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Autodesk Dynamo

Este manual es un proyecto en curso para compartir los fundamentos de la programacion. Los
temas incluyen trabajar con geometria computacional, mejores practicas para el disefio basado
en reglas, aplicaciones de programacion interdisciplinarias y mas con la plataforma Dynamo.

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

Explore la programacién 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 codigo abierto para la mejora continua

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

Contexto: ¢ Qué es exactamente "Programacion visual" y cuéles son los conceptos que necesito
entender para sumergirme en Dynamo?

Comenzando - ¢ Como obtengo Dynamo y creo mi primer programa?

¢, Qué hay en un programa? ¢, Cuales son las partes funcionales de Dynamo y cdmo los uso?
Building Blocks: ¢qué son los "datos" y cuales son algunos tipos fundamentales que puedo
comenzar a utilizar en mis programas?

Geometry for Design - ¢ Cémo trabajo con elementos geométricos en Dynamo?

Listas: ¢como puedo administrar y coordinar mis estructuras de datos?

Cédigo en Nodos - ¢ Cémo puedo comenzar a extender Dynamo con mi propio cédigo?

BIM computacional: ¢cémo puedo usar Dynamo con un modelo de Revit?

Nodos personalizados: ¢como puedo crear mis propios nodos?

Paquetes: ¢como puedo compartir mis herramientas con la comunidad?
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INTRODUCCION

Desde sus origenes 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 disefiadores explorar la programacién visual, resolver problemas y crear sus propias
herramientas. Comencemos nuestro viaje con Dynamo estableciendo un contexto: ¢qué es y

cémo me acerco a usarlo?

<[>
P
%»

nzE

e
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10.
11.
12.
13.

¢Qué es la Programacion Visual?

Disefiar frecuentemente implica establecer relaciones visuales, sistémicas o geomeétricas entre
las partes de un disefio. Mas de las veces, estas relaciones se desarrollan mediante flujos de
trabajo que nos llevan del concepto al resultado por medio de reglas. Quizas sin saberlo, estamos
trabajando algoritmicamente, definiendo un conjunto de acciones paso a paso que siguen una
I6gica béasica de entrada, procesamiento y salida. La programacién 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 erréneos con él. Los algoritmos pueden generar cosas inesperadas, salvajes o
geniales, pero no son magicos. De hecho, son bastante simples, en si 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 grua (salida).

Entonces, ¢ dbénde esté el algoritmo? Es el conjunto abstracto de pasos, que podemos representar
de dos maneras: textual o graficamente.

Instrucciones textuales:

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

Pase el papel al lado blanco. Dobla el papel por la mitad, arrastralo bien y abrelo, y luego vuelve
a doblar en la otra direccion.

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

Doblar las aletas triangulares superiores en el centro y desplegar.

Pliegue la parte superior del modelo hacia abajo, doble bien y despliegue.

Abra la solapa superior del modelo, levantandola hacia arriba y presionando los lados del modelo
hacia adentro al mismo tiempo. Aplanar, arrugar bien.

Dé la vuelta al modelo y repita los pasos 4 a 6 del otro lado.

Doble las solapas superiores hacia el centro.

Repita en el otro lado.

Dobla las dos "patas" del modelo hacia arriba, arréstralas muy bien y luego despliega.

Reverso interior Dobla las "piernas"” a lo largo de los pliegues que acabas de hacer.

Reverso interior Doble un lado para formar una cabeza, luego doble las alas hacia abajo.

Ahora tienes una gria.
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Instrucciones graficas:

H One

Programacion Definida

El uso de cualquiera de estos conjuntos de instrucciones debe dar como resultado una gria, y si
lo sigui6, ha aplicado un algoritmo. La Unica diferencia es la forma en que leemos la formalizacion
de ese conjunto de instrucciones y eso nos lleva a la Programacion. La programacion,
frecuentemente acortada de Programacion 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 gra en un formato que nuestra computadora pueda leer
y ejecutar, estamos programando.

La clave y el primer obstaculo que encontraremos en Programacién es que tenemos que confiar
en alguna forma de abstraccion para comunicarnos efectivamente con nuestra computadora. Eso
toma la forma de cualquier cantidad de lenguajes de programaciéon, como Javascript, Python o C.
Si podemos escribir un conjunto de instrucciones repetibles, como la griia de origami, solo
tenemos que traducirlo a la computadora. Estamos en camino de que la computadora pueda
fabricar una groa o incluso una multitud de gruas diferentes, donde cada una de ellas varia
ligeramente. Este es el poder de la Programacion: la computadora ejecutard repetidamente
cualquier tarea, o conjunto de tareas, que le asignemos, sin demora y sin error humano.

Programacion Visual Definida

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

Situviera la tarea de escribir instrucciones para doblar una gria de origami, ¢,cémo lo haria? ¢ Los
harias con gréficos, texto o alguna combinacién de los dos?
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Si su respuesta contenia graficos, entonces la Programacion Visual es definitivamente para
usted. El proceso es esencialmente el mismo tanto para Programacion como para Programacion
Visual. Utilizan el mismo marco de formalizacién; sin embargo, definimos las instrucciones y
relaciones de nuestro programa a través de una interfaz de usuario gréafica (o "Visual"). En lugar
de escribir texto vinculado por sintaxis, conectamos nodos preempaquetados juntos. Aqui hay
una comparaciéon del mismo algoritmo - "dibujar un circulo a través de un punto" - programado

con nodos versus cédigo:

Programa visual:

Number

Point.ByCoordinates

b
0.000 > J

Number Slider
T X
v 56 “ >
) y
Number Slider
(&) 115 >

Programa Textual:

Point.ByCoordinates

Point

Circle.ByCenterPointRadius

centerPoint Circle

0 o

Point

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:

T

Geometry.DistanceTo

)
\
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La caracteristica visual de programar de tal manera disminuye la barrera de entrada y
frecuentemente habla a los disefiadores. Dynamo entra en el paradigma de Programacion Visual,
pero como veremos mas adelante, alin podemos usar la programacion textual en la aplicacién
también.

¢Qué es Dynamo?

Dynamo es, literalmente, lo que haces. Trabajar con Dynamo puede incluir el uso de la aplicacion,
ya sea en conexion con otro software de Autodesk o no, la participacion de un proceso de
Programacion Visual o la participacion en una amplia comunidad de usuarios y colaboradores.

La aplicacion

Dynamo, la aplicacion, 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 programacion 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 logica personalizadas y secuencias de
comandos usando varios lenguajes de programacién textuales.

’ Dynamo Learn Blog Gallery Community
Open source graphical programming

for design

Dynamo extends building information modeling

with the data and logic environment of a graphical 1 —o

algorithm editor.

Install Version 0.8.0, the latest official release.

Download 0.8.0 Discuss »

Subscribe to YouTube Channel »

Use Computational Design with BIM Learn from a community of experts Get involved with Open Source

0=

Dynamo is a graphical progromming interface that lots you Dynamo's ity is made of architacts, engi Dynamo is an open source tool, which meens we need you to

customize your building information workflow. programmars, and designers. Wo all have a passion for help us make it better!

sharing and making.

Learna Join the community » Help creste Dynamo on Github »

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

El proceso

Una vez que hayamos instalado la aplicacion, Dynamo nos permitira trabajar dentro de un proceso
de Programacion 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

generacion de geometria, todo en tiempo real y sin escribir code.

Point ByCoordinates

Point

Circle.ByCenterPointRedius

Integer Slider

Number Stider

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

La plataforma

Dynamo se concibe como una herramienta de programacién visual para disefiadores,
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
aplicacion de estilo "Sandbox", pero el ecosistema de Dynamo sigue creciendo.

El cédigo fuente del proyecto es de cédigo abierto, lo que nos permite extender su funcionalidad
al contenido de nuestro corazdn. Consulte el proyecto en Github y explore Works in Progress de
usuarios que personalizan Dynamo.
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O Thia repository Exploce Gist Blog Holp Awo + O 8 B

L] DynamoDS$ / Dynamo @Wach= w1 kUtar s YFok 9

Visual Programming http://dynamobim.org

<> Code
20530 comeris Aakionikes Ocolonsas oo
© s =
m Phranchmaster>  Dynamo / + =
1) Pull roquests 3
Merge pull ocuast 24385 from sorawang/automsationt =
wai
[ mandoprabbcs mitbired a s o t commit destzicee) B
. doc wpdate adaysago
s A Pulse
- acten Update g 220 3nd 221 7dapsag0
i Graph
[P
-
urtes
. ool

B ptatributes

@ Clone in Desitop

omplétely from projoct e

& Downlosd 29

B vaviaymt

Losts from fravid project

B READMEMS Upe
B dmamo subline Add 3 suboms tost peciect.
58 README.md

B Dynamo

Dynamo is a visual ing tool that aims to be ible to both nd
alike, It gives users the ability to visually script behavior, define custom pieces of logic, and sceipt using
wvarious textual programming languages.

Get Dynamo

Looking to learn or download Dynamo? Chack out dynamobim.org!

Navega, bifurca y comienza a extender Dynamo para tus necesidades
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iHOLA DYNAMO!

En su nucleo, Dynamo es una plataforma para la Programacion Visual: es una herramienta de

disefio flexible y extensible. Debido a que puede funcionar como una aplicacién independiente o

de flujos de trabajo creativos. Instalemos Dynamo y comencemos por revisar las caracteristicas

como complemento de otro software de disefio, podemos usarlo para desarrollar una amplia gama
clave de la interfaz.
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Instalacion y lanzamiento de Dynamo

Dynamo es un proyecto de desarrollo de cédigo abierto activo con instaladores descargables
tanto para oficiales como para versiones preliminares, es decir. versiones "compilacién
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 version oficial de Dynamo, visite el sitio web de Dynamo. Inicie la descarga de

inmediato haciendo clic desde la pagina de inicio o navegue hasta la pagina de descarga
dedicada.

Community-driven

Open.source graphical

prograrmming for design

il 2

Explore Dynamo
ogoc,e ~—
R up [=]

Vea un video sobre Disefio Computacional con Dynamo para Arquitectura
O navega hacia la pagina de descarga

Aqui puede descargar las versiones de desarrollo "vanguardista" o ir al proyecto Dynamo Github.
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wN e

Descargue el instalador oficial de la version
Descargue los instaladores de compilacion diaria
Participe en el desarrollo de Dynamo en Github

Instalacion

Busque el directorio del instalador descargado y ejecute el archivo ejecutable. Durante el proceso
de instalacion, la configuracion le permite personalizar los componentes que se instalaran.

e T N
i Setup - Dynamo el [
Select Components ~
Which components should be installed? @

Select the components you want to install; dear the components you do not want to
install. Click Next when you are ready to continue.

Ful installation ~
Dynamo Core Functionality 76.9M8

[¥] Dynamo For Revit 2014 1.9M8

[¥] Dynamo For Revit 2015 +9-MB 1
Dynamo For Revit 2016 1.9M8

[¥] Dynamo Training Files 11.5M8

Current selection requires at least 118. 1 M8 of disk space.

<Back |(_ nNext> | [ cancel

Seleccione los componentes que desea instalar

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

Lanzamiento

Para iniciar Dynamo, vaya al Menu de Inicio de Windows> Dynamo> Dynamo. Esto abrira la
version independiente y presentara la Pagina de inicio de Dynamo. En esta pagina, vemos los
menuUs estandar y la barra de herramientas, asi como una coleccién de atajos que nos permiten
acceder a la funcionalidad del archivo o acceder a recursos adicionales.
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oukwprE

1 New 4 = Discussion forum
3 Custom Node Dynamo website
) Open
]| Advanced Tutorials
Basics_BasicO1 5 (1)  video Tutorials
recent_new. file_e68c7502-d81c-4109-bbe % More Samples
2 Basics_Basicot
Core_UistLacing
Basics_Basic02 ai| € ) it repskon
% sendissues
- Samples
- Basics
Basics_BasicO1.dyn
Basics_Basic02.dyn
Basics_Basic03.dyn
3 ~ Core
Core_AttractorPoint.dyn
Core_CodeBlocks.dyn
Core_ListLacing.dyn
Core_Math.dyn

Archivos: comience un nuevo archivo o .abra uno existente

Recientes: desplacese por sus archivos recientes

Muestras: echa un vistazo a los ejemplos que vienen.con la instalacion
Preguntar: obtenga acceso directo al Foro de usuarios o al sitio web de Dynamo.
Referencia: ir mas alla con recursos de aprendizaje adicionales

Codigo: participe en el proyecto de desarrollo de codigo 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 basicos> Basics_Basic01.dyn.
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1.
2.
3.

Dynamo is a Visual Programming language. Like
other languages it works by linking simple elements %
together to form more complex ideas

Basic functional inputs, like Numbers and Strings can
be selected by either browsing or searching from the
library on the left of the canvas.

Operations to execute on data, like math or
geometric transformations, are also found in the

fibrary
in the lower right of the application. If you enable
2000 > X var(]..[] “Run automatically” the application will constantly
update.
y
ey oo You can see the data either by using a Watch node
or dlicking on the small sqare at the bottom of most
6000 > nodes.

Pull a connector out of the *>" port on the Number
node and connect it to the "y port on the + node,

then push the "Run” button in the lower left corner
of the application.

