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Autodesk Dynamo 
 
Este manual es un proyecto en curso para compartir los fundamentos de la programación.  Los 
temas incluyen trabajar con geometría computacional, mejores prácticas para el diseño basado 
en reglas, aplicaciones de programación interdisciplinarias y más con la plataforma Dynamo . 

El poder de Dynamo se puede encontrar en una amplia variedad de actividades relacionadas con 
el diseño. Dynamo habilita una lista en expansión de formas fácilmente accesibles para que 
pueda comenzar: 

¶ Explore la programación visual por primera vez 

¶ Conecte flujos de trabajo en varios programas 

¶ Involucrar a una comunidad activa de usuarios, contribuidores y desarrolladores  

¶ Desarrollar una plataforma de código abierto para la mejora continua 

Estos capítulos se centran en los elementos esenciales que necesitará para comenzar a 
desarrollar sus propios programas visuales con Dynamo y puntos clave sobre cómo llevar 
Dynamo más lejos. Esto es lo que puede esperar aprender del manual: 

¶ Contexto: ¿Qué es exactamente "Programación visual" y cuáles son los conceptos que necesito 
entender para sumergirme en Dynamo? 

¶ Comenzando - ¿Cómo obtengo Dynamo y creo mi primer programa? 

¶ ¿Qué hay en un programa? ¿Cuáles son las partes funcionales de Dynamo y cómo los uso? 

¶ Building Blocks: ¿qué son los "datos" y cuáles son algunos tipos fundamentales que puedo 
comenzar a utilizar en mis programas? 

¶ Geometry for Design - ¿Cómo trabajo con elementos geométricos en Dynamo? 

¶ Listas: ¿cómo puedo administrar y coordinar mis estructuras de datos? 

¶ Código en Nodos - ¿Cómo puedo comenzar a extender Dynamo con mi propio código? 

¶ BIM computacional: ¿cómo puedo usar Dynamo con un modelo de Revit? 

¶ Nodos personalizados: ¿cómo puedo crear mis propios nodos? 

¶ Paquetes: ¿cómo puedo compartir mis herramientas con la comunidad? 
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INTRODUCCIÓN 
 
Desde sus orígenes como complemento para Building Information Modeling en Revit, Dynamo ha 
madurado hasta convertirse en muchas cosas. Por encima de todo, es una plataforma que 
permite a los diseñadores explorar la programación visual, resolver problemas y crear  sus propias 
herramientas. Comencemos nuestro viaje con Dynamo estableciendo un contexto: ¿qué es y 
cómo me acerco a usarlo? 
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¿Qué es la Programación Visual? 
 
Diseñar frecuentemente implica establecer relaciones visuales, sistémicas o geométricas entre 
las partes de un diseño. Más de las veces, estas relaciones se desarrollan mediante flujos de 
trabajo que nos llevan del concepto al resultado por medio de reglas. Quizás sin saberlo, estamos 
trabajando algorítmicamente, definiendo un conjunto de acciones paso a paso que siguen una 
lógica básica de entrada, procesamiento y salida. La programación nos permite seguir trabajando 
de esta manera, pero formalizando nuestros algoritmos. 

Algoritmos en mano 
 
Si bien ofrece algunas oportunidades de gran alcance, el término Algoritmo puede llevar algunos 
conceptos erróneos con él. Los algoritmos pueden generar cosas inesperadas, salvajes o 
geniales, pero no son mágicos. De hecho, son bastante simples, en sí mismos. Usemos un 
ejemplo tangible como una grulla de origami. Comenzamos con una hoja de papel cuadrada 
(entrada), seguimos una serie de pasos de plegado (acciones de procesamiento) y damos como 
resultado una grúa (salida). 

 

Entonces, ¿dónde está el algoritmo? Es el conjunto abstracto de pasos, que podemos representar 
de dos maneras: textual o gráficamente.  

Instrucciones textuales: 

1. Comience con un pedazo de papel cuadrado, con el lado de color hacia arriba. Doble por la mitad 
y ábralo. Luego dobla por la mitad del otro lado. 

2. Pase el papel al lado blanco. Dobla el papel por la mitad, arrástralo bien y ábrelo, y luego vuelve 
a doblar en la otra dirección. 

3. Usando los pliegues que ha hecho, lleve las 3 esquinas superiores del modelo a la esquina 
inferior. Aplana el modelo. 

4. Doblar las aletas triangulares superiores en el centro y desplegar. 
5. Pliegue la parte superior del modelo hacia abajo, doble bien y despliegue.  
6. Abra la solapa superior del modelo, levantándola hacia arriba y presionando los lados del modelo 

hacia adentro al mismo tiempo. Aplanar, arrugar bien. 
7. Dé la vuelta al modelo y repita los pasos 4 a 6 del otro lado. 
8. Doble las solapas superiores hacia el centro. 
9. Repita en el otro lado. 
10. Dobla las dos "patas" del modelo hacia arriba, arrástralas muy bien y luego despliega.  
11. Reverso interior Dobla las "piernas" a lo largo de los pliegues que acabas de hacer.  
12. Reverso interior Doble un lado para formar una cabeza, luego doble las alas hacia abajo.  
13. Ahora tienes una grúa. 
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Instrucciones gráficas: 
 

 

Programación Definida 
 
El uso de cualquiera de estos conjuntos de instrucciones debe dar como resultado una grúa, y si 
lo siguió, ha aplicado un algoritmo. La única diferencia es la forma en que leemos la formalización 
de ese conjunto de instrucciones y eso nos lleva a la Programación. La programación, 
frecuentemente acortada de Programación de Computadora, es el acto de formalizar el 
procesamiento de una serie de acciones en un programa ejecutable. Si convertimos las 
instrucciones anteriores para crear una grúa en un formato que nuestra computadora pueda leer 
y ejecutar, estamos programando. 

