dull Pink */
DDP = [153/255, 51/255, 102/255]; /* Dark Dull Pink */
LDP =1[204/255, 102/255, 153/255]; /* Light Dull Pink */
PDP = [255/255, 153/255, 204/255]; /* Pale Dull Pink */
DHP = [204/255, 0/255, 102/255]; /* Dark Hard Pink */
LHP = [255/255, 51/255, 153/255]; /* Light Hard Pink */
ODO =[102/255, 51/255, 0/255]; /* Obscure Dull Orange */
DDO =[153/255, 102/255, 51/255]; /* Dark Dull Orange */
LDO =[204/255, 153/255, 102/255]; /* Light Dull Orange */
PDO = [255/255, 204/255, 153/255]; /* Pale Dull Orange */
DHO = [204/255, 102/255, 0/255]; /* Dark Hard Orange */
LHO = [255/255, 153/255, 51/255]; /* Light Hard Orange */
ODS =[ 51/255, 102/255, 0/255]; /* Obscure Dull Spring */
DDS =[102/255, 153/255, 51/255]; /* Dark Dull Spring */
LDS =[153/255, 204/255, 102/255]; /* Light Dull Spring */
PDS =[204/255, 255/255, 153/255]; /* Pale Dull Spring */
DHS =[102/255, 204/255, 0/255]; /* Dark Hard Spring */
LHS =[153/255, 255/255, 51/255]; /* Light Hard Spring */
ODT =[ 0/255, 102/255, 51/255]; /* Obscure Dull Teal */
DDT =[ 51/255, 153/255, 102/255]; /* Dark Dull Teal */
LDT = [102/255, 204/255, 153/255]; /* Light Dull Teal */
PDT =[153/255, 255/255, 204/255]; /* Pale Dull Teal */
DHT =[ 0/255, 204/255, 102/255]; /* Dark Hard Teal */
LHT = [ 51/255, 255/255, 153/255]; /* Light Hard Teal */
ODA =[ 0/255, 51/255, 102/255]; /* Obscure Dull Azure */
DDA =[ 51/255, 102/255, 153/255]; /* Dark Dull Azure */
LDA =[102/255, 153/255, 204/255]; /* Light Dull Azure */
PDA =[153/255, 204/255, 255/255]; /* Pale Dull Azure */
DHA =[ 0/255, 102/255, 204/255]; /* Dark Hard Azure */
LHA =[ 51/255, 153/255, 255/255]; /* Light Hard Azure */
ODV = 51/255, 0/255, 102/255]; /* Obscure Dull Violet */



DDV =[102/255, 51/255, 153/255]; /* Dark Dull Violet */
LDV =[153/255, 102/255, 204/255]; /* Light Dull Violet */
PDV =[204/255, 153/255, 255/255]; /* Pale Dull Violet */
DHYV =[102/255, 0/255, 204/255]; /* Dark Hard Violet */
LHV =[153/255, 51/255, 255/255]; /* Light Hard Violet */
K =10/255, 0/255, 0/255]; /* Black */

OG =[ 51/255, 51/255, 51/255]; /* Obscure Gray */

DG =[102/255, 102/255, 102/255]; /* Dark Gray */

LG =[153/255, 153/255, 153/255]; /* Light Gray */

PG =[204/255, 204/255, 204/255]; /* Pale Gray */

W =[255/255, 255/255, 255/255]; /* White */

module visibonecolorstest()

{

/*

216 colors: 12 x 18 matrix

I

colors =

[PPR, PPM, RRP, MMP, DRP, DMP, LRP, LMP, DPR, DPM, LPR, LPM,
MPR, MPM, OOY, OOR, YYO, RRO, DYO, DRO, LYO, LRO, DOY, DOR,
LOY, LOR, MOY, MOR, SSG, SSY, GGS, YYS, DGS, DYS, LGS, LYS,
DSG, DSY, LSG, LSY, MSG, MSY, TTC, TTG, CCT, GGT, DCT, DGT,
LCT, LGT, DTC, DTG, LTC, LTG, MTC, MTG, AAB, AAC, BBA, CCA,
DBA, DCA, LBA, LCA, DAB, DAC, LAB, LAC, MAB, MAC, VVM, VVB,
MMV, BBV, DMV, DBV, LMV, LBV, DVM, DVB, LVM, LVB, MVM, MVB,
OWM, ODM, DFM, DHM, M, DWM, DDM, MFM, LHM, MWM, LDM, LFM,
LWM, PDM, PWM, OWR, ODR, DFR, DHR, R, DWR, DDR, MFR, LHR,
MWR, LDR, LFR, LWR, PDR, PWR, OWY, ODY, DFY, DHY, Y, DWY,
DDY, MFY, LHY, MWY, LDY, LFY, LWY, PDY, PWY, OWG, ODG, DFG,
DHG, G, DWG, DDG, MFG, LHG, MWG, LDG, LFG, LWG, PDG, PWG,
OWC, ODC, DFC, DHC, C, DWC, DDC, MFC, LHC, MWC, LDC, LFC,
LWC, PDC, PWC, OWB, ODB, DFB, DHB, B, DWB, DDB, MFB, LHB,
MWB, LDB, LFB, LWB, PDB, PWB, ODP, DDP, LDP, PDP, DHP, LHP,
ODO, DDO, LDO, PDO, DHO, LHO, ODS, DDS, LDS, PDS, DHS, LHS,
ODT, DDT, LDT, PDT, DHT, LHT, ODA, DDA, LDA, PDA, DHA, LHA,
ODV, DDV, LDV, PDV, DHV, LHV, K, OG, DG, LG, PG, W];

$fn = 100;

for (i=[1:12])

{

for (j=[1:18])

{

color(colors[i*j]) translate([(i-1)*4,(j-1)*4,0]) sphere(2);
}

b
}



Cizimleri F5 (6nizleme) modunda renkli olarak goérmek i¢in ayrica OpenSCAD tarafindan taninan
renk isimlerini de kullanabiliriz.