More Sample files can be found in the Help menu, or
close this file by clicking the X" on the tab to return
to the welcome page

Confirme que la barra de ejecucion dice "Automatico" o haga clic en Ejecutar
Siga las instrucciones y conecte el nimero de nodos a la + Nodo
Confirme que este Nodo de vigilancia muestra un resultado

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

La interfaz de usuario Dynamo

La interfaz de usuario (Ul) para Dynamo esta organizada en cinco regiones principales, la mayor
de las cuales es el espacio de trabajo donde componemos nuestros programas visuales.
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agrwnPE

Menus

Barra de herramientas
Biblioteca

Espacio de trabajo
Barra de ejecucion

Profundicemos en la interfaz de usuario y exploremos la funcionalidad de cada region.
Menus

Los menuUs desplegables son un excelente lugar para encontrar algunas de las funciones basicas
de la aplicacién Dynamo. Al igual que la mayoria del software de Windows, las acciones
relacionadas con la administracién de archivos y operaciones para la seleccién y edicién de
contenido se encuentran en los primeros dos menus. Los menus restantes son mas especificos
para Dynamo.
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oukwnpE

Q Search

Archivo

Editar

Ver

Paquetes
Configuraciones
Ayuda

Barra de herramientas

La barra de herramientas de Dynamo contiene una serie de botones para acceder rapidamente
al trabajo con archivos, asi como también comandos para deshacer [Ctrl + Z] y Rehacer [Ctrl +
Y]. En el extremo derecho, hay otro botén que exportara una instantanea del espacio de trabajo,
que es extremadamente Util para la documentacion y el uso compartido.
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oukrwnpE

1 2 3 45 6

Home

Q Search

Nuevo: cree un nuevo archivo .dyn

Abrir: abra un archivo .dyn (espacio de trabajo) existente o .dyf (nodo personalizado)

Guardar / Guardar como: guarde su archivo .dyn o .dyf activo

Deshacer: deshace tu Ultima accion

Rehacer - Rehacer la siguiente accién

Exportar area de trabajo como imagen - Exportar el area de trabajo visible como un archivo PNG

Biblioteca

La Biblioteca contiene todos los Nodos cargados, incluidos los Nodos predeterminados que
vienen con la instalacion, asi como cualquier Nodos o Paquetes personalizados cargados
adicionalmente. Los Nodos en la Biblioteca estan organizados jerarquicamente dentro de
bibliotecas, categorias y, cuando corresponda, subcategorias segun si los Nodos crean datos,
ejecutan una Accion o consulta de datos.

Hojeada

Por defecto, la Biblioteca contendra ocho categorias de Nodos. Corey Geometry son
excelentes menlds para comenzar a explorar ya que contienen la mayor cantidad de
Nodos. Navegar a través de estas categorias es la manera mas rapida de comprender la jerarquia
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 coleccion predeterminada de Nodos, pero tenga en cuenta que
ampliaremos esta Biblioteca con Nodos personalizados, bibliotecas adicionales y el Administrador
de paquetes mas adelante.
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NogprwhE

Analizar

Funciones integradas
Nucleo

Geometria

Migracion

Oficina

Operadores

Explore la Biblioteca haciendo clic en los menus. Haga clic en Geometria> Circulo. Tenga en
cuenta la nueva porcion del mend que se revela 'y especificamente
las etiquetas Crear y consultar.
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agkrwdPE

& Dynamo

Arc

BoundingBox

yBestFitThroughPoints

ByCenterPointRadius Creates a Circle with input center
Point and radius in the world XY
plane, with world Z as normal.

ByCenterPointRadiusNormal
ByPlane
yThreePoints
* ) CenterPoint centerPoint
radius

/) Radius

Cone

Coordinates

Biblioteca

Categoria

Subcategoria: Crear / Acciones / Query

Nodo

Descripcion y propiedades del nodo: aparece cuando se pasa el puntero sobre el icono del nodo.

Desde el mismo menu de Circulo, pase el mouse sobre ByCenterPointRadius. La ventana
revela informacion méas detallada sobre el Nodo més alla de su nombre e icono. Esto nos ofrece
una forma rapida de entender qué hace el Nodo, qué requerira para las entradas y qué ofrecera
como resultado.
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PP

Q Search

Arc
BoundingBox
Circle

ByBestFitThroughPoints

O ByCenterPointRadius

ByCenterPointRadiusNormal
ByPlaneRadius
ByThreePoints

* ) CenterPoint
Radius

Co

CoordinateSystem

Home

Creates a Circle with input center
Point and radius in the world XY
plane, with world Z as normal. 2

centerPoint 3
radius

Descripcion - descripcion en lenguaje sencillo del nodo

Icono - version mas grande del icono en el menu de la biblioteca
Entrada (s) - nombre, tipo de datos y estructura de datos

Salida (es) - tipo de datos y estructura

Buscando

Si sabe con relativa especificidad qué nodo desea agregar a su area de trabajo, el campo
de blisqueda es su mejor amigo. Cuando no esta editando configuraciones o especificando
valores en el area de trabajo, el cursor siempre esta presente en este campo. Si comienza a
escribir, la Biblioteca de Dynamo revelard una coincidencia de mejor ajuste seleccionado (con
rutas de exploracién donde se puede encontrar en las categorias de Nodo) y una lista de
coincidencias alternativas para la busqueda. 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 busqueda
2. Resultado de mejor ajuste / seleccionado
3. Partidos alternativos

Configuraciones

Desde la configuracién geométrica hasta la del usuario, estas opciones se pueden encontrar en
el menu Configuracion. Aqui puede activar o desactivar el uso compartido de sus datos de
usuario para mejorar Dynamo, asi como definir la precisién del punto decimal de la aplicacién y
la calidad de la representacion geométrica.

Nota: Recuerde que las unidades de Dynamo son genéricas.

28
DERECHOS RESERVADOS DARCO S.A. DE C.V. 2018
www.darconline.com.mx



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

abhwnE

@

D Autodesk Dynamo Studio

Habilitacidn de informes: opciones para compartir datos de usuarios para mejorar Dynamo.
Opciones de formato numérico: cambie la configuracién del documento para decimales.
Renderizar precision: aumenta o reduce la calidad del procesamiento de documentos.

Mostrar / ocultar bordes de geometria - Conmuta bordes de geometria 3D.

Mostrar / Ocultar burbujas de vista previa - Alternar burbujas de vista previa de datos debajo de
los nodos.

Administre rutas de paquetes y paquetes: gestione las rutas de archivos para hacer que los nodos
y paquetes aparezcan en la biblioteca.

Habilitacidn de caracteristicas experimentales: use funciones beta nuevas en Dynamao.

Ayuda

Si estas atascado, mira el Menu de Ayuda. Aqui puede encontrar los archivos de muestra que
vienen con su instalacién, asi como acceder a uno de los sitios web de referencia de Dynamo a
través de su navegador de Internet. Si es necesario, verifique la version de Dynamo instalada y
si esta actualizada a través de la opcion Acerca de.
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o

D Autodesk Dynamo Studio

Primeros pasos: una breve introduccion al uso de Dynamo.

Muestras - Archivos de ejemplo de referencia.

Informar un error: abra un problema en GitHub.

Ir al sitio web del proyecto: vea el Proyecto Dynamo en GitHub.

Ir al proyecto Wiki: visita la wiki para aprender sobre desarrollo usando la API de Dynamo, que
admite bibliotecas y herramientas.

Mostrar pagina de inicio: vuelve a la pagina de inicio de Dynamo cuando esta dentro de un
documento.

Acerca de - Datos de la versiébn Dynamo.

El espacio de trabajo

El area de trabajo de Dynamo es donde desarrollamos nuestros programas visuales, pero
también es donde hacemos una vista previa de cualquier geometria resultante. Ya sea que
trabajemos en un Home Workspace o un Custom Node, podemos navegar con nuestro mouse 0
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 geometria tienen un orden de extraccion, 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 posicién en el espacio de trabajo.

& Oyramo

Pestafas

Botones Zoom / Pan

Modo de vista previa

Hacer doble clic en el espacio de trabajo

Pestafas

La pestafia del Area de trabajo activa le permite navegar y editar su programa. Cuando abre un
nuevo archivo, de forma predeterminada estd abriendo un nuevo espacio de
trabajo doméstico. También puede abrir un nuevo espacio de trabajo de nodo
personalizado desde el mend Archivo o mediante la opcion Nuevo nodo por seleccion
haciendo clic derecho cuando se seleccionan nodos (mas sobre esta funcionalidad mas
adelante).
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Nota: Puede tener solo un Home Workspace abierto a la vez; sin embargo, puede tener multiples
espacios de trabajo de nodo personalizado abiertos en pestafias adicionales.

Grafico versus navegacion de vista previa 3D

En Dynamo, el gréafico y los resultados 3D del grafico (si estamos creando geometria) se
representan en el espacio de trabajo. De forma predeterminada, el grafico es la vista previa activa,
por lo que, si utilizamos los botones de navegacién o el boton central del mouse para
desplazarnos y acercarnos, nos movera a través del grafico. 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 boton derecho en el area de trabajo y seleccionar Cambiar a ... Ver
3. Método abreviado de teclado (Ctrl + B)

El modo de navegacion de vista previa en 3D también nos da la capacidad de manipulacién
directa de puntos, ejemplificada en la seccion Primeros pasos.

Zoom a Recenter

Podemos desplazarnos, hacer zoom y rotar libremente alrededor de los modelos en el modo de
navegacion de previsualizacién 3D. Sin embargo, para ampliar especificamente un objeto creado
por un nodo de geometria, podemos usar el icono Zoom All con un solo nodo seleccionado.
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Code Block Point.ByCoordinates Line.ByStartPointEndPoint

M o——————
X Point startPoint Line 1

y

74

endPoint

Point.Origin

Point
I

Seleccione el nodo correspondiente a la geometria que centrard la vista.
2. Cambia a la navegacion de vista previa en 3D.

B Oynamo

1. Hagaclic en el icono Zoom All en la parte superior derecha.
2. La geometria seleccionada se centrara dentro de la vista.
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N

iHola, ratén!

Segun el modo de vista previa que esté activo, los botones del mouse actuaran 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 presentara opciones basadas en el
contexto de donde estamos haciendo clic.

Dynamo is a Visual Programming language. Like
works by linking simple elements
m more complex ideas

Basic functional inputs, fike Numbers and Stings can
be selected by either browsing or searching from the

brary on the left of the canvas.

ke math o
e also found in the.

Bbrary

|2000] > )
g
Pull 3 connector out of the “>* port on the Number
node and connect it to the “y” port on the + node,
{ 6.000 > ‘ then push the “Run” button in the lower left comer

== of the application.

More Sample files can be found in the Help menu, or
close this ile by clicking the X" on the tab to retum

Data Can be visualized by clicking on the Run button
in the lower right of the application. If you enable
*Run automatically” the application will constantly

update

You can see the data either by using 3 Watch node
o dlicking on the small sqare at the bottom of most
nodes.

16 the welcome page o
Q Seac
Dele
e Lacng
Create Growp .
Aign Seleciza
2 11— :

Haga clic derecho en el espacio de trabajo.

Haga clic derecho en un nodo.
Haga clic derecho en una nota.

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

Accién del mouse

Click izquierdo

Boton derecho del ratén

Medio clic

Voluta

35

Vista previa del gréafico

Seleccionar

Menul de contexto

Pan

Acercar / alejar

Vista previa 3D

N/A

Opciones de Zoom

Pan

Acercar / alejar
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1.

Accién del mouse Vista previa del grafico Vista previa 3D

Haga doble clic Crear bloque de codigo N/A

Busqueda en lienzo

El uso de la "Busqueda en Lienzo" agregara 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 gréafico. Con solo hacer clic derecho, puede acceder a toda la funcionalidad atil de
la "BUsqueda de la Biblioteca" desde donde quiera que trabaje en el lienzo.

Align Selection »

Switch to Geometry View

Pan

Fit to Screen

Haga clic derecho en cualquier parte del lienzo para que aparezca la funcién de
busqueda. Mientras la barra de busqueda esta vacia, el menu desplegable ser4 un menu de vista
previa.

A medida que escribe en la barra de blsqueda, el menu desplegable se actualizara
continuamente para mostrar los resultados de blusqueda mas relevantes.

Desplacese sobre los resultados de busqueda para mostrar sus descripciones correspondientes
y sugerencias de herramientas.

Limpiar el disefio del nodo

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

Seleccione los Nodos que se organizaran automaticamente o deje todo desmarcado para limpiar
todos los nodos en el archivo.
La funcion Disefio de nodo de limpieza se encuentra en la pestafia Editar.
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Después de la limpieza del nodo

Los nodos se redistribuiran y alinearan automaticamente, limpiando los nodos escalonados o
superpuestos y alinedndolos con los nodos vecinos.

Empezando

Ahora que nos hemos familiarizado con el disefio de la interfaz y navegando por el espacio de
trabajo, nuestro siguiente paso es comprender el flujo de trabajo tipico para desarrollar un grafico
en Dynamo. Comencemos creando un circulo de tamafio dinamico y luego creamos una serie de
circulos con radios variables.