La clave y el primer obstáculo que encontraremos en Programación es que tenemos que confiar 
en alguna forma de abstracción para comunicarnos efectivamente con nuestra computadora.  Eso 
toma la forma de cualquier cantidad de lenguajes de programación, como Javascript, Python o C. 
Si podemos escribir un conjunto de instrucciones repetibles, como la grúa de origami, solo 
tenemos que traducirlo a la computadora. Estamos en camino de que la computadora pueda 
fabricar una grúa o incluso una multitud de grúas diferentes, donde cada una de ellas varía 
ligeramente. Este es el poder de la Programación: la computadora ejecutará repetidamente 
cualquier tarea, o conjunto de tareas, que le asignemos, sin demora y sin error humano.  

Programación Visual Definida 
 
Descargue el archivo de ejemplo que acompaña a este ejercicio Programación visual - Circle 
Through Point.dyn. Se puede encontrar una lista completa de archivos de ejemplo en el Dataset . 

Si tuviera la tarea de escribir instrucciones para doblar una grúa de origami, ¿cómo lo haría? ¿Los 
harías con gráficos, texto o alguna combinación de los dos? 
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Si su respuesta contenía gráficos, entonces la Programación Visual es definitivamente para 
usted. El proceso es esencialmente el mismo tanto para Programación como para Programación 
Visual. Utilizan el mismo marco de formalización; sin embargo, definimos las instrucciones y 
relaciones de nuestro programa a través de una interfaz de usuario gráfica (o "Visual").  En lugar 
de escribir texto vinculado por sintaxis, conectamos nodos preempaquetados juntos.  Aquí hay 
una comparación del mismo algoritmo - "dibujar un círculo a través de un punto" - programado 
con nodos versus código: 

Programa visual: 

 

Programa Textual: 
 
myPoint = Point.ByCoordinates(0.0,0.0,0.0); 
x = 5.6; 
y = 11.5; 
attractorPoint = Point.ByCoordinates(x,y,0.0); 
dist = myPoint.DistanceTo(attractorPoint); 
myCircle = Circle.ByCenterPointRadius(myPoint,dist); 
Los resultados de nuestro algoritmo: 
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La característica visual de programar de tal manera disminuye la barrera de entrada y 
frecuentemente habla a los diseñadores. Dynamo entra en el paradigma de Programación Visual, 
pero como veremos más adelante, aún podemos usar la programación textual en la aplicación 
también. 

¿Qué es Dynamo? 
 
Dynamo es, literalmente, lo que haces. Trabajar con Dynamo puede incluir el uso de la aplicación, 
ya sea en conexión con otro software de Autodesk o no, la participación de un proceso de 
Programación Visual o la participación en una amplia comunidad de usuarios y colaboradores. 
 

La aplicación 
 
Dynamo, la aplicación, es un software que se puede descargar y ejecutar en modo independiente 
"Sandbox" o como un complemento para otro software como Revit o Maya. Se describe como: 

Una herramienta de programación visual que pretende ser accesible tanto para los no 
programadores como para los programadores. Les da a los usuarios la capacidad de guionizar 
visualmente el comportamiento, definir piezas de lógica personalizadas y secuencias de 
comandos usando varios lenguajes de programación textuales.  

 

1. Ver Dynamo en acción con Revit 
2. Descargue el instalador 

El proceso 
 
Una vez que hayamos instalado la aplicación, Dynamo nos permitirá trabajar dentro de un proceso 
de Programación Visual donde conectaremos elementos para definir las relaciones y las 
secuencias de acciones que componen los algoritmos personalizados. Podemos utilizar nuestros 
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algoritmos para una amplia gama de aplicaciones, desde el procesamiento de datos hasta la 
generación de geometría, todo en tiempo real y sin escribir  code. 

 

Agregue elementos, conéctese, y estamos listos para ejecutar Programas visuales. 

 

La plataforma 
 
Dynamo se concibe como una herramienta de programación visual para diseñadores, 
permitiéndonos hacer herramientas que hagan uso de bibliotecas externas o cualquier producto 
de Autodesk que tenga una API. Con Dynamo Studio podemos desarrollar programas en una 
aplicación de estilo "Sandbox", pero el ecosistema de Dynamo sigue creciendo.  

El código fuente del proyecto es de código abierto, lo que nos permite extender su funcionalidad 
al contenido de nuestro corazón. Consulte el proyecto en Github y explore Works in Progress de 
usuarios que personalizan Dynamo. 
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Navega, bifurca y comienza a extender Dynamo para tus necesidades 
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¡HOLA DYNAMO! 
 
En su núcleo, Dynamo es una plataforma para la Programación Visual: es una herramienta de 
diseño flexible y extensible. Debido a que puede funcionar como una aplicación independiente o 
como complemento de otro software de diseño, podemos usarlo para desarrollar una amplia gama 
de flujos de trabajo creativos. Instalemos Dynamo y comencemos por revisar las características 
clave de la interfaz. 
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Instalación y lanzamiento de Dynamo 
 
Dynamo es un proyecto de desarrollo de código abierto activo con instaladores descargables 
tanto para oficiales como para versiones preliminares, es decir. versiones "compilación 
diaria". Descargue el lanzamiento oficial para comenzar o contribuya a lo que Dynamo se 
convierte a través de las versiones diarias o el proyecto Github.  

Descargando 
 
Para descargar la versión oficial de Dynamo, visite el sitio web de Dynamo. Inicie la descarga de 
inmediato haciendo clic desde la página de inicio o navegue hasta la página de descarga 
dedicada. 