Ornegin asagidaki kod mavi renkte bir kiip cizecektir.

color("Blue",0.5) cube(5);

OpenSCAD tarafindan taninan renk isimleri asagida verilmistir.

Purples Pembe Mavi Kirmizi Yesil
Lavender Pink Aqua IndianRed GreenYellow
Thistle LightPink Cyan LightCoral Chartreuse
Plum HotPink LightCyan Salmon LawnGreen
Violet DeepPink PaleTurquoise DarkSalmon Lime
Orchid MediumVioletRed Aquamarine LightSalmon LimeGreen
Fuchsia PaleVioletRed Turquoise Red PaleGreen
Magenta MediumTurquoise Crimson LightGreen
MediumOrchid DarkTurquoise FireBrick MediumSpringGreen
MediumPurple CadetBlue DarkRed SpringGreen
BlueViolet SteelBlue MediumSeaGreen
DarkViolet LightSteelBlue SeaGreen
DarkOrchid PowderBlue ForestGreen
DarkMagenta LightBlue Green
Purple SkyBlue DarkGreen
Indigo LightSkyBlue YellowGreen
DarkSlateBlue DeepSkyBlue OliveDrab
SlateBlue DodgerBlue Olive
MediumSlateBlue CornflowerBlue DarkOliveGreen
RoyalBlue MediumAquamarine
Blue DarkSeaGreen
MediumBlue LightSeaGreen
DarkBlue DarkCyan
Navy Teal
MidnightBlue
Turuncu San Kahverengi Beyaz Gri
LightSalmon Gold Cornsilk White Gainsboro
Coral Yellow BlanchedAlmond Snow LightGrey
Tomato LightYellow Bisque Honeydew Silver
OrangeRed LemoncChiffon NavajoWhite MintCream DarkGray
DarkOrange LightGoldenrodYellow | Wheat Azure Gray
Orange PapayaWhip BurlyWood AliceBlue DimGray
Moccasin Tan GhostWhite LightSlateGray
PeachPuff RosyBrown WhiteSmoke SlateGray
PaleGoldenrod SandyBrown Seashell DarkSlateGray
Khaki Goldenrod Beige Black
DarkKhaki DarkGoldenrod OldLace
Peru FloralWhite
Chocolate Ivory
SaddleBrown AntiqueWhite
Sienna Linen
Brown LavenderBlush
Maroon MistyRose




ORNEKLER
ORNEK 1

L

//create a dodecahedron by intersecting 6 boxes
module dodecahedron(height)

{
scale([height,height,height]) //scale by height parameter

{

intersection(){

//make a cube

cube([2,2,1], center = true);

intersection_for(i=[0:4]) //loop 1 from 0 to 4, and intersect results
{

//make a cube, rotate it 116.565 degrees around the X axis,
//then 72*1 around the Z axis

rotate([0,0,72%*1])

rotate([116.565,0,0])

cube([2,2,1], center = true);

}




h
}
h

//create 3 stacked dodecahedra

//call the module with a height of 1 and move up 2
translate([0,0,2])dodecahedron(1);

//call the module with a height of 2

dodecahedron(2);

//call the module with a height of 4 and move down 4
translate([0,0,-4])dodecahedron(4);

ORNEK 2

// Rather kludgy module for determining bounding box from intersecting projections
module BoundingBox()

{

intersection()

{
translate([0,0,0])




linear extrude(height = 1000, center = true, convexity = 10, twist = 0)
projection(cut=false) intersection()

{

rotate([0,90,0])

linear_extrude(height = 1000, center = true, convexity = 10, twist = 0)
projection(cut=false)

rotate([0,-90,0])

child(0);

rotate([90,0,0])

linear extrude(height = 1000, center = true, convexity = 10, twist = 0)
projection(cut=false)

rotate([-90,0,0])

child(0);

}

rotate([90,0,0])

linear extrude(height = 1000, center = true, convexity = 10, twist = 0)
projection(cut=false)

rotate([-90,0,0])

intersection()

{

rotate([0,90,0])

linear extrude(height = 1000, center = true, convexity = 10, twist = 0)
projection(cut=false)

rotate([0,-90,0])

child(0);

rotate([0,0,0])

linear_extrude(height = 1000, center = true, convexity = 10, twist = 0)
projection(cut=false)

rotate([0,0,0])

child(0);

}

}

}

// Test module on ellipsoid
translate([0,0,40]) scale([1,2,3]) sphere(r=5);
BoundingBox() scale([1,2,3]) sphere(r=5);