Definicion de objetivos y relaciones

Antes de agregar algo al espacio de trabajo de Dynamo, es clave que tengamos una comprension
sélida de lo que estamos tratando de lograr y cuales seran las relaciones significativas. Recuerde
que cada vez que conectemos dos Nodos, estamos creando un vinculo explicito entre ellos;
podemos cambiar el flujo de datos mas adelante, pero una vez conectados, nos hemos
comprometido con esa relacion. En este ejercicio, queremos crear un circulo ( Objetivo ) donde
la entrada del radio se define por una distancia a un punto cercano ( Relacién).
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O resnnnnnnnannspp
Pt1

Length (/) o< Radius (r)

Un punto que define una relacion basada en la distancia se conoce cominmente como
"Atractor”. Aqui la distancia a nuestro punto de atraccién se usara para especificar qué tan grande
debe ser nuestro circulo.

Agregar nodos al espacio de trabajo

Ahora que hemos bosquejado nuestros Objetivos y relaciones, podemos comenzar a crear
nuestro grafico. Necesitamos los Nodos que representaran la secuencia de acciones que Dynamo
ejecutara. Como sabemos que estamos tratando de crear un circulo, comencemaos por ubicar un
Nodo que lo haga. Usando el campo de blsqueda o navegando por la biblioteca, descubriremos
que hay mas de una forma de crear un circulo.
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Home
Q circle by center point X
e

O ByCenterPointRadius

O ByCenterPointRadiusNormal

=

Busque Geometria> Circulo> Circle.ByPointRadius
2. Buscar> "Circulo por punto ..."

Vamos a afadir el Circle.ByPointRadius Nodo al area de trabajo haciendo clic en él en la
Biblioteca - esto debe afadir el nodo al centro del espacio de trabajo.
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Q) Preenterpoitiadus

1 oo
O By . "--.,\_
\|
Circle.CenterPoint
2 —4 circle Point

The Circle.ByPointandRadius Node en la biblioteca
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.

& Oynamo - o

Point.ByCoordinates Circle.ByCenterPointRadius
X Point centerPoint Circle
—s| radius

z

|

Geometry.DistanceTo

Number Slider Point.ByCoordinates Lo geometry double
®) s6 > X Point other

oy

Number Slider

® s >

z
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PobPE

PR

Geometry> Point> Point.ByCoordinates
Geometria> Geometria> DistanciaTo
Nicleo> Entrada> Namero

Core> Input> Number Slider

Conexidon de nodos con cables

Ahora que tenemos algunos Nodos, necesitamos conectar los Puertos de los Nodos con

Cables. Estas conexiones definiran el flujo de datos.

1 Oyamo

0.000 > feveeccceccnecneans] .

X e e R e e s
aement >y
z

2 Y
Number Slider :

® s > ‘

z

Numero a punto. ByCoordinates

Numero de controles deslizantes a punto. ByCoordinates
Point.ByCoordinates (2) a DistanceTo

Point.ByCoordinates y DistanceTo a Circle.ByCenterPointRadius

Ejecutando el programa

Con nuestro flujo de programa definido, todo lo que tenemos que hacer e

Circle.ByCenterPointRadius

------- >
4 &

centerPoint Circle

radius

% Geometry.DistanceTo ;

Number Slider Point.ByCoordinates 3 a geometry double k="
® 56 2. | R B X POINt [+====n B> other |
A

s decirle a Dynamo que

lo ejecute. Unavez que se ejecuta nuestro programa (ya sea automaticamente o cuando hagamos

clic en Ejecutar en modo manual), los datos pasaran por los cables,
resultados en la vista previa en 3D.
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1.

|0.000 | > x Point 4 centerPoint
y
1 z
0.000 | >
Geometry.DistanceTo

Number Slider Point.ByCoordinates geometry double

®) s6 > x Point other

Y
z

|
radius

Number Slider

™ 1s >

(Haga clic en Ejecutar): si la barra de ejecucién esta en modo manual, debemos hacer clic en
Ejecutar para ejecutar el gréfico

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

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

Agregar detalles

Si nuestro programa esté funcionando, deberiamos ver un circulo en la vista previa en 3D que
estd pasando por nuestro punto de Atraccion. Esto es genial, pero es posible que deseemos
agregar mas detalles o mas controles. Ajustamos la entrada al Nodo del circulo para que
podamos calibrar la influencia en el radio. Agregue otro control deslizante numérico al espacio
de trabajo, luego haga doble clic en un area en blanco del espacio de trabajo para agregar
un nodo de bloque de codigo. Edite el campo en el Blogue de Cédigo, especificando X/Y.
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Circle.ByCenterPointRadius
0.000 | > X Point centerPoint Circle
y 3 pr|radius

/ z

0.000 > ) i

Geometry.DistanceTo

Number Slider Point.ByCoordinates geometry double [+,
®) se > x Point other H
y 1
Number Slider K GodaRiack %
® z X (x/y; | > =
1.5 > ; >y ]
i o
2
.
Number Slider
) 35 S

1. Bloque de cédigo
2. Control deslizante Distanciay numero al bloque de cédigo
3. Bloquear cédigo 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 circulo, apliquemos
el poder del programa a mas de un circulo. En lugar de un punto central, si usamos una grilla de
puntos y acomodamos el cambio en la estructura de datos resultante, nuestro programa creara
ahora muchos circulos, cada uno con un valor de radio Unico definido por la distancia calibrada
al Punto del Atractor.
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1 2

0000} >6}
(=]
lagee0}> "\ %

stant seq T Point centerPoint Cirde
| |
amount y { radius
2000 > pdsep z |
i x
O > p——ix Point

Agregue un Nodo de secuencia numérica y reemplace las entradas de Point.ByCoordinates :
haga clic con el botén derecho en Point.ByCoordinates y seleccione Cordén> Referencia cruzada
Afiadir un Aplanar Nodo después Point.ByCoordinates

La Vista previa en 3D se actualizard con una grilla de circulos

Ajuste con manipulacién directa

A veces, la manipulacién numérica no es el enfoque correcto. Ahora puede empujar y jalar
manualmente la geometria de punto cuando navega en la vista previa 3D de fondo. También
podemos controlar otra geometria que fue construida por un  punto. Por
ejemplo, Sphere.ByCenterPointRadius también es capaz de manipulacién directa. Podemos
controlar la ubicacibn 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 navegacion Vista previa en 3D . Esto ofrece un enfoque mas intuitivo para controlar un
conjunto de valores discretos que identifican la ubicacién de un punto.
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Sequence
\ start seq
- |

amount

% step
i >

Point.ByCoordinates Circle.ByCenterPointRad us -
X Point list varf] p- { centerPoint Cirfle +
y 1 radius

Geometry.DistanceTo
Point.ByCoordinates geometry double )

—_—
1' x Point

y

z

Number Slider

001

Number Slider
v 226 S

1. Parausar la Manipulacién directa, seleccione el panel del punto que se va a mover: apareceran
flechas sobre el punto seleccionado.
2. Cambia al modo de navegacidn de vista previa en 3D.

2 % 1+

1. Desplacese sobre el punto y apareceran los ejes X, Yy Z.
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2. Hagaclicy arrastre la flecha de color para mover el eje correspondiente, y los valores del control
deslizante numérico se actualizaran en vivo con el punto movido manualmente.

+
Circle.ByCenterPointRadius -

centerPoint Circle =

Point.ByCoordinates Flatten

Number Sequence
> tart se
10000 el =2 radius
amount
E step
2.000 >

1

Geometry.DistanceTo

geometry double )

¥ 10.886 > X Point other

Y,
Number Slider
Y. 9.202 >

Code Block

g

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 direccion
X, Dynamo generara automaticamente un nuevo Control deslizante numérico para la entrada
X.
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ANATOMIA DE UN PROGRAMA VISUAL

Dynamo nos permite crear programas visuales en un area de trabajo conectando nodos con
cables para especificar el flujo l6gico del programa visual resultante. Este capitulo presenta los
elementos de los Programas visuales, la organizacion de los Nodos disponibles en las Bibliotecas
de Dynamo, las partes y estados de Nodos, y las mejores practicas 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 operacion, a veces puede ser tan simple como almacenar un
namero o puede ser una accion mas compleja, como crear o consultar geometria.

Anatomia de un nodo

La mayoria de los Nodos en Dynamo estan compuestos de cinco partes. Si bien hay excepciones,

como los Nodos de entrada, la anatomia de cada nodo se puede describir de la siguiente
manera:

1 Point.ByCoordinates

X > Point 3

' | Use Default Value -—t

9 N 4L

T

B O

Nombre: el nombre del nodo con una convencion de nomenclatura de Category.Name

Principal - El cuerpo principal del nodo - Hacer clic con el boton derecho aqui presenta opciones
en el nivel de todo el nodo

Puertos (entrada y salida): los receptores para los cables que proporcionan los datos de entrada
al nodo, asi como los resultados de la accién del nodo.

Icono de cordén: indica la opcion de corddn especificada para las entradas de la lista
correspondiente (méas sobre esto mas adelante)

Valor predeterminado: haga clic con el botén 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 actiGan como receptores para
Alambres. Los datos ingresan al Nodo a través de Puertos a laizquierda y salen del Nodo después
de que haya ejecutado su operacion a la derecha. Los puertos esperan recibir datos de un cierto
tipo. Por ejemplo, conectar un niimero como 2.75 a los Puertos en un Nodo de Coordenadas
Punto por Punto dard como resultado la creacion de un Punto; sin embargo, si
suministramos "Rojo" al mismo Puerto, se producira un error.
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PR

Consejo: Desplacese sobre un puerto para ver una informacién sobre herramientas que contiene
el tipo de datos esperado.

Point.ByCoordinates

double

2—‘ Default value: 0

double
Default value : 0

I\

H W

Point

Etiqueta de puerto
Consejo de herramienta
Tipo de datos

Valor por defecto

Estados

Dynamo da una indicacién del estado de la ejecucion de su Programa Visual al renderizar Nodos
con diferentes esquemas de color basados en el estado de cada Nodo. Ademas, al pasar el cursor
o al hacer clic con el boton derecho sobre el Nombre o Puertos, se muestra informacion y opciones
adicionales.
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o0Aw

~

wn e

E

Point.ByCoordinates 2 Point.ByCoordinates 3 Point.ByCoordinates 4
Point X > Point X > Point X
y > y > y >
z > z > z >
1A I
Point.ByCoordinates | 6 Point ByCoordinates

Point Number Point

Activo: los nodos con un fondo de nombre de gris oscuro estan bien conectados y tienen todas
sus entradas conectadas correctamente

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

Estado de error - Rojo indica que el nodo esta en un estado de error

Congelar: un nodo transparente tiene congelado encendido, suspendiendo la ejecucién del nodo
Seleccionado - Los Nodos seleccionados actualmente tienen un resaltado Aqua en su borde
Advertencia: los Nodos amarillos estan en estado de Advertencia, lo que significa que pueden
tener tipos de datos incorrectos

Vista previa de fondo: gris oscuro indica que la vista previa de la geometria esta desactivada

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

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

Warning: Null value cannot be cast to Double #—— 1

Point.ByCoordinates
Number
X Point
3 —% Red Red >
y
1\
z
1\
2
> >
null

Warning Tooltip - "nulo" o sin datos no puede entenderse como un doble, es decir. un nimero
Use el Nodo de vigilancia para examinar los datos de entrada
Upstream the Number Node almacena "Red", no un niimero
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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 estan
ubicados en el lado derecho de los Nodos y los Puertos de entrada estan en el lado izquierdo,
generalmente podemos decir que el Flujo del Programa se mueve de izquierda a derecha.

Point.ByCoordinates

start

amount > Circle.ByCenterPointRadius

centerPoint

step >
| radius

1 = Vector(X =

@
1
2
3
2
5
1

RO

Creando cables

Creamos un cable haciendo clic con el botén izquierdo del mouse en un puerto y luego haciendo
clic izquierdo en el puerto de otro nodo para crear una conexién. Mientras estamos en el proceso
de hacer una conexién, el cable aparecera discontinuo y se ajustara para convertirse en lineas
continuas cuando se conecte con éxito. Los datos siempre fluiran a través de este cable desde la
salida a la entrada; sin embargo, podemos crear el cable en cualquier direcciéon en términos de
la secuencia de hacer clic en los puertos conectados.