 

1. Vea un video sobre Diseño Computacional con Dynamo para Arquitectura 
2. O navega hacia la página de descarga 

Aquí puede descargar las versiones de desarrollo "vanguardista" o ir al  proyecto Dynamo Github. 
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1. Descargue el instalador oficial de la versión 
2. Descargue los instaladores de compilación diaria 
3. Participe en el desarrollo de Dynamo en Github 

Instalación 
 
Busque el directorio del instalador descargado y ejecute el archivo ejecutable. Durante el proceso 
de instalación, la configuración le permite personalizar los componentes que se instalarán.  

 

1. Seleccione los componentes que desea instalar 

Aquí debemos decidir si queremos incluir los componentes que conectan a Dynamo con otras 
aplicaciones instaladas, como Revit.  

Lanzamiento 
 
Para iniciar Dynamo, vaya al Menú de Inicio de Windows> Dynamo> Dynamo. Esto abrirá la 
versión independiente y presentará la Página de inicio de Dynamo. En esta página, vemos los 
menús estándar y la barra de herramientas, así como una colección de atajos que nos permiten 
acceder a la funcionalidad del archivo o acceder a recursos adicionales.  
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1. Archivos: comience un nuevo archivo o abra uno existente 
2. Recientes: desplácese por sus archivos recientes 
3. Muestras: echa un vistazo a los ejemplos que vienen con la instalación 
4. Preguntar: obtenga acceso directo al Foro de usuarios o al sitio web de Dynamo.  
5. Referencia: ir más allá con recursos de aprendizaje adicionales 
6. Código: participe en el proyecto de desarrollo de código abierto 

Abra el primer archivo de muestra para abrir su primer espacio de trabajo y confirme que Dynamo 
funciona correctamente. Haga clic en Muestras> Conceptos básicos> Basics_Basic01.dyn. 
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1. Confirme que la barra de ejecución dice "Automático" o haga clic en Ejecutar  
2. Siga las instrucciones y conecte el número de nodos a la + Nodo 
3. Confirme que este Nodo de vigilancia muestra un resultado 

Si este archivo se carga correctamente, debería poder ejecutar su primer programa visual con 
Dynamo. 

La interfaz de usuario Dynamo 
 
La interfaz de usuario (UI) para Dynamo está organizada en cinco regiones principales, la mayor 
de las cuales es el espacio de trabajo donde componemos nuestros programas visuales. 
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1. Menús 
2. Barra de herramientas 
3. Biblioteca 
4. Espacio de trabajo 
5. Barra de ejecución 

Profundicemos en la interfaz de usuario y exploremos la funcionalidad de cada región.  

Menús 
 
Los menús desplegables son un excelente lugar para encontrar algunas de las funciones básicas 
de la aplicación Dynamo. Al igual que la mayoría del software de Windows, las acciones 
relacionadas con la administración de archivos y operaciones para la selección y edición de 
contenido se encuentran en los primeros dos menús. Los menús restantes son más específicos 
para Dynamo. 
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1. Archivo 
2. Editar 
3. Ver 
4. Paquetes 
5. Configuraciones 
6. Ayuda 

Barra de herramientas 
 
La barra de herramientas de Dynamo contiene una serie de botones para acceder rápidamente 
al trabajo con archivos, así como también comandos para deshacer [Ctrl + Z] y Rehacer [Ctrl + 
Y]. En el extremo derecho, hay otro botón que exportará una instantánea del espacio de trabajo, 
que es extremadamente útil para la documentación y el uso compartido.  
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1. Nuevo: cree un nuevo archivo .dyn 
2. Abrir: abra un archivo .dyn (espacio de trabajo) existente o .dyf (nodo personalizado)  
3. Guardar / Guardar como: guarde su archivo .dyn o .dyf activo 
4. Deshacer: deshace tu última acción 
5. Rehacer - Rehacer la siguiente acción 
6. Exportar área de trabajo como imagen - Exportar el área de trabajo visible como un archivo PNG 

Biblioteca 
 
La Biblioteca contiene todos los Nodos cargados, incluidos los Nodos predeterminados que 
vienen con la instalación, así como cualquier Nodos o Paquetes personalizados cargados 
adicionalmente. Los Nodos en la Biblioteca están organizados jerárquicamente dentro de 
bibliotecas, categorías y, cuando corresponda, subcategorías según si los Nodos crean datos, 
ejecutan una Acción o consulta de datos. 

Hojeada 
 
Por defecto, la Biblioteca contendrá ocho categorías de Nodos. Core y Geometry son 
excelentes menús para comenzar a explorar ya que contienen la mayor cantidad de 
Nodos. Navegar a través de estas categorías es la manera más rápida de comprender la jerarquía 
de lo que podemos agregar a nuestro Espacio de trabajo y la mejor manera de descubrir nuevos 
Nodos que no haya utilizado antes. 

Ahora nos centraremos en la colección predeterminada de Nodos, pero tenga en cuenta que 
ampliaremos esta Biblioteca con Nodos personalizados, bibliotecas adicionales y el Administrador 
de paquetes más adelante. 
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1. Analizar 
2. Funciones integradas 
3. Núcleo 
4. Geometría 
5. Migración 
6. Oficina 
7. Operadores 

Explore la Biblioteca haciendo clic en los menús. Haga clic en Geometría> Círculo. Tenga en 
cuenta la nueva porción del menú que se revela y específicamente 
las etiquetas Crear y consultar. 

http://www.darconline.com.mx/


26 
DERECHOS RESERVADOS DARCO S.A. DE C.V.  2018 

www.darconline.com.mx 

 

1. Biblioteca 
2. Categoría 
3. Subcategoría: Crear / Acciones / Query 
4. Nodo 
5. Descripción y propiedades del nodo: aparece cuando se pasa el puntero sobre el icono del nodo. 