Consejo: Antes de completar la conexidn con su segundo clic, permita que el Alambre encaje en
un puerto y desplace el mouse hacia alli para ver la informacion sobre herramientas del Puerto.
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& Dyamo

Number equence Point.ByCoordinates

amount -~ -

Integer Slider

step

™) o

n

Number Slider

1. Hagaclic 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 conexién

Edicion 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 esta conectado. Ahora tiene dos opciones:
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Sequence Point.ByCoordinates

X Point

Sequence

start
amount

step

Point.ByCoordinates

Sequence Point.ByCoordinates

seq X Point start seq

.
s U 4 amount )

2 step

Cable existente

Para cambiar la conexién a un puerto de entrada, haga clic izquierdo en otro puerto de entrada
Para quitar el cable, retire el cable y haga clic izquierdo en el espacio de trabajo

Vistas previas de cables

Por defecto, nuestros Wires seran previsualizados con un trazo gris. Cuando se selecciona un
Nodo, se renderizara cualquier Cable de conexién con el mismo resaltado acuatico que el Nodo.
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seq < x Point
: ‘
1

Circle.ByCenterPointRadius

=

Cable predeterminado
2. Alambre resaltado

Dynamo también nos permite personalizar el aspecto de nuestros cables en el area de trabajo a
través del menu Vista> Conectores. Aqui podemos alternar entre Curve o Polyline Wires o
apagarlos todos juntos.
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Number Point.ByCoordinates
start seq X Point

amount y

Integer Slider step -

mn 00X

Number Slider

Circle.ByCenterPointRadius

— centerPoint Circle

Number X var(l..00 radius
y i

Number Point.ByCoordinates
start seq X Point
amount I—4 y

step z

Integer Slider

Number Slider

@ 219 S Circle.ByCenterPointRadius
— —q centerPoint Circle
Number X var[l..0 radius
0.450 > y 1
|

1. Tipo de conector: curvas
2. Tipo de conector: Polylines

Biblioteca Dynamo

La biblioteca de Dynamo contiene los nodos que agregamos al area de trabajo para definir
programas visuales para su ejecucion. En la Biblioteca, podemos buscar o navegar a Nodos. Los
nodos que se incluyen aqui (los nodos basicos instalados, los nodos personalizados que
definimos y los nodos del administrador de paquetes que agregamos a Dynamo) estan
organizados jerarquicamente por categoria. Repasemos esta organizacion y exploremos los
Nodos clave que usaremos con frecuencia.

Biblioteca de Bibliotecas

La biblioteca de Dynamo con la que interactuamos en la aplicacion es en realidad una coleccion
de bibliotecas funcionales, cada una con nodos agrupados por categoria. Si bien esto puede
parecer obtuso al principio, es un marco flexible para organizar los Nodos que vienen con la
instalacion predeterminada de Dynamo, y es aun mejor en el futuro cuando comenzamos a
ampliar esta funcionalidad basica con Nodos personalizados y Paquetes adicionales.

El esquema organizacional

La seccion Biblioteca de Dynamo Ul se compone de bibliotecas organizadas jerarquicamente. A
medida que profundizamos en la Biblioteca, estamos navegando secuencialmente por una
biblioteca, las categorias de la biblioteca y las subcategorias de la categoria para encontrar el
Nodo.
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La biblioteca: la regién de la interfaz Dynamo

Una biblioteca: una coleccién de categorias relacionadas, como la geometria

Una Categoria - Una coleccién de Nodos relacionados, como todo lo relacionado con Circulos
Una subcategoria: desglose de los nodos dentro de la categoria, generalmente
por crear, accidon o consulta

Un nodo: los objetos que se agregan al area de trabajo para realizar una accién

Convenciones de nombres

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

Escribir en diferentes partes del lugar del Nodo en la jerarquia de la Biblioteca en
el library.category.nodeNameformato arroja resultados diferentes:
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o ByCoordnatesystemMinPontMaPol

library.category.nodeName
category.nodeName
nodeName o keyword

Normalmente, el nombre del nodo en el espacio de trabajo se representara en
el category.nodeNameformato, con algunas excepciones notables particularmente en las
categorias de entrada y vista. Tenga cuidado con los Nodos nombrados de manera similar y tenga
en cuenta la diferencia de categoria:

1 List.Create 3
index0 + - list

Integer Slider
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‘ List.Chop 4 0 £ X
list 1 var(]..0] - X var(]..0
sublLength Baalean y
= =y | True ©False > > —
Flatten
list var(] %
Point.ByCoordinates o X var(l..[]
Y
\ Map _Watch B Watch 3D !
} rangeMin double = 2 & <
‘ rangeMax var(]..(]
‘ inputValue
1 ! I
2t
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Point.ByCoordinatesy UV.ByCoordinatestienen el mismo nombre pero provienen de diferentes
categorias

Los nodos de la mayoria de las bibliotecas incluiran el formato de categoria

Excepciones notables incluyen funciones integradas, Core.Input, Core.View y Operators

Nodos usados con frecuencia

Con cientos de nodos incluidos en la instalacion basica de Dynamo, ¢ cuéles son esenciales para
desarrollar nuestros programas visuales? Centrémonos en aquellos que nos permiten definir los
parametros de nuestro programa (Entrada), ver los resultados de la accién de un Nodo (Observar)
y definir las entradas o la funcionalidad por medio de un atajo (Bloque de C6digo).

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 parametros clave. Estos son los Nodos
disponibles en la Categoria de Entrada de la Biblioteca Central:

1 Boolean Number Slider Directory Path

OTrue ©False > Al 025 > Browse... >
4 Min  0.25 No file selected.
Max 10
T File Path
umber
2 - Browse... >
0.000 >
Integer Slider No file selected.
5 Min 0
String Max 100

Booleano

Namero

Cuerda

Deslizador de nimero
Control deslizante entero
Ruta de directorio

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 geometria a través de un Nodo de Watch3D. Ambos se encuentran en la
Categoria 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 opciéon Mostrar vista previa en segundo plano en el menu
de configuracion y usar un nodo Watch3D para obtener una vista previa de su geometria.

B oyname

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

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

Bloque de codigo

Los Nodos de Bloque de Cédigo se pueden usar para definir un bloque de cédigo con lineas

60

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

poin 8yCoorcinates Code lock [ e
s 5

x |Circle.ByCenterPointRadius(x,y); | >
y

Haga doble clic para crear un nodo de bloque de cédigo

Tipo Circle.ByCenterPointRadius(x,y);

Al hacer clic en el area de trabajo para borrar la seleccion, debe agregar xy hacer yentradas
automaticamente

Cree un nodo Point.ByCoordinates y un deslizador numérico y luego conéctelos a las
entradas del bloque de co6digo

El resultado de ejecutar el programa visual debe ser un circulo en la vista previa en 3D

Administrar su programa

Trabajar dentro de un proceso de Programacién Visual puede ser una actividad creativa
poderosa, pero muy rapidamente el Flujo del Programa y las entradas del usuario clave pueden
oscurecerse por la complejidad y / o el disefio del Espacio de Trabajo. Repasemos algunas de
las mejores practicas para administrar su programa.

Alineacion

Una vez que hayamos agregado mas de unos pocos nodos al espacio de trabajo, es posible que
deseemos reorganizar el disefio de los Nodos para mayor claridad. Al seleccionar mas de un
nodo y hacer clic con el botén derecho en el area de trabajo, la ventana emergente incluye
un menu Alinear seleccidon con opciones de justificacién y distribucién en X e Y.
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= amount
Integer Slider
step
>

Point.ByCoordinates

0.000 > start

Number Slider

1. Seleccione méas de un nodo
2. Haga clic derecho en el espacio de trabajo
3. Use las opciones Align Selection

Notas

Swinch 1o Gaomatry View

Con un poco de experiencia, podremos "leer" el Programa Visual al revisar los Nombres de Nodo
y seguir el Flujo del Programa. Para los usuarios de todos los niveles de experiencia, también es
una buena préctica incluir etiquetas y descripciones en lenguaje sencillo. Dynamo tiene un nodo
de notas con un campo de texto editable para hacerlo. Podemos agregar notas al espacio de

trabajo de dos maneras:
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Number Sequence Point.ByCoordinates

0.000 > start seq

amount

step
Integer Slider i

Number Slider

1. Navegue al menu Archivo> Crear nota
2. Usa el atajo de teclado Ctrl + W

Una vez que la Nota se agrega al Espacio de trabajo, aparecera un campo de texto que nos
permitird editar el texto en la Nota. Después de que se crean, podemos editar la Nota haciendo
doble clic o haciendo clic con el boton derecho en el Nodo de Nota.
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start seq

amount \

step

Number Point.ByCoordinates
Grid Parameters 0.000 >

Integer Slider

n

Number Slider

Agrupamiento

Cuando nuestro programa visual crece, es Uutil identificar los pasos mas grandes que se
ejecutaran. Podemos destacar colecciones mas grandes de Nodos con un Grupo para
etiquetarlos con un rectangulo de color en el fondo y un titulo. Hay tres formas de hacer un grupo
con mas de un nodo seleccionado:
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& Do

Grid Parameters e—— 3

Integer Slider

Number

Number Slider

Navegue al menu Archivo> Crear grupo
Usa el atajo de teclado Ctrl + G
Haga clic derecho en el espacio de trabajo y seleccione "Crear grupo"

start
amount

step

seq

Point.ByCoordinates

n

]

Una vez que se crea un grupo, podemos editar su configuracion, como el titulo y el

color.

1 Do

65

<Click here to edit the group title>

Grid Parameters

Integer Slider

Number

Number Slider

start
amount

step

seq

n

Point.ByCoordinates
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Consejo: Usar notas y grupos es una forma efectiva de anotar su archivo y aumentar la legibilidad.

Aqui esta nuestro programa de la Seccion 2.4 con Notas y Grupos agregados:

Create a Grid of Points
=
== =
10000 > P sart seq (% Point b st var(l } E Point Ciecle dosedCurve Surface
amount :7 | ' « '
/9 .
T " o
&2 - ) ' /
() 93
Catbeate Distance Vaes
Create an Attractor Point 4
[Gesiean Aacirvobt
[ 2867 o Poine s ‘ 1)
y i -
| 1
— ] 1as >

Nota: "Parametros de cuadricula”
Nota: "Puntos de rejilla"

Grupo: "Crear una grilla de puntos"
Grupo: "Crear un punto atractor"

Nota: "Calibrar valores de distancia”
Nota: "Cuadricula variable de circulos”

Administrar sus datos con ajustes preestablecidos

En la seccion anterior analizamos la administracion de programas al alinear, agrupar y anotar
nodos para organizar el area de trabajo. Estas mejores practicas ayudan a reducir parte de la
complejidad visual de su grafico. Ahora profundicemos y organicemos la complejidad del
contenido. A menudo, un grafico Dynamo tiene una amplia gama de parametros que ofrecen
innumerables iteraciones. Queremos organizar el rango de opciones para que podamos tomar
decisiones de disefio reales, y aqui es donde entran en juego los Presets.

Imagine que ha creado un grafico de Dynamo para compartirlo con un equipo, de modo que cada
miembro del equipo pueda explorar el modelo paramétrico. Los miembros de su equipo tienen
una amplia experiencia en programacion visual, por lo que desea ofrecerles una direccion para
que exploren diferentes esquemas de disefio. La manera mas sencilla y facil de usar para hacer
esto es con los ajustes preestablecidos: puede establecer cualquier cantidad de pardmetros para
definir una iteracion de disefio especifica. Esto le permite volver a cargar los esquemas anteriores
y trabajar con ellos paramétricamente.

Presets

Los ajustes preestablecidos son una forma de tomar el valor actual de una seleccion de nodos de
entrada y guardarlos como un estado preestablecido. Estos estados se pueden restaurar a través
del menu Edicién> Ajustes preestablecidos. Los ajustes preestablecidos se pueden usar para
crear y comparar iteraciones de disefio. Los ajustes preestablecidos se guardan con el archivo,
lo que los convierte en una herramienta Gtil para compartir o solicitar comentarios. También
permiten que otro usuario interactie con el gréfico sin tener que buscar las entradas relevantes,
0 sintonizar un conjunto de valores que funcionen bien juntos desde una perspectiva de disefio.
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Circle 3 Radius Circle 3 Radius

Top Radius Top Radius

1. Presetl
2. Preset2

Creando Presets

Descargue el archivo de ejemplo que acompafia a este ejercicio Presets.dyn . Se puede encontrar
una lista completa de archivos de ejemplo en el Dataset.

Para crear un preset, seleccione uno o mas nodos de entrada. Haga clic derecho en el lienzo y
seleccione "Crear preajuste de seleccién”, o presione Control + T. Echemos un vistazo a un
ejemplo. A continuacion se muestra un grafico simple que crea una superficie por medio de una
serie de circulos.

¥ Dynamo ol @ e

Girdle ByCenterPointRadius 2
Bottom Radius centerpoint circe
8 > ) radius | x5
—— 3
Girde.ByCenterPointRadius

List.Create

index0 | + | - list p—d crozsSections Surface

| centerpoint Circle
2 > pA—q radius

e e
X |x*8.3; | > peed ZTransiation
|
Vi3 > pdd radis

[

indext
ndex2

index3

Circle.ByCenterPointRadius
Top Radius centerPoint Cirdle
v 2 S

1. Las entradas del grafico son una serie de controles deslizantes que controlan la altura y los radios
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Lacing
Hide all geometry preview

Hide upstream geometry preview
Align Selection

New Node From Selection

Create Preset From Selection

Node to Code

Create Group

Copy
Paste

Switch to Geometry View
Pan

Fitto Screen

Seleccione los controles deslizantes de entrada y escriba Control + T

¥ Oynamo

Ingrese un nombre y una descripcién para el estado guardado en el cuadro de diadlogo. Crea
varios estados con diferentes valores de entrada.
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| ¥ Preset State Properties

Circle pmed

Preset State Properties
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Restauracion de ajustes preestablecidos

Para restablecer un ajuste preestablecido guardado, vaya a Edicion> Ajustes preestablecidos>
Restaurar ajuste preestablecido. Esto establecera todos los nodos en ese estado a los valores
guardados. Siunnodo en el estado ya no esta presente en el grafico (es decir, si se ha eliminado),
se estableceran todos los otros nodos en el estado.

¥ Dynamo

\ ‘ ;
Circle.ByCenterPointRadius.
Point ircle *

Eliminar Presets

Para eliminar un ajuste preestablecido, vaya a Edicién> Ajustes preestablecidos> Eliminar ajuste
preestablecido. Esto eliminara un estado de la lista de estados guardados.
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Gircle ByCenterPointRadius

centerpoint Circe

Circle.ByCenterPointRadius

| centerpoint Circle

V90O
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LOS BLOQUES DE CONSTRUCCION DE PROGRAMAS

Una vez que estemos listos para profundizar en el desarrollo de Programas Visuales,
necesitaremos una comprensién mas profunda de los componentes basicos que
utilizaremos. Este capitulo presenta conceptos fundamentales en torno a los datos: lo que viaja a

través del programa Wires of our Dynamo.

NurbsCurve.ByPoints
Excel.ReadFromFile I

. | - EIE | | ]
Color.ByARGB
PointAnalysisData.ByPoints

= |

(=]
|

List.Count

ol

‘ NewtonRootFind1DWithDeriv
Math.Cosh ol

Element.Name

ol

Topology.Faces Cuboid.ByCorners

Color.ByARGB ol

ol
ol
TEST Recursion
Number Slider
LunchBox Domain Variables
[= |

ol

Number Slider
I Number Sequence

1 XYZ Array on Curve
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1.
2.
3.

Datos

Los datos son parte de nuestros programas. Viaja a través de Wires, suministrando entradas para
los nodos, donde se procesa en una nueva forma de datos de salida. Repasemos la definicion de
datos, como esta estructurada y comencemos a utilizarla en Dynamo.

¢Qué es Data?

Los datos son un conjunto de valores de variables cualitativas o cuantitativas. La forma mas
simple de los datos es numeros tales como 0, 3.140 17. Pero los datos también pueden ser de
diferentes tipos: una variable que representa numeros cambiantes (height); personajes
(myName); geometria (Circle); o una lista de elementos de datos (1,2,3,5,8, 13,...). Necesitamos
datos para agregar a los Puertos de entrada de los Nodos del Dinamo: podemos tener datos sin
acciones, pero necesitamos datos para procesar las acciones que representan nuestros
Nodos. Cuando agregamos un Nodo al Area de trabajo, si no tiene ninguna entrada suministrada,
el resultado serd una funcion, no el resultado de la accion en si.

Number

1.250 >

Point.ByCoordinates

Number

Number

Point 3.000, 5.500, Z 0.e0

Point.ByCoordinates

X Point

Datos simples
Datos y accién (A Node) se ejecuta con éxito
La accién (A Node) sin entradas de datos devuelve una funcién genérica

Cuidado con los nulos

El 'null'tipo representa la ausencia de datos. Si bien este es un concepto abstracto, es probable
que se encuentre con esto mientras trabaja con Visual Programming. Si una accién no crea un
resultado valido, el nodo devolvera un valor nulo. La prueba de nulos y eliminacién de nulos de
la estructura de datos es una parte crucial para la creacién de programas sélidos.
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Icono Nombre / Sintaxis Entradas Salidas

Object.IsNull obj bool

Estructuras de datos

Cuando somos Programacion Visual, podemos generar muy rapidamente una gran cantidad de
datos y requerir un medio para administrar su jerarquia. Este es el papel de las estructuras de
datos, los esquemas organizacionales en los que almacenamos los datos. Los detalles de las
estructuras de datos y como usarlos varian del lenguaje de programaciéon al lenguaje de
programacién. En  Dynamo, agregamos jerarquia a nuestros datos a través de
listas. Exploraremos esto en profundidad en capitulos posteriores, pero comencemos

simplemente:

Una lista representa una coleccion de elementos colocados en una estructura de datos:

e Tengo cinco dedos (elementos) en mi mano (lista).
e Hay diez casas (articulos) en mi calle (lista).

List GetitemAtindex

Number

0.000 >

List GetitemAtindex

item0 *+ | = | list

item1

Number Sequence List.GetitemAtindex > >

start > seq

amount >

step >

102

107
108

‘
HURNHE-CRENOGRURES

bW

19 peree ey {20)

1. Un nodo de secuencia numérica define una lista de nameros usando
un inicio, cantidad y entrada de paso. Con estos nodos, hemos creado dos listas separadas de

diez nimeros, uno que va de 100 a 109 y otro que va de 0 a 9.
2. Elnodo List.GetltemAtindex selecciona un elemento en una lista en un indice especifico. Al

elegir 0, obtenemos el primer elemento de la lista (100 en este caso).
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Aplicando el mismo proceso a la segunda lista, obtenemos un valor de 0, el primer elemento de
la lista.

Ahora fusionamos las dos listas en una utilizando el nodo List.Create. Observe que el nodo crea
una lista de listas. Esto cambia la estructura de los datos.

Al usar List.GetltemAtindex nuevamente, con el indice establecido en 0, obtenemos la primera
lista en la lista de listas. Esto es lo que significa tratar una lista como un elemento, que es algo
diferente de otros lenguajes de scripting. Nos volveremos mas avanzados con la manipulacion de
listas y la estructura de datos en capitulos posteriores.

El concepto clave para entender sobre la jerarquia de datos en Dynamo: con respecto a la
estructura de datos, las listas se consideran como elementos. En otras palabras, Dynamo
funciona con un proceso de arriba hacia abajo para comprender las estructuras de datos. ¢Qué
significa esto? Veamoslo con un ejemplo.

Usar datos para hacer una cadena de cilindros

Descargue el archivo de ejemplo que acompafia a este ejercicio Building Blocks of Programs -
Data.dyn . Se puede encontrar una lista completa de archivos de ejemplo en el Dataset.

En este primer ejemplo, armamos un cilindro sin cascara que recorre la jerarquia de geometria
que se analiza en esta
seccion.

1B Dyramo - o

Point.ByCoordinates

Point.ByCoordinates: después de agregar el nodo al lienzo, vemos un punto en el origen de la
cuadricula de vista previa de Dynamo. Los valores predeterminados de las entradas X,
yy z son 0.0, lo que nos da un punto en esta ubicacion.
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B 0yramo

Point.ByCoordinates

Plane.ByOriginNormal

origin Plane
———— |
Vector normal
! 1

2

Plane.ByOriginNormal: el siguiente paso en la jerarquia de geometria es un plano. Hay varias
formas de construir un plano, y estamos usando un origen y normal para la entrada. El origen es
el nodo de punto creado en el paso anterior.

Vector.ZAxis - este es un vector unificado en la direccién z. Tenga en cuenta que no hay
entradas, solo un vector de [0,0,1] valor. Usamos esto como la entrada normal para
el nodo Plane.ByOriginNormal . Esto nos da un plano rectangular en la vista previa de Dynamo.
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Point
1
Plane.ByOriginNormal Circle.ByPlaneRadius
origin Plane plane Circle
o————— 1
Vector normal radius
1 I 1

1. Circle.ByPlaneRadius: al subir la jerarquia, ahora creamos una curva desde el plano en nuestro
paso anterior. Después de conectarnos al nodo, obtenemos un circulo en el origen. El radio
predeterminado en el nodo es el valor de 1.

B Dyramo

Point.ByCoordinates

X

Point
y
z

Plane.ByOriginNormal Circle.ByPlaneRadius

origin Plane plane Circle curve

Surface

Vector normal

radius distance

1 |
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1. Curve.Extrude - Ahora hacemos que esta cosa se destaque dandole algo de profundidad y
entrando en la tercera dimension. Este nodo crea una superficie a partir de una curva
extruyéndola. La distancia predeterminada en el nodo es 1, y deberiamos ver un cilindro en la
ventana grafica.

B Dynamo

Point.ByCoordinates

| x Point ) 1

Plane.ByOriginNormal Circle.ByPlaneRadius Surface.Thicken

origin Plane plane Circle curve Surface surface Solid
Vector normal radius distance thickness
1 1 1 | I

1. Surface.Thicken - Este nodo nos da un sélido cerrado al compensar la superficie de una
distancia dada y al cerrar la forma. El valor por defecto del espesor es 1, y vemos un cilindro
pelado en la ventana grafica en linea con estos valores.
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Number Slider

Control deslizante numérico: en lugar de utilizar los valores predeterminados para todas estas
entradas, agreguemos algun control paramétrico al modelo.

Editar dominio: después de agregar el deslizador numérico al lienzo, haga clic en el simbolo de
intercalacién en la parte superior izquierda para ver las opciones de dominio.

Min. / Max. / Paso: cambie los valores minimos, maximo y
de paso a 0, 2y 0.01, respectivamente. Estamos haciendo esto para controlar el tamafio de la
geometria general.
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Poml.By(oordmlts

Plane 5_‘,w CIrCle Pt CUITVE Surface p——y
Vector >—| normal et rachis L——qu istance

J

1. Numero de controles deslizantes: en todas las entradas predeterminadas, copiemos y
peguemos este deslizador numeérico (seleccione el control deslizante, pulse Ctrl + C, luego Ctrl +
V) varias veces, hasta que todas las entradas con valores predeterminados tengan un control
deslizante. Algunos de los valores del control deslizante tendrdn que ser mayores que cero para
que la definicion funcione (es decir, necesita una profundidad de extrusién para que una superficie
se espese).

Ahora hemos creado un cilindro paralizado paramétrico con estos controles deslizantes. Intente
flexionar algunos de estos parametros y vea la actualizacién de la geometria de forma dinamica
en la ventana Dynamo.
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& Dyamo B

L

P

{ origin Circle pmmmd curve Surface p——y surfac

\‘U(r )—( normal radius distance
e RN I

1
I

NuUmero de controles deslizantes: yendo un paso mas all4, hemos agregado muchos controles
deslizantes al lienzo y necesitamos limpiar la interfaz de la herramienta que acabamos de
crear. Haga clic con el boton derecho en un control deslizante, seleccione "Cambiar nombre ..." y
cambie cada control deslizante al nombre apropiado para su pardmetro. Puede hacer referencia
a la imagen de arriba para los nombres.

En este punto, hemos creado un impresionante cilindro de engrosamiento. Este es un objeto en
la actualidad, veamos cémo crear una matriz de cilindros que permanezca vinculada
dindmicamente. Para hacer esto, vamos a crear una lista de cilindros, en lugar de trabajar con un
solo elemento.

80
DERECHOS RESERVADOS DARCO S.A. DE C.V. 2018
www.darconline.com.mx



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

origin

normal

Vector
!

e

Plane

plane Circle

| g radlius

curve Surface

distance

Poq

b €

thickness

+

var{l..0}

=

Adicién (+) - Nuestro objetivo es agregar una fila de cilindros al lado del cilindro que hemos
creado. Si queremos agregar un cilindro adyacente al actual, debemos considerar tanto el radio
del cilindro como el grosor de su caparazon. Obtenemos este nimero agregando los dos valores

de los controles deslizantes.

B Dyamo

\Joren N pure)
3 origi
Vector normal
1

Plane

e, radlius

plane Circle

curve

distance

Integer Slider
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Este paso es mas complicado, asi que caminemos lentamente: el objetivo final es crear una lista
de nimeros que defina las ubicaciones de cada cilindro en una fila.

1. Multiplicacion: primero, queremos multiplicar el valor del paso anterior por 2. El valor del paso
anterior representa un radio, y queremos mover el cilindro con el diametro completo.

2. Secuencia numérica: creamos una matriz de ndmeros con este nodo. La primera entrada es
el nodo de multiplicacion desde el paso anterior al valor de paso. El valor inicial puede
establecerse en 0.0 usando un nodo numeérico.

3. Control deslizante de enteros: para el valor de la cantidad, conectamos un control deslizante
de enteros. Esto definira cuantos cilindros se crean.

4, Salida - Esta lista nos muestra la distancia movida para cada cilindro en la matriz, y es controlada
paramétricamente por los controles deslizantes originales.

1 Oyamo .

1. Este paso es bastante simple: conecte la secuencia definida en el paso anterior en
la entrada x del punto original . ByCoordinates . Esto reemplazara el control
deslizante pointX que podemos eliminar. Ahora vemos una serie de cilindros en la ventana gréfica
(asegurese de que el control deslizante entero sea mayor que 0).
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La cadena de cilindros todavia estd vinculada dinamicamente a todos los controles
deslizantes. jFlexiona cada deslizador para ver la actualizacién de la definicion!

Matematicas

Si la forma mas simple de datos son los nimeros, la forma mas facil de relacionar esos niimeros
es a través de las Matematicas. Desde operadores simples como dividir a funciones
trigopnométricas, hasta formulas mas complejas, las matematicas son una excelente manera de
comenzar a explorar patrones y relaciones numéricas.