Desde el mismo menú de Círculo, pase el mouse sobre ByCenterPointRadius. La ventana 
revela información más detallada sobre el Nodo más allá de su nombre e ícono.  Esto nos ofrece 
una forma rápida de entender qué hace el Nodo, qué requerirá para las entradas y qué ofrecerá 
como resultado. 
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1. Descripción - descripción en lenguaje sencillo del nodo 
2. Icono - versión más grande del icono en el menú de la biblioteca 
3. Entrada (s) - nombre, tipo de datos y estructura de datos 
4. Salida (es) - tipo de datos y estructura 

Buscando 
 
Si sabe con relativa especificidad qué nodo desea agregar a su área de trabajo, el  campo 
de búsqueda es su mejor amigo. Cuando no está editando configuraciones o especificando 
valores en el área de trabajo, el cursor siempre está presente en este campo. Si comienza a 
escribir, la Biblioteca de Dynamo revelará una coincidencia de mejor ajuste seleccionado (con 
rutas de exploración donde se puede encontrar en las categorías de Nodo) y una lista de 
coincidencias alternativas para la búsqueda. Cuando presiona Entrar, o hace clic en el elemento 
en el navegador truncado, el Nodo resaltado se agrega al centro del Espacio de trabajo.  
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1. Campo de búsqueda 
2. Resultado de mejor ajuste / seleccionado 
3. Partidos alternativos 

Configuraciones 
 
Desde la configuración geométrica hasta la del usuario, estas opciones se pueden encontrar en 
el menú Configuración. Aquí puede activar o desactivar el uso compartido de sus datos de 
usuario para mejorar Dynamo, así como definir la precisión del punto decimal de la aplicación y 
la calidad de la representación geométrica. 

Nota: Recuerde que las unidades de Dynamo son genéricas. 
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1. Habilitación de informes: opciones para compartir datos de usuarios para mejorar Dynamo.  
2. Opciones de formato numérico: cambie la configuración del documento para decimales.  
3. Renderizar precisión: aumenta o reduce la calidad del procesamiento de documentos.  
4. Mostrar / ocultar bordes de geometría - Conmuta bordes de geometría 3D. 
5. Mostrar / Ocultar burbujas de vista previa - Alternar burbujas de vista previa de datos debajo de 

los nodos. 
6. Administre rutas de paquetes y paquetes: gestione las rutas de archivos para hacer que los nodos 

y paquetes aparezcan en la biblioteca. 
7. Habilitación de características experimentales: use funciones beta nuevas en Dynamo. 

Ayuda 
 
Si estás atascado, mira el Menú de Ayuda. Aquí puede encontrar los archivos de muestra que 
vienen con su instalación, así como acceder a uno de los sitios web de referencia de Dynamo a 
través de su navegador de Internet. Si es necesario, verifique la versión de Dynamo instalada y 
si está actualizada a través de la opción Acerca de. 
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1. Primeros pasos: una breve introducción al uso de Dynamo. 
2. Muestras - Archivos de ejemplo de referencia. 
3. Informar un error: abra un problema en GitHub. 
4. Ir al sitio web del proyecto: vea el Proyecto Dynamo en GitHub. 
5. Ir al proyecto Wiki: visita la wiki para aprender sobre desarrollo usando la API de Dynamo, que 

admite bibliotecas y herramientas. 
6. Mostrar página de inicio: vuelve a la página de inicio de Dynamo cuando está dentro de un 

documento. 
7. Acerca de - Datos de la versión Dynamo. 

El espacio de trabajo 
 
El área de trabajo de Dynamo es donde desarrollamos nuestros programas visuales, pero 
también es donde hacemos una vista previa de cualquier geometría resultante. Ya sea que 
trabajemos en un Home Workspace o un Custom Node, podemos navegar con nuestro mouse o 
los botones en la parte superior derecha. Alternar entre los modos en la parte inferior derecha de 
los interruptores cuya vista previa navegamos. 
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Nota: Los nodos y la geometría tienen un orden de extracción, por lo que puede tener objetos 
representados uno sobre el otro. Esto puede ser confuso cuando se agregan varios nodos en 
secuencia, ya que pueden representarse en la misma posición en el espacio de trabajo. 

 

1. Pestañas 
2. Botones Zoom / Pan 
3. Modo de vista previa 
4. Hacer doble clic en el espacio de trabajo 

Pestañas 
 
La pestaña del Área de trabajo activa le permite navegar y editar su programa. Cuando abre un 
nuevo archivo, de forma predeterminada está abriendo un nuevo espacio de 
trabajo doméstico. También puede abrir un nuevo espacio de trabajo de nodo 
personalizado desde el menú Archivo o mediante la opción Nuevo nodo por selección 
haciendo clic derecho cuando se seleccionan nodos (más sobre esta funcionalidad más 
adelante). 
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Nota: Puede tener solo un Home Workspace abierto a la vez; sin embargo, puede tener múltiples 
espacios de trabajo de nodo personalizado abiertos en pestañas adicionales. 

Gráfico versus navegación de vista previa 3D 
 
En Dynamo, el gráfico y los resultados 3D del gráfico (si estamos creando geometría) se 
representan en el espacio de trabajo. De forma predeterminada, el gráfico es la vista previa activa, 
por lo que, si utilizamos los botones de navegación o el botón central del mouse para 
desplazarnos y acercarnos, nos moverá a través del gráfico. Alternar entre vistas previas activas 
se puede lograr de tres maneras: 
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1. Vista previa Botones de alternancia en el espacio de trabajo 
2. Al hacer clic con el botón derecho en el área de trabajo y seleccionar Cambiar a ... Ver 
3. Método abreviado de teclado (Ctrl + B) 

El modo de navegación de vista previa en 3D también nos da la capacidad de manipulación 
directa de puntos, ejemplificada en la sección Primeros pasos. 

Zoom a Recenter 
 
Podemos desplazarnos, hacer zoom y rotar libremente alrededor de los modelos en el modo de 
navegación de previsualización 3D. Sin embargo, para ampliar específicamente un objeto creado 
por un nodo de geometría, podemos usar el ícono Zoom All con un solo nodo seleccionado. 
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1. Seleccione el nodo correspondiente a la geometría que centrará la vista.  
2. Cambia a la navegación de vista previa en 3D. 

 

1. Haga clic en el ícono Zoom All en la parte superior derecha. 
2. La geometría seleccionada se centrará dentro de la vista. 
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¡Hola, ratón! 
 
Según el modo de vista previa que esté activo, los botones del mouse actuarán de manera 
diferente. En general, el clic izquierdo del mouse selecciona y especifica las entradas, el clic 
derecho del mouse da acceso a las opciones, y el clic del medio del mouse le permite navegar 
en el Espacio de trabajo. El clic derecho del mouse nos presentará opciones basadas en el 
contexto de donde estamos haciendo clic. 

 

1. Haga clic derecho en el espacio de trabajo. 
2. Haga clic derecho en un nodo. 
3. Haga clic derecho en una nota. 

Aquí hay una tabla de las interacciones del mouse por Vista previa:  

Acción del mouse Vista previa del gráfico Vista previa 3D 

Click izquierdo Seleccionar N / A 

Botón derecho del ratón Menú de contexto Opciones de Zoom 

Medio clic Pan Pan 

Voluta Acercar / alejar Acercar / alejar 

http://www.darconline.com.mx/


36 
DERECHOS RESERVADOS DARCO S.A. DE C.V.  2018 

www.darconline.com.mx 

Acción del mouse Vista previa del gráfico Vista previa 3D 

Haga doble clic Crear bloque de código N / A 

Búsqueda en lienzo 
 
El uso de la "Búsqueda en Lienzo" agregará una gran velocidad a su flujo de trabajo de Dynamo 
al proporcionarle acceso a descripciones de nodos y sugerencias de herramientas sin alejarse de 
su lugar en el gráfico. Con solo hacer clic derecho, puede acceder a toda la funcionalidad útil de 
la "Búsqueda de la Biblioteca" desde donde quiera que trabaje en el lienzo.  

 

1. Haga clic derecho en cualquier parte del lienzo para que aparezca la función de 
búsqueda. Mientras la barra de búsqueda está vacía, el menú desplegable será un menú de vista 
previa. 

2. A medida que escribe en la barra de búsqueda, el menú desplegable se actualizará 
continuamente para mostrar los resultados de búsqueda más relevantes.  

3. Desplácese sobre los resultados de búsqueda para mostrar sus descripciones correspondientes 
y sugerencias de herramientas. 

Limpiar el diseño del nodo 
 
Mantener su lienzo de Dynamo organizado se vuelve cada vez más importante a medida que sus 
archivos crecen en complejidad. Aunque tenemos la herramienta Align Selection para trabajar 
con pequeñas cantidades de Nodos seleccionados, Dynamo también cuenta con la  herramienta 
de diseño Clean Node Layout para ayudar con la limpieza general del archivo. 
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Antes de la limpieza del nodo 
 

 

1. Seleccione los Nodos que se organizarán automáticamente o deje todo desmarcado para limpiar 
todos los nodos en el archivo. 

2. La función Diseño de nodo de limpieza se encuentra en la pestaña Editar. 
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Después de la limpieza del nodo 

 

3. Los nodos se redistribuirán y alinearán automáticamente, limpiando los nodos escalonados o 
superpuestos y alineándolos con los nodos vecinos. 

Empezando 
 
Ahora que nos hemos familiarizado con el diseño de la interfaz y navegando por el espacio de 
trabajo, nuestro siguiente paso es comprender el flujo de trabajo típico para desarrollar un gráfico 
en Dynamo. Comencemos creando un círculo de tamaño dinámico y luego creamos una serie de 
círculos con radios variables. 

Definición de objetivos y relaciones 
 
Antes de agregar algo al espacio de trabajo de Dynamo, es clave que tengamos una comprensión 
sólida de lo que estamos tratando de lograr y cuáles serán las relaciones significativas. Recuerde 
que cada vez que conectemos dos Nodos, estamos creando un vínculo explícito entre ellos; 
podemos cambiar el flujo de datos más adelante, pero una vez conectados, nos hemos 
comprometido con esa relación. En este ejercicio, queremos crear un círculo ( Objetivo ) donde 
la entrada del radio se define por una distancia a un punto cercano (  Relación ). 
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Un punto que define una relación basada en la distancia se conoce comúnmente como 
"Atractor". Aquí la distancia a nuestro punto de atracción se usará para especificar qué tan grande 
debe ser nuestro círculo. 

Agregar nodos al espacio de trabajo 
 
Ahora que hemos bosquejado nuestros Objetivos y relaciones, podemos comenzar a crear 
nuestro gráfico. Necesitamos los Nodos que representarán la secuencia de acciones que Dynamo 
ejecutará. Como sabemos que estamos tratando de crear un círculo, comencemos por ubicar un 
Nodo que lo haga. Usando el campo de búsqueda o navegando por la biblioteca, descubriremos 
que hay más de una forma de crear un círculo. 
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1. Busque Geometría> Círculo> Circle.ByPointRadius 
2. Buscar> "Círculo por punto ..." 

Vamos a añadir el Circle.ByPointRadius Nodo al área de trabajo haciendo clic en él en la 
Biblioteca - esto debe añadir el nodo al centro del espacio de trabajo.  
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1. The Circle.ByPointandRadius Node en la biblioteca 
2. Al hacer clic en el Nodo en la Biblioteca, se agrega al Espacio de trabajo  

También necesitaremos Point.ByCoordinates , Number Input y Number Slider Nodes. 