Operadores aritméticos

Los operadores son un conjunto de componentes que utilizan funciones algebraicas con dos
valores de entrada numéricos, que dan como resultado un valor de salida (suma, resta,
multiplicacién, divisién, etc.). Estos se pueden encontrar en Operadores> Acciones.
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Icono Nombre

Afnadir

Sustraer

Multiplicar

Dividir

Formula paramétrica

Sintaxis

Entradas

var [] ... [], var
0.1

var [] ... [], var
0.0

var [] ... [], var
0.1

var [] ... [], var

0.0

Salidas

var[] ... []

var[] ... []

var[] ... []

var[] ... []

Descargue el archivo de ejemplo que acompafia este Building Blocks of Programs - Math.dyn . Se
puede encontrar una lista completa de archivos de ejemplo en el Dataset.

Desde Operadores, el siguiente paso loégico es combinar operadores y variables para formar una
relacion mas compleja a través de férmulas. Hagamos una férmula que pueda controlarse
mediante parametros de entrada, como controles deslizantes.
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start seq > >
amount List
Number Slider step .01
0.11
@ 149 2 n 0.21
.31
0.41

Number

0.100 >

Secuencia numeérica: define una secuencia de numeros basada en tres entradas: inicio,
cantidad y paso. Esta secuencia representa la't' en la ecuacién paramétrica, por lo que queremos
usar una lista que sea lo suficientemente grande como para definir una espiral.

El paso anterior ha creado una lista de nimeros para definir el dominio paramétrico. La espiral

. . _ B P I
dorada se define como la ecuacién: x=reosf=acosfe’ y y=rsinf=asinf e El grupo de
nodos a continuacién representa esta ecuaciéon en forma de programacion visual.
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Al recorrer el grupo de Nodos, intente prestar atencién al paralelo entre el programa visual y la
ecuacion escrita.

Control deslizante numérico: agregue dos controles deslizantes numéricos al lienzo. Estos
deslizadores representaran a launay las b variables de la ecuacién paramétrica. Estos
representan una constante que es flexible, o parametros que podemos ajustar hacia un resultado
deseado.

*. El nodo de multiplicacion esta representado por un asterisco. Lo usaremos repetidamente para
conectar variables multiplicadoras

Math.RadiansToDegrees: los valores 't ' deben traducirse a grados para su evaluacion en las
funciones trigonométricas. Recuerde, Dynamo se predetermina en grados para evaluar estas
funciones.

Math.Pow: como una funcion de la't'y el nimero ' e ' esto crea la secuencia de Fibonacci.
Math.Cos y Math.Sin: estas dos funciones trigonométricas diferenciaran la coordenada xy la
coordenada y, respectivamente, de cada punto paramétrico.

Watch: Ahora vemos que nuestra produccion es de dos listas, éstas seran las x y Y coordenadas
de los puntos utilizados para generar la espiral.

De la férmula a la geometria

Ahora, la mayor parte de los nodos del paso anterior funcionara bien, pero es mucho trabajo. Para
crear un flujo de trabajo mas eficiente, eche un vistazo a los Bloques de Cédigo (seccién 3.3.2.3)
para definir una cadena de expresiones de Dynamo en un nodo. En esta préxima serie de pasos,
veremos como usar la ecuacion paramétrica para dibujar la espiral de
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Fibonacci.

B Dyramo

Point.ByCoordinates

Point

x

y
z

Math.Sin

.
ve,

eeviae,,
Lot .
. .,

1. Point.ByCoordinates: conecta el nodo de multiplicacién superior a la entrada ' x ' y el inferior a
la entrada 'y '. Ahora vemos una espiral paramétrica de puntos en la pantalla.

e s :

Var{)..[] Pt X Point ) points PolyCurve 1

Tof &
v y connectLastToFirst
1 z !
i
angle sin ) var{l{]
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1. Polycurve.ByPoints: Connect Point.ByCoordinates del paso anterior en puntos. Podemos
dejar connectLastToFirst sin una entrada porque no estamos haciendo una curva cerrada. Esto
crea una espiral que pasa por cada punto definido en el paso anterior.

iHemos completado la Espiral de Fibonacci! Llevemos esto mas alla en dos ejercicios separados
desde aqui, que llamaremos el Nautilus y el Girasol. Estas son abstracciones de los sistemas
naturales, pero las dos aplicaciones diferentes de la espiral de Fibonacci estardn bien
representadas.

De Espiral a Nautilus

1 Dyamo

Point.ByCoordinates
Point

y

1. Como punto de partida, comencemos con el mismo paso del ejercicio anterior: crear una matriz
en espiral de puntos con el nodo Point.ByCoordinates.
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Polycurve.ByPoints: Nuevamente, este es el Nodo del ejercicio anterior, que usaremos como
referencia.

Circle.ByCenterPointRadius: Usaremos un Nodo circular aqui con las mismas entradas que en
el paso anterior. El valor de radio esta predeterminado en 1.0, por lo que vemos un resultado
inmediato de circulos. Se vuelve inmediatamente legible cémo los puntos divergen mas lejos del
origen.
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B 0yramo

Circle.ByCenterPointRadius: para crear una matriz mas dinadmica de circulos, conectamos la
secuencia humérica original (la secuencia 't ') al valor del radio.

Secuencia numérica: esta es la matriz original de ' t'. Al conectar esto en el valor del radio, los
centros de los circulos divergen aun méas del origen, pero el radio de los circulos esta
aumentando, creando un grafico de circulo de Fibonacci original. Puntos de bonificacion si lo
haces en 3D!

Del Nautilus al Patron Phyllotaxis

Ahora que hemos creado un shell Nautilus circular, saltemos a las cuadriculas
paramétricas. Vamos a usar un giro basico en la Espiral de Fibonacci para crear una cuadricula
de Fibonacci, y el resultado se modela después del crecimiento de las semillas de girasol.
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Point.ByCoordinates

I
angle

[T S— var(l.0)
|

y
i—'
|

i
X var(l.{]

e

Una vez méas, como punto de partida, comencemos con el mismo paso del ejercicio anterior: crear
una matriz en espiral de puntos con el nodo Point.ByCoordinates.
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1. Geometry.Rotate: hay varias opciones de Geometry.Rotate; aseglrese de haber elegido el nodo
con geometria, plano base y grados como sus entradas. Conecte Point.ByCoordinates en la
entrada de geometria.

2. Plane.XY: conéctate a la entrada basePlane. Giraremos alrededor del origen, que es la misma
ubicacién que la base de la espiral.

3. Rango de nuamero: para nuestra entrada de grado, queremos crear rotaciones
multiples. Podemos hacer esto rapidamente con un componente de rango numérico. Conéctelo a
la entrada de grados.

4., Numero: Y para definir el rango de niameros, agregue tres nodos numéricos al lienzo en orden
vertical. De arriba a abajo, asigne valores de 0.0,360.0 y 120.0 respectivamente. Estos estan
impulsando la rotacion de la espiral. Observe que la salida resulta del nodo Rango de namero
después de conectar los tres nodos al Nodo.

Nuestra salida comienza a parecerse a un remolino. Ajustemos algunos de los parametros
del Rango de NUmero y veamos como cambian los
resultados:

& Dyamo

1. Cambie el tamafio de paso del nodo Rango de nimero de 120.0 a 36.0. Tenga en cuenta que
esto esta creando mas rotaciones y, por lo tanto, nos proporciona una cuadricula mas densa.
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Cambie el tamafio de paso del nodo Rango de numero de 36.0 a 3.6. Esto ahora nos da una
grilla mucho més densa, y la direccionalidad de la espiral no esté clara. Sefioras y sefiores, hemos
creado un girasol.

Logica

La légica, o mas especificamente, la Logica Condicional, nos permite especificar una accién o
un conjunto de acciones basadas en una prueba. Después de evaluar la prueba, tendremos un
valor booleano que representa Trueo Falseque podemos usar para controlar el flujo del programa.

Booleanos

Las variables numéricas pueden almacenar una amplia gama de numeros diferentes. Las
variables booleanas solo pueden almacenar dos valores denominados True o False, Yes 0 No, 1
0 0. Raramente utilizamos booleanos para realizar calculos debido a su rango limitado.

Declaraciones condicionales

La afirmacion "If" es wun concepto clave en la programacién: "Si estoes cierto,
entonces eso sucede, de lo contrario sucede algo méas. La accion resultante de la declaracion es
impulsada por un valor booleano. Hay varias formas de definir un" Si " declaraciéon en Dynamo:
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Icono Nombre Sintaxis Entradas Salidas

Si Si fpé:ll'J;)ba, verdadero, resultado
Formula Iz'; ¥ Y X, Y,2 resultado
[ ] Eclj?j?;oe 9 (x?y:2) XY, 2 resultado

Repasemos un breve ejemplo de cada uno de estos tres nodos en accién usando la declaraciéon
condicional "Si":

> >

result

true This is the result if true

Boolean

©True (False

false

Code Block
"This is the result if true";

Formula

X IFxy.2) > > >

y This is the result if true

Code Block

Code Block
(x?y:2); [ > >

This is the result if true

En esta imagen, boolean se establece en true, lo que significa que el resultado es una lectura de
cadena: "este es el resultado si es verdadero". Los tres Nodos que crean
la instruccion If funcionan de manera idéntica aqui.
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result > >
true 3.142
Boolean e
(OTrue ©False
Code Block
"This is the result if true";
X IFxy.z) > > >
v 3.142

Code Block

Math.PI; | >
|

3.142

De nuevo, los Nodos funcionan de manera idéntica. Si el valor booleano se cambia a falso ,
nuestro resultado es el nimero Pi, tal como se define en la declaracion If original .

Filtrando una lista

Descargue el archivo de ejemplo que acompafia a este Building Blocks of Programs -
Logic.dyn . Se puede encontrar una lista completa de archivos de ejemplo en el Dataset.

Usemos la légica para separar una lista de nimeros en una lista de nUmeros pares y una lista de
nameros impares.

start >
end >
step. >

List FilterByBoolMask

list

mask

>
>

in

out

var(l.)

UREs"

maaa 15

Rango de nimeros: agrega un rango numérico al lienzo.
NUmeros: agregue tres nodos numéricos al lienzo. El valor para cada nodo de numero debe
ser: 0.0 para inicio, 10.0 para final y 1.0 para paso.
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Pwbd P

Salida - nuestra salida es una lista de 11 nimeros que van del 0-10.

Modulo (%) - Rango de numeros en x y 2.0 eny. Esto calcula el resto para cada numero en la
lista dividido por 2. El resultado de esta lista nos da una lista de valores alternando entre Oy 1.
Prueba de igualdad (==): agregue una prueba de igualdad al lienzo. Conecte la salida
del modulo en la entrada x y 0.0 en la entrada y.

Ver: el resultado de la prueba de igualdad es una lista de valores que alterna entre verdadero y
falso. Estos son los valores utilizados para separar los elementos en la lista. 0 (o verdadero)
representa numeros pares y (1, o falso) representa nUmeros impares.

List.FilterByBoolMask: este nodo filtrara los valores en dos listas diferentes basadas en la
entrada booleana. Conecte el rango de nimeros original en la entrada de la lista y la salida de
la prueba de igualdad en la entrada de la mascara. El en salida representa valores verdaderos,
mientras que el cabo de salida representa valores falsos.

Mira, como resultado, ahora tenemos una lista de nimeros pares y una lista de nimeros
impares. jHemos usado operadores l6gicos para separar listas en patrones!

De la Légica a la Geometria

Partiendo de la I6gica establecida en el primer ejercicio, apliguemos esta configuracién en una
operacion de modelado.

1 Dyamo -

4

|

List.FilterByBoolMask

list

star sec mask out
amount y \4 y |

| 100.000 | > P[ \

Saltamos del ejercicio anterior con los mismos Nodos. Las Unicas excepciones:

Hemos cambiado el formato.

Los valores de entrada han cambiado.

Hemos desenchufado la entrada de la lista en List.FilterByBoolMask . Pondremos estos Nodos a
un lado por ahora, pero seran Utiles mas adelante en el ejercicio.
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wn e

& Do -

Comencemos conectando los Nodos juntos como se muestra en la imagen de arriba. Este grupo
de nodos representa una ecuacion paramétrica para definir una curva de linea. Algunas notas:

El primer control deslizante debe tener un minimo de 1, un maximo de 4 y un paso de 0.01.

El segundo control deslizante debe tener un minimo de 0, un maximo de 1y un paso de 0.01.
PolyCurve.ByPoints: si se copia el diagrama de nodo anterior, el resultado es una curva
sinusoidal en la vista previa de Dynamo.

El método aqui para las entradas: use nodos numéricos para mas propiedades estaticas y
controles deslizantes numéricos en los mas flexibles. Queremos mantener el rango de nimeros
original que estamos definiendo al comienzo de este paso. Sin embargo, la curva sinusoidal que
creamos aqui deberia tener cierta flexibilidad. Podemos mover estos controles deslizantes para
ver la curva actualizar su frecuencia y amplitud.
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Vamos a saltar un poco en la definicién, asi que veamos el resultado final para poder hacer
referencia a lo que estamos obteniendo. Los dos primeros pasos se realizan por separado, ahora
queremos conectar los dos. Usaremos la curva sinusoidal basica para controlar la ubicacién de
los componentes de la cremallera, y usaremos la légica de verdadero / falso para alternar entre
cajas pequefias y cajas mas grandes.

& Do

[ st FilerByBooiMask|

Number
) sl

Math.RemapRange

numbers list
0,000 > newMin
Number

newMax
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Math.RemapRange - Usando la secuencia numérica creada en el paso 01, vamos a crear una
nueva serie de nimeros reasignando el rango. Los nimeros originales del paso 01 varian de 0 a
100. Estos nimeros van de 0 a 1 por las nuevas entradas Min y NewMax, respectivamente.

& Dyramo

Curve.PointAtParameter - Conecta Polycurve.ByPoints (desde el paso 2) a
la curva y Math.RemapRange en param . Este paso crea puntos a lo largo de la
curva. Remapeamos los nimeros a 0 a 1 porque la entrada de param busca valores en este
rango. Un valor de O representa el punto de inicio, un valor de 1 representa los puntos
finales. Todos los nimeros intermedios se evallian dentro del rango [0,1].
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List.FilterByBoolMask - Plug Curve.PointAtParameter del paso anterior en la entrada de la lista.
Mirar: un nodo de vigilancia para dentroy un nodo de vigilancia para afuera muestra que
tenemos dos listas que representan incluso indices e indices impares. Estos puntos se ordenan
de la misma manera en la curva, lo que demostramos en el siguiente paso.

& Dyamo
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1. Cuboid.ByLengths: recrear las conexiones que se ven en la imagen de arriba para obtener una
cremallera a lo largo de la curva sinusoidal. Un cuboide es solo una caja aqui, y estamos
definiendo su tamafio en funcién del punto de la curva en el centro del cuadro. La légica de la
divisiéon par / impar ahora debe quedar clara en el modelo.

\\\\\\\\\\\\\M \\\\ " N \\\\\\\J Wy \W -
! \ N%‘\ W =
- ll"'"‘\ = j Ty

= o= %\\\\\ \\\\\ % = |
7 i M\\\\ i"'\\\\\\\ &

(H

1. Control deslizante numérico: retrocediendo al principio de la definicién, podemos flexionar el
deslizador numérico y ver la actualizacion de la cremallera. La fila superior de imégenes
representa un rango de valores para el control deslizante de numero superior. Esta es la
frecuencia de la ola.

2. Control deslizante numérico: la fila inferior de imagenes representa un rango de valores para
el deslizador inferior. Esta es la amplitud de la ola.

Instrumentos de cuerda

Formalmente, una Cadena es una secuencia de caracteres que representa una constante literal
0 algun tipo de variable. Informalmente, una cadena es una jerga de programacion para el
texto. Hemos trabajado con nimeros, tanto nimeros enteros como decimales, para controlar los
parametros y podemos hacer lo mismo con el texto.

Creando cadenas

Las cadenas se pueden utilizar para una amplia gama de aplicaciones, incluida la definicion de
parametros personalizados, la anotacion de conjuntos de documentacion y el analisis a través de
conjuntos de datos basados en texto. El nodo de cadena se encuentra en el nlcleo> categoria
de entrada.
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The quick brown fox jumped >
over the lazy dog

KZe > 5 >

Los Nodos de muestra anteriores son cadenas. Un nimero puede representarse como una
cadena, al igual que una letra 0 una matriz completa de texto.

Consulta de cadenas

Descargue el archivo de ejemplo que acomparfia a este ejercicio Building Blocks of Programs -
Strings.dyn. Se puede encontrar una lista completa de archivos de ejemplo en el Dataset.

Puede analizar grandes cantidades de datos rdpidamente consultando cadenas. Hablaremos de
algunas operaciones basicas que pueden acelerar un flujo de trabajo y ayudar a la
interoperabilidad del software.

La siguiente imagen considera una cadena de datos provenientes de una hoja de calculo
externa. La cadena representa los vértices de un rectangulo en el plano XY. Analicemos algunas
operaciones de divisién de cuerdas en ejercicio en miniatura:
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I Oy - o x

0,0,0;0,1,0;1,1,0;1,00 > str + | - | strings > >
separaterO List

| 01 0,0,0

il 0,1,0

201,1,0

311,0,0

L2 L1 4}

e

Los ";" separador divide cada vértice del rectangulo. Esto crea una lista con 4 elementos para
cada veértice.

& Oynamo - 0o X

0,0,0:0,1,0;1,1,0,1,00 >
separaterO e
separateri o8 ©
210
| 210
30
21 1
51 0
611
7 1
8o
911
70/ 0
177 0
6Lz e {12}

B -

Al presionar el " + " en el medio del Nodo, creamos un nuevo separador.
Agregue una cadena ", " al lienzo y conéctela a la nueva entrada del separador.
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3. Nuestro resultado ahora es una lista de diez articulos. EI Nodo primero se divide segun
el separador 0, y luego se basa en el separadorl.

Si bien la lista de elementos anteriores puede parecer nimeros, todavia se consideran cadenas
individuales en Dynamo. Para crear puntos, su tipo de datos debe convertirse de una cadena a
un NUmero. Esto se hace con el nodo String.ToNumber

& Oymamno - o X

String.Split String.ToNumber
0,0,0;0,1,0;1,1,0;1,0,0 > str + | - | strings str number > >
separaterO | List
separater] 0 0
1 0
I 2o
3 0
4.1
2l ©
6N 1
7 1
8 0
Gl 1
16 o
sl ©
er2@a {12}

I

1. Este nodo es sencillo. Enchufe los resultados String.Split en la entrada. La salida no se ve
diferente, pero el tipo de datos ahora es un namero en lugar de una cadena.
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B oo -

list items

100001,01,1.01,00 > prt - strings

str
T separater0

String.ToNumber
( r

st number

Point.ByCoordinates

|
List.TakeEveryNthitem X Point

list items

List.TakeE: thite
S

list Items

(n
0.000 > offset

Con algunas operaciones adicionales basicas, ahora tenemos un rectangulo dibujado en el origen
en funcién de la entrada de cadena original.

Manipulacion de cadenas

Como una cadena es un objeto de texto genérico, alojan una amplia gama de
aplicaciones. Echemos un vistazo a algunas de las principales acciones en el nacleo> Cadena
Categoria en Dynamo:

Este es un método para fusionar dos cadenas juntas en orden. Esto toma cada cadena literal en
una lista y crea una cadena fusionada.
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String.Concat

The quick brown fox | > string0 str > >

string| The quick brown foxjumped over the lazy do

string2

jumped over the lazy dog | >

La imagen de arriba representa la concatenacion de tres cadenas:

Agregue o reste cadenas a la concatenacion haciendo clic en los botones +/- en el centro del
nodo.
El resultado da una cadena concatenada, con espacios y signos de puntuacion incluidos.

El método de unién es muy similar a concatenar, excepto que tiene una capa de puntuacion
agregada.

Si trabajé en Excel, es posible que haya encontrado un archivo CSV. Esto representa valores
separados por comas. Se podria usar una coma (o en este caso, dos guiones) como separador
con el Nodo de unién para crear una estructura de datos
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similar:

& Oynamo.

String.Join

RSt > >

separator

string0 The quick brown fox--jumped over the lazy

string1

The quick brown fox | >

jumped over the lazy dog = >

)

La imagen de arriba representa la unién de dos cadenas:

La entrada del separador permite crear una cadena que divide las cadenas unidas.

Trabajando con cadenas

En este ejercicio, vamos a utilizar métodos de consulta y manipulacion de cadenas para
deconstruir la estrofa final de Stopping By Woods de Robert Frost en una tarde nevada. No es la
aplicacion mas practica, pero nos ayudara a captar acciones de cuerdas conceptuales a medida
que las aplicamos a lineas legibles de ritmo y rima.
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N

Pow

& Oymamo - 0o X

String String.Split

The woods are lovely,dark and = > str + - strings
deep,But i have promises to
keep,And miles to go before |
sleep,And miles to go before |
sleep

separater0

Comencemos con una division de cuerdas basica de la estrofa. Primero notamos que la escritura
estd formateada en base a comas. Usaremos este formato para separar cada linea en elementos
individuales.

La cadena base se pega en un nodo de cadena.

Otro nodo de cadena se utiliza para indicar el separador. En este caso, estamos usando una
coma.

Un String.Split Node se agrega al lienzo y se conecta a las dos cadenas.
El resultado muestra que ahora hemos separado las lineas en elementos individuales.
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& Oymamo

String.Split

The woods are lovely,dark and = >
deep,But i have promises to
keep,And miles to go before |
sleep,And miles to go before |
sleep

str + | - strings

separater0

String.Contains

String

str bool

searchFor

ignoreCase

Ahora, vayamos a la parte buena del poema: las dos ultimas lineas. La estrofa original era un
elemento de datos. Separamos estos datos en elementos individuales en el primer paso. Ahora
tenemos que buscar el texto que estamos buscando. Y si bien podemos hacer esto seleccionando
los dos ultimos elementos de la lista, si este fuera un libro completo, no querriamos leer todo y
aislar manualmente los elementos.

En lugar de buscar manualmente, utilizamos un nodo String.Contains para realizar una busqueda
de un conjunto de caracteres. Esto es similar a hacer el comando "Buscar" en un procesador de
textos. En este caso, obtenemos un retorno de "verdadero" o "falso" si esa subcadena se
encuentra dentro del elemento.

En la entrada "searchFor", definimos una subcadena que estamos buscando dentro de la
stanza. Usemos un nodo de cadena con el texto "Y millas".

El resultado nos da una lista de falsos y trues. Usaremos esta ldgica booleana para filtrar los
elementos en el siguiente paso.
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1.

2.

I Oynamo - o x

> > =

4 List
[0] The woods are lovely

[3] And miles to g
[4] And miles to g

String.Split

The woods are lovely,dark and >
deep,But i have promises to
keep,And miles to go before |
sleep,And miles to go before |

str + - strings list in

> >

separater0

And miles to go before I sleep

And miles to go before I sleep

I

2

sleep

String.Contains
String str bool

searchFor

ignoreCase

List.FilterByBoolMask es el nodo que queremos usar para descartar los falsos y trues. El
resultado "in" devuelve las declaraciones con una entrada "méascara" de "verdadero”, mientras
que la salida "salida" devuelve aquellas que son "falsas".

Nuestro resultado del "en" es el esperado, dandonos las'dos Ultimas lineas de la estrofa.

& Oynamo - o X

4 List
[@e] And miles to go before I sleep
[1] And miles to go before I sleep

e |
e |ist in list item > >
mask out be index And miles to go before I sleep
| 0.000 > I
\_Corm | ET—
list item = =
Number index And miles to go before I sleep
! I
I :
1
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wnN e

Ahora, queremos llevar a casa la repeticion de la estrofa uniendo las dos lineas. Al ver el resultado
del paso anterior, notamos que hay dos elementos en la lista:

Usando dos nodos List.GetltemAtindex, podemos aislar los elementos usando los valores de 0 y
1 como la entrada de indice.
La salida para cada nodo nos da, en orden, las dos lineas finales.

B Oynamo

String.Join
List.FilterByBoolMask List.GetltemAtindex separator + | - str 2> >
g [i5 in list item string0 And miles to go before I sleep,
And miles to go before I sleep
mask out index string1
| 0.000 | > | \
\ List.GetltemAtindex
list item
Number index

.

Para combinar estos dos elementos en uno, usamos el nodo String.Join:

Después de agregar el nodo String.Join, notamos que necesitamos un separador.
Para crear el separador, agregamos un nodo de cadena al lienzo y escribimos una coma.
El resultado final ha fusionado los dos ultimos elementos en uno.

Esto puede parecer mucho trabajo para aislar las dos Ultimas lineas; y es cierto, las operaciones
de cadena a menudo requieren un trabajo inicial. Pero son escalables, y se pueden aplicar a
grandes conjuntos de datos con relativa facilidad. Si esta trabajando paramétricamente con hojas
de célculo e interoperabilidad, asegurese de tener en cuenta las operaciones de cadena.

Color

El color es un gran tipo de datos para crear efectos visuales atractivos y para representar la
diferencia en el resultado de su Programa Visual. Al trabajar con datos abstractos y ndmeros
variables, a veces es dificil ver qué cambia y hasta qué punto. Esta es una gran aplicacion para
colores.

Creando colores
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Los colores en Dynamo se crean usando entradas ARGB. Esto corresponde a los canales Alfa,
Rojo, Verde y Azul. El alfa representa la transparencia del color, mientras que los otros tres se
utilizan como colores primarios para generar todo el espectro de color en concierto.

Icono Nombre Sintaxis Entradas Salidas

ARGB Color Color.ByARGB AR, G,B color

Consultar los valores de color

Los colores en la tabla siguiente consultan las propiedades utilizadas para definir el color: Alfa,
Rojo, Verde y Azul. Tenga en cuenta que el nodo Color.Components nos da las cuatro salidas
diferentes, lo que hace que este nodo sea preferible para consultar las propiedades de un color.

Icono Nombre Sintaxis Entradas Salidas

Alfa Color.Alpha color UN

rojo Color rojo color R

Verde Color verde color GRAMO
Azul Color azul color segundo
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Icono Nombre Sintaxis Entradas Salidas

Componentes Color.Componentes color AR, G, B

Los colores en la tabla siguiente corresponden al espacio de color HSB. Puede decirse que
dividir el color en tono, saturacién y brillo es mas intuitivo para la forma en que interpretamos el
color: ¢de qué color deberia ser? ¢Qué tan colorido deberia ser? (Y qué tan claro u oscuro
deberia ser el color? Este es el desglose del tono, la saturacion y el brillo, respectivamente.