 

http://www.darconline.com.mx/


42 
DERECHOS RESERVADOS DARCO S.A. DE C.V.  2018 

www.darconline.com.mx 

1. Geometry> Point> Point.ByCoordinates 
2. Geometría> Geometría> DistanciaTo 
3. Núcleo> Entrada> Número 
4. Core> Input> Number Slider 

Conexión de nodos con cables 
 
Ahora que tenemos algunos Nodos, necesitamos conectar los Puertos de los Nodos con 
Cables. Estas conexiones definirán el flujo de datos. 

 

1. Número a punto. ByCoordinates 
2. Número de controles deslizantes a punto. ByCoordinates 
3. Point.ByCoordinates (2) a DistanceTo 
4. Point.ByCoordinates y DistanceTo a Circle.ByCenterPointRadius 

Ejecutando el programa 
 
Con nuestro flujo de programa definido, todo lo que tenemos que hacer es decirle a Dynamo que 
lo ejecute. Una vez que se ejecuta nuestro programa (ya sea automáticamente o cuando hagamos 
clic en Ejecutar en modo manual), los datos pasarán por los cables, y deberíamos ver los 
resultados en la vista previa en 3D. 
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1. (Haga clic en Ejecutar): si la barra de ejecución está en modo manual, debemos hacer clic en 
Ejecutar para ejecutar el gráfico 

2. Vista previa del nodo: al pasar el mouse sobre el recuadro en la esquina inferior derecha de un 
nodo, aparecerá una ventana emergente con los resultados. 

3. Vista previa 3D: si alguno de nuestros nodos crea geometría, lo veremos en la vista previa 3D.  

Agregar detalles 
 
Si nuestro programa está funcionando, deberíamos ver un círculo en la vista previa en 3D que 
está pasando por nuestro punto de Atracción. Esto es genial, pero es posible que deseemos 
agregar más detalles o más controles. Ajustamos la entrada al Nodo del círculo para que 
podamos calibrar la influencia en el radio. Agregue otro control deslizante numérico al espacio 
de trabajo, luego haga doble clic en un área en blanco del espacio de trabajo para agregar 
un nodo de bloque de código. Edite el campo en el Bloque de Código, especificando X/Y. 
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1. Bloque de código 
2. Control deslizante Distancia y número al bloque de código 
3. Bloquear código a Circle.ByCenterPointRadius 

Agregando complejidad 
 
Comenzar de manera simple y construir complejidad es una forma efectiva de desarrollar 
incrementalmente nuestro programa. Una vez que esté funcionando para un círculo, apliquemos 
el poder del programa a más de un círculo. En lugar de un punto central, si usamos una grilla de 
puntos y acomodamos el cambio en la estructura de datos resultante, nuestro programa creará 
ahora muchos círculos, cada uno con un valor de radio único definido por la distancia calibrada 
al Punto del Atractor. 
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1. Agregue un Nodo de secuencia numérica y reemplace las entradas de Point.ByCoordinates : 
haga clic con el botón derecho en Point.ByCoordinates y seleccione Cordón> Referencia cruzada 

2. Añadir un Aplanar Nodo después Point.ByCoordinates 
3. La Vista previa en 3D se actualizará con una grilla de círculos 

Ajuste con manipulación directa 
 
A veces, la manipulación numérica no es el enfoque correcto. Ahora puede empujar y jalar 
manualmente la geometría de punto cuando navega en la vista previa 3D de fondo.  También 
podemos controlar otra geometría que fue construida por un punto.  Por 
ejemplo, Sphere.ByCenterPointRadius también es capaz de manipulación directa. Podemos 
controlar la ubicación de un punto a partir de una serie de valores X, Y y Z 
con Point.ByCoordinates . Sin embargo, con el enfoque Direct Manipulation, puede actualizar 
los valores de los controles deslizantes moviendo manualmente el punto en el modo 
de navegación Vista previa en 3D . Esto ofrece un enfoque más intuitivo para controlar un 
conjunto de valores discretos que identifican la ubicación de un punto.  
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1. Para usar la Manipulación directa, seleccione el panel del punto que se va a mover: aparecerán 
flechas sobre el punto seleccionado. 

2. Cambia al modo de navegación de vista previa en 3D. 

 

1. Desplácese sobre el punto y aparecerán los ejes X, Y y Z. 
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2. Haga clic y arrastre la flecha de color para mover el eje correspondiente, y los valores del control 
deslizante numérico se actualizarán en vivo con el punto movido manualmente. 

 

1. Tenga en cuenta que antes de Direct Manipulation solo se conectaba un deslizador 
al componente Point.ByCoordinates . Cuando movemos manualmente el punto en la dirección 
X, Dynamo generará automáticamente un nuevo Control deslizante numérico para la entrada 
X. 
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ANATOMÍA DE UN PROGRAMA VISUAL 
 
Dynamo nos permite crear programas visuales en un área de trabajo conectando nodos con 
cables para especificar el flujo lógico del programa visual resultante. Este capítulo presenta los 
elementos de los Programas visuales, la organización de los Nodos disponibles en las Bibliotecas 
de Dynamo, las partes y estados de Nodos, y las mejores prácticas para sus Espacios de trabajo. 
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Nodos 
 
En Dynamo, los nodos son los objetos que se conectan para formar un programa 
visual. Cada nodo realiza una operación, a veces puede ser tan simple como almacenar un 
número o puede ser una acción más compleja, como crear o consultar geometría. 

Anatomía de un nodo 
 
La mayoría de los Nodos en Dynamo están compuestos de cinco partes. Si bien hay excepciones, 
como los Nodos de entrada, la anatomía de cada nodo se puede describir de la siguiente 
manera: 

 

1. Nombre: el nombre del nodo con una convención de nomenclatura de Category.Name 
2. Principal - El cuerpo principal del nodo - Hacer clic con el botón derecho aquí presenta opciones 

en el nivel de todo el nodo 
3. Puertos (entrada y salida): los receptores para los cables que proporcionan los datos de entrada 

al nodo, así como los resultados de la acción del nodo. 
4. Icono de cordón: indica la opción de cordón especificada para las entradas de la lista 

correspondiente (más sobre esto más adelante) 
5. Valor predeterminado: haga clic con el botón derecho en un puerto de entrada; algunos nodos 

tienen valores predeterminados que pueden usarse o no usarse.  

Puertos 
 
Las Entradas y Salidas para Nodos se llaman Puertos y actúan como receptores para 
Alambres. Los datos ingresan al Nodo a través de Puertos a la izquierda y salen del Nodo después 
de que haya ejecutado su operación a la derecha. Los puertos esperan recibir datos de un cierto 
tipo. Por ejemplo, conectar un número como 2.75 a los Puertos en un Nodo de Coordenadas 
Punto por Punto dará como resultado la creación de un Punto; sin embargo, si 
suministramos "Rojo" al mismo Puerto, se producirá un error. 
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Consejo: Desplácese sobre un puerto para ver una información sobre herramientas que contiene 
el tipo de datos esperado. 

 

1. Etiqueta de puerto 
2. Consejo de herramienta 
3. Tipo de datos 
4. Valor por defecto 

Estados 
 
Dynamo da una indicación del estado de la ejecución de su Programa Visual al renderizar Nodos 
con diferentes esquemas de color basados en el estado de cada Nodo. Además, al pasar el cursor 
o al hacer clic con el botón derecho sobre el Nombre o Puertos, se muestra información y opciones 
adicionales. 
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1. Activo: los nodos con un fondo de nombre de gris oscuro están bien conectados y tienen todas 
sus entradas conectadas correctamente 

2. Inactivo: los nodos grises están inactivos y deben conectarse con cables para formar parte del 
flujo de programas en el espacio de trabajo activo. 

3. Estado de error - Rojo indica que el nodo está en un estado de error 
4. Congelar: un nodo transparente tiene congelado encendido, suspendiendo la ejecución del nodo 
5. Seleccionado - Los Nodos seleccionados actualmente tienen un resaltado Aqua en su borde 
6. Advertencia: los Nodos amarillos están en estado de Advertencia, lo que significa que pueden 

tener tipos de datos incorrectos 
7. Vista previa de fondo: gris oscuro indica que la vista previa de la geometría está desactivada  

Si su Programa Visual contiene advertencias o errores, Dynamo proporcionará información 
adicional sobre el problema. Cualquier nodo que sea amarillo también tendrá una información 
sobre herramientas encima del nombre. Pase el mouse sobre la información sobre herramientas 
para expandirlo. 

Consejo: Con esta información sobre información sobre herramientas en la mano, examine los 
Nodos ascendentes para ver si el tipo de datos o la estructura de datos requerida es errónea.  

 

1. Warning Tooltip - "nulo" o sin datos no puede entenderse como un doble, es decir.  un número 
2. Use el Nodo de vigilancia para examinar los datos de entrada 
3. Upstream the Number Node almacena "Red", no un número 
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Alambres 
 
Los cables se conectan entre Nodos para crear relaciones y establecer el Flujo de nuestro 
Programa Visual. Podemos pensar en ellos literalmente como cables eléctricos que transportan 
pulsos de datos de un objeto al siguiente. 

Flujo de programa 
 
Los cables conectan el Puerto de salida desde un Nodo al Puerto de entrada de otro Nodo.  Esta 
direccionalidad establece el flujo de datos en el programa visual. Aunque podemos organizar 
nuestros Nodos como deseamos en el Espacio de Trabajo, porque los Puertos de salida están 
ubicados en el lado derecho de los Nodos y los Puertos de entrada están en el lado izquierdo, 
generalmente podemos decir que el Flujo del Programa se mueve de izquierda a derecha.  

 

Creando cables 
 
Creamos un cable haciendo clic con el botón izquierdo del mouse en un puerto y luego haciendo 
clic izquierdo en el puerto de otro nodo para crear una conexión. Mientras estamos en el proceso 
de hacer una conexión, el cable aparecerá discontinuo y se ajustará para convertirse en líneas 
continuas cuando se conecte con éxito. Los datos siempre fluirán a través de este cable desde la 
salida a la entrada; sin embargo, podemos crear el cable en cualquier dirección en términos de 
la secuencia de hacer clic en los puertos conectados. 

Consejo: Antes de completar la conexión con su segundo clic, permita que el Alambre encaje en 
un puerto y desplace el mouse hacia allí para ver la información sobre herramientas del Puerto.  
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1. Haga clic en el seqpuerto de salida del nodo de secuencia numérica 
2. A medida que mueve el mouse hacia otro puerto, el cable se corta 
3. Haga clic en el ypuerto de entrada de Point.ByCoordiantes para completar la conexión 

Edición de cables 
 
Con frecuencia, querremos ajustar el flujo del programa en nuestro programa visual editando las 
conexiones representadas por los cables. Para editar un cable, haga clic izquierdo en el puerto 
de entrada del nodo que ya está conectado. Ahora tiene dos opciones: 
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1. Cable existente 
2. Para cambiar la conexión a un puerto de entrada, haga clic izquierdo en otro puerto de entrada  
3. Para quitar el cable, retire el cable y haga clic izquierdo en el espacio de trabajo  

Vistas previas de cables 
 

Por defecto, nuestros Wires serán previsualizados con un trazo gris. Cuando se selecciona un 
Nodo, se renderizará cualquier Cable de conexión con el mismo resaltado acuático que el Nodo.  
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1. Cable predeterminado 
2. Alambre resaltado 

Dynamo también nos permite personalizar el aspecto de nuestros cables en el área de trabajo a 
través del menú Vista> Conectores. Aquí podemos alternar entre Curve o Polyline Wires o 
apagarlos todos juntos. 
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1. Tipo de conector: curvas 
2. Tipo de conector: Polylines 

Biblioteca Dynamo 
 
La biblioteca de Dynamo contiene los nodos que agregamos al área de trabajo para definir 
programas visuales para su ejecución. En la Biblioteca, podemos buscar o navegar a Nodos. Los 
nodos que se incluyen aquí (los nodos básicos instalados, los nodos personalizados que 
definimos y los nodos del administrador de paquetes que agregamos a Dynamo) están 
organizados jerárquicamente por categoría. Repasemos esta organización y exploremos los 
Nodos clave que usaremos con frecuencia. 

Biblioteca de Bibliotecas 
 
La biblioteca de Dynamo con la que interactuamos en la aplicación es en realidad una colección 
de bibliotecas funcionales, cada una con nodos agrupados por categoría.  Si bien esto puede 
parecer obtuso al principio, es un marco flexible para organizar los Nodos que vienen con la 
instalación predeterminada de Dynamo, y es aún mejor en el futuro cuando comenzamos a 
ampliar esta funcionalidad básica con Nodos personalizados y Paquetes adicionales.  

El esquema organizacional 
 
La sección Biblioteca de Dynamo UI se compone de bibliotecas organizadas jerárquicamente. A 
medida que profundizamos en la Biblioteca, estamos navegando secuencialmente por una 
biblioteca, las categorías de la biblioteca y las subcategorías de la categoría para encontrar el 
Nodo. 
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1. La biblioteca: la región de la interfaz Dynamo 
2. Una biblioteca: una colección de categorías relacionadas, como la geometría 
3. Una Categoría - Una colección de Nodos relacionados, como todo lo relacionado con Círculos 
4. Una subcategoría: desglose de los nodos dentro de la categoría, generalmente 

por crear, acción o consulta 
5. Un nodo: los objetos que se agregan al área de trabajo para realizar una acción  

Convenciones de nombres 
 
La jerarquía de cada biblioteca se refleja en el Nombre de los Nodos agregados al Espacio de 
trabajo, que también podemos usar en el Campo de búsqueda o con los Bloques de código (que 
usan el lenguaje textual Dynamo). Además de usar palabras clave para tratar de encontrar nodos, 
podemos escribir la jerarquía separada por un punto. 

Escribir en diferentes partes del lugar del Nodo en la jerarquía de la Biblioteca en 
el library.category.nodeNameformato arroja resultados diferentes: 
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1. library.category.nodeName 
2. category.nodeName 
3. nodeName o keyword 

Normalmente, el nombre del nodo en el espacio de trabajo se representará en 
el category.nodeNameformato, con algunas excepciones notables particularmente en las 
categorías de entrada y vista. Tenga cuidado con los Nodos nombrados de manera similar y tenga 
en cuenta la diferencia de categoría: 
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1. Point.ByCoordinatesy UV.ByCoordinatestienen el mismo nombre pero provienen de diferentes 
categorías 

2. Los nodos de la mayoría de las bibliotecas incluirán el formato de categoría  
3. Excepciones notables incluyen funciones integradas, Core.Input, Core.View y Operators  

Nodos usados con frecuencia 
 
Con cientos de nodos incluidos en la instalación básica de Dynamo, ¿cuáles son esenciales para 
desarrollar nuestros programas visuales? Centrémonos en aquellos que nos permiten definir los 
parámetros de nuestro programa (Entrada), ver los resultados de la acción de un Nodo (Observar) 
y definir las entradas o la funcionalidad por medio de un atajo (Bloque de Código). 

Entrada 
 
Los Nodos de entrada son el medio principal para que el Usuario de nuestro Programa Visual sea 
usted mismo u otra persona para interactuar con los parámetros clave. Estos son los Nodos 
disponibles en la Categoría de Entrada de la Biblioteca Central:  

 

1. Booleano 
2. Número 
3. Cuerda 
4. Deslizador de número 
5. Control deslizante entero 
6. Ruta de directorio 
7. Ruta de archivo 

Reloj 
 
Los Nodos de Vigilancia son esenciales para administrar los datos que fluyen a través de su 
Programa Visual. Si bien puede ver el resultado de un Nodo a través de la vista previa de los 
datos del Nodo, es posible que desee mantenerlo revelado en un Nodo de Vigilancia o ver los 
resultados de la geometría a través de un Nodo de Watch3D. Ambos se encuentran en la 
Categoría de vista en la Biblioteca principal. 
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Consejo: Ocasionalmente, la vista previa 3D puede distraer cuando su programa visual contiene 
muchos nodos. Considere desmarcar la opción Mostrar vista previa en segundo plano en el menú 
de configuración y usar un nodo Watch3D para obtener una vista previa de su geometría.  

 

1. Mirar: tenga en cuenta que cuando selecciona un elemento en el Nodo de vigilancia, se etiquetará 
en Watch3D y Previsualizaciones 3D. 

2. Watch3D: agarra el agarre inferior derecho para cambiar el tamaño y navegar con el mouse de la 
misma manera que lo harías en la vista previa en 3D 

Bloque de código 
 
Los Nodos de Bloque de Código se pueden usar para definir un bloque de código con líneas 

separadas por punto y coma. Esto puede ser tan simple como X/Y. También podemos 
usar Bloques de Código como un atajo para definir una Entrada de Número o llamar a la 
funcionalidad de otro Nodo. La sintaxis para hacerlo sigue la Convención de nombres del 
lenguaje textual Dynamo, DesignScript, y se trata en la Sección 7.2.  Tratemos de hacer 
un círculo con este atajo: 
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