Icono Ny de Sintaxis Entradas Salidas
consulta
Matiz Color.Hue color Matiz
Saturacion SIS ge color Saturacion
color
Brillo Color.Brightness color Brillo

Gama de colores

El rango de color es similar al nodo de rango de reasignacion de la seccion 4.2: reasigna una
lista de nimeros en otro dominio. Pero en lugar de mapear a un dominio numérico, se asigna a
un gradiente de color basado en numeros de entrada que van de 0 a 1.

El Nodo actual funciona bien, pero puede ser un poco incomodo hacer que todo funcione la
primera vez.lLa mejor forma de familiarizarse con el gradiente de color es probarlo
interactivamente. Hagamos un ejercicio rapido para revisar como configurar un degradado con
los colores de salida correspondientes a los nimeros.
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B oo -

color

o ® o

prr—
Code Block Color.ByARGB item0  + | - | list

2555 |> a color item1

\—1

item2

r
£
b

Color.ByARGB

|a color

r
(2
(b

\

Defina tres colores: utilizando un nodo de bloque de cédigo, defina rojo,
verde y azul conectando las combinaciones apropiadas de 0y 255.

Crear lista: combine los tres colores en una sola lista.

Definir indices: cree una lista para definir las posiciones de agarre de cada color (que van de 0
a 1). Observe el valor de 0.75 para verde. Esto coloca el color verde 3/4 del camino a través del
degradado horizontal en el control deslizante de la gama de colores.

Bloque de cédigo: valores de entrada (entre 0 y 1) para traducir a colores.

Vista previa de color

El nodo Display.ByGeometry nos da la capacidad de colorear la geometria en la vista de
Dynamo. Esto es Util para separar diferentes tipos de geometria, demostrar un concepto
paramétrico o definir una leyenda de analisis para la simulacién. Las entradas son simples:
geometria y color. Para crear un degradado como la imagen anterior, la entrada de color esta
conectada al Nodo de la gama de colores.

114
DERECHOS RESERVADOS DARCO S.A. DE C.V. 2018
www.darconline.com.mx



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

Display.ByGeometryColor
geometry Display

Color Range y
00T e { coloF l

Ejercicio de color

Descargue el archivo de ejemplo que acompafia a este ejercicio Building Blocks of Programs -
Color.dyn . Se puede encontrar una lista completa de archivos de ejemplo en el Dataset.

Este ejercicio se enfoca en controlar el color paramétricamente en paralelo con la geometria. La
geometria es una hélice basica, que definimos a continuaciéon utilizando el Bloque de
cadigo (3.2.3). Esta es una manera rapida y facil de crear una funcién paramétrica; y dado que
nuestro foco esté en el color (en lugar de la geometria), usamos el bloque de cédigo para crear
eficientemente la hélice sin saturar el lienzo. Utilizaremos el bloque de cédigo con mas frecuencia
a medida que el cebador se mueva a un material mas avanzado.
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I Oyramo.

Code Block Code Block Point.ByCoordinates

0..30..#100; | > el >
Math.Sin(Math.RadiansToDegrees(t)); | > N
Math.Cos(Math.RadiansToDegrees(t)); | > M

I

1

Bloque de cdédigo: define los dos bloques de codigo con las formulas anteriores. Este es un
método paramétrico rapido para crear una espiral.

Point.ByCoordinates: conecta las tres salidas del bloque de cédigo a las coordenadas para el
nodo.

Ahora vemos una serie de puntos que crean una hélice. El siguiente paso es crear una curva a
través de los puntos para que podamos visualizar la hélice.
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I Oyamo T o x

Code Block

Coeic 3
|
t t; x

o) — | Point
RadiansToDegrees(t)); | > =
RadiansToDegrees(t)); -‘:-:j’

= Curve.PointAtParameter

Number Slider

curve Point

param

PolyCurve.ByPoints
points

connectLastToFirst

PolyCurve.ByPoints: conecta la salida Point.ByCoordinates en la entrada de puntos para el
nodo. Obtenemos una curva helicoidal.

Curve.PointAtParameter: conecta la salida PolyCurve.ByPoints a la entrada de curva . El
propésito de este paso es crear un punto atractor parameétrico que se deslice a lo largo de la
curva. Dado que la curva esta evaluando un punto en el parametro, necesitaremos a la entrada
de un pardmetrovalor entre O y 1.

Control deslizante numérico: después de agregar al lienzo, cambie el valor minimo a 0.0,
el valor maximo a 1.0y el valor del paso a .01. Enchufe la salida del control deslizante en
la entrada para Curve.PointAtParameter. Ahora vemos un punto a lo largo de la hélice,
representado por un porcentaje del control deslizante (0 en el punto de inicio, 1 en el punto final).

Con el punto de referencia creado, ahora comparamos la distancia desde el punto de referencia
a los puntos originales que definen la hélice. Este valor de distancia impulsara la geometria y el
color.
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B Oymamo - o x

Geometry.DistanceTo N
geometry double *
other
|
= I
g S Point )

Bl 1) 1
z
—] Curve.PointAtParameter
‘(ul\/L‘ Point
®l1 > ) { param J

L

PolyCurve.ByPoints

points PolyCurve

connectLastToFirst

Geometry.DistanceTo: conecta la salida Curve.PointAtParameter a
la entrada. Conecte Point.ByCoordinates en la * entrada de geometria.

Mirar: El resultado resultante muestra una lista de distancias desde cada punto helicoidal hasta
el punto de referencia a lo largo de la curva.

Nuestro siguiente paso es conducir los parametros con la lista de distancias desde los puntos
helicoidales hasta el punto de referencia. Usamos estos valores de distancia para definir los
radios de una serie de esferas a lo largo de la curva. Para mantener las esferas del tamafio
adecuado, debemos reasignar los valores de distancia.
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& Oymamo

[ oyt |

geometry double b

other

Curve.PointAtParameter

{ curve

param

points

connectlastToFirst

Math.RemapRange

Math.RemapRange: Connect Geometry.DistanceTo salida a la entrada de nimeros.

Bloque de cddigo: conecte un bloque de cédigo con un valor de 0.01 en la entrada nueva de
Min y un bloque de cddigo con un valor de 1 en la nueva entrada de Max.

Mire: conecte la salida Math.RemapRange en un nodo Yy la salida Geometry.DistanceTo en

otra. Compara los resultados.

Este paso a reasignado la lista de distancia para que sea un rango mas pequefio. Podemos editar

los nuevos valores de Min y NewMax como mejor podamos. Los
tendréan la misma proporcién de distribucién en todo el dominio.
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B Oymamo - o X

1. Sphere.ByCenterPointRadius: conecte la salida Math.RemapRange en la entrada de radioy
la salida Point.ByCordor original en la entrada centerPoint.

& Oamo - o x

1. Control deslizante numérico: cambie el valor del deslizador numérico y observe el tamafio de
la actualizacion de esferas. Ahora tenemos una plantilla paramétrica.
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El tamafio de las esferas demuestra la matriz paramétrica definida por un punto de referencia a
lo largo de la curva. Usemos el mismo concepto para el radio de la esfera para controlar su color.

B Oyramo - O X

Gama de colores: agregue arriba el lienzo. Al pasar el puntero sobre la entrada de valor,
notamos que los numeros solicitados estan entre 0 y 1. Necesitamos reasignar los nimeros desde
la salida Geometry.DistanceTo para que sean compatibles con este dominio.
Sphere.ByCenterPointRadius: por el momento, deshabilitemos la vista previa en este nodo (clic
derecho> Vista previa)
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B Oynamo

1. Math.RemapRange: Este proceso deberia ser familiar. Conecte
la salida Geometry.DistanceTo a la entrada de numeros.

2. Bloque de cbédigo: similar a un paso anterior, cree un valor de 0 para la entrada nueva de Min y
un valor de 1 para la nueva entrada de Max. Tenga en cuenta que podemos definir dos salidas
de un bloque de cddigo en este caso.

3. Gamade colores: conecte la salida Math.RemapRange en la entrada de valor.
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Color.ByARGB: esto es lo que haremos para crear dos colores. Si bien este proceso puede
parecer incbmodo, es lo mismo que los colores RGB en otro software, solo estamos usando
programacién visual para hacerlo.

Bloque de codigo: crea dos valores de Oy 255. Conecte las dos salidas en las
dos entradas Color.ByARGB de acuerdo con la imagen de arriba (o cree sus dos colores
favoritos).

Rango de color: El color de entrada solicita una lista de colores. Necesitamos crear esta lista a
partir de los dos colores creados en el paso anterior.

List.Create: fusiona los dos colores en una sola lista. Conecte la salida a la entrada
de colores para el rango de color.
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B Oynamo

Display.ByGeometryColor: conecta Sphere.ByCenterPointRadius en la entrada de geometria y
el rango de color en la entrada de color. Ahora tenemos un gradiente suave en el dominio de la
curva.

B Oymamo.
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Si cambiamos el valor del deslizador numérico de la definicidn anterior, los colores y los tamafios
se actualizan. Los colores y el tamafio del radio estan directamente relacionados en este caso:
jahora tenemos un enlace visual entre dos parametros!

Color en las superficies

iEl nodo Display!BySurfaceColors nos da la capacidad de mapear datos a través de una
superficie usando color! Esta funcionalidad presenta algunas posibilidades interesantes para
visualizar datos obtenidos a través de andlisis discretos como la energia solar y la
proximidad. Aplicar color a una superficie en Dynamo es similar a aplicar una textura a un material
en otros entornos de CAD. Demostremos cémo usar esta herramienta en el breve ejercicio a
continuacion.

Ejercicio de color en superficies

Descargue el archivo de ejemplo que acompafa a este ejercicio Building Blocks of Programs -
ColorOnSurface.zip. Se puede encontrar una lista completa de archivos de ejemplo en el Dataset.
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1.

T e
{ angle Sin p—t X ;> p—x Point
:

NurbsCurve.ByControlPoints
points. NurbsCurve

— e 60 L L

o..10..#25; > i “ | y ‘ | | | indext i

J a e

. / I
(26 1> Nouge b xta; > b—tx Point p—{ points NurbsCurve b1 2

En primer lugar, debemos crear (o hacer referencia) una superficie para usar como entrada para
el nodo Display.BySurfaceColors . Para este ejemplo, estamos lofting entre una curva seno y

coseno.

Este grupo de nodos esta creando puntos a lo largo del eje Z y luego los desplaza en funcién de
las funciones seno y coseno. Las dos listas de puntos se usan para generar curvas NURBS.
2. Surface.ByLoft : genera una superficie interpolada entre la lista de curvas NURBS.
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I oo

+
I Display.BySurfaceColors -

surface Display +

4 colors

1 2

| 1 i

m File.FromPath Image.ReadFromFile Image.Pixels
L Browse... > path file file image image colors }-
A \datasets\d-5\starryNight jpg W a | o i L{ xsamples
4 ySamples
o
() 200 >
4 ol e e— |

Ruta de archivo: seleccione un archivo de imagen para muestrear para datos de pixel en sentido
descendente

use File.FromPath para convertir la ruta del archivo a un archivo y luego pase
a Image.ReadFromFile para generar una imagen para el muestreo

Image. Pixels: ingresa una imagen y proporciona un valor de muestra para usar a lo largo de las
dimensiones xey de la imagen.

Control deslizante: proporciona valores de muestra para Image.Pixels
Display.BySurfaceColors: asigna una matriz de valores de color en toda la superficie a lo largo
de X e Y, respectivamente
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2 01+

Vista previa de primer plano de la superficie de salida con resolucién de 400x300 muestras
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GEOMETRIA PARA EL DISENO COMPUTACIONAL

orma en que se procesan los
os en el rendimiento. Para
eometria que podemos usar.

try. Tal como lo entiende la
ional, es la informacion que

Como entorno de Programacién Visual, Dynamo le permite crear la
datos. Los datos son nameros o texto, pero también lo es Geom
Computadora, la Geometria, a veces llamada Geometria Computa
podemos usar para crear modelos hermosos, complejos o basa
hacerlo, debemos entender los pormenores de los diversos tipos de
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Resumen de Geometria

La geometria es el lenguaje para el disefio. Cuando un lenguaje o entorno de programacion tiene
un kernel de geometria en su ndcleo, podemos desbloquear las posibilidades para disefiar
modelos precisos y robustos, automatizar rutinas de disefio y generar iteraciones de disefio con
algoritmos.

Los basicos

La geometria, tradicionalmente definida, es el estudio de la forma, el tamafio, la posicion relativa
de las figuras y las propiedades del espacio. Este campo tiene una rica historia que se remonta
a miles de afios atras. Con el advenimiento y la popularizacién de la computadora, obtuvimos una
poderosa herramienta para definir, explorar y generar geometria. Ahora es muy facil calcular el
resultado de interacciones geométricas complejas, el hecho de que lo hagamos es casi
transparente.

Si tiene curiosidad por ver qué tan diversa y compleja puede ser la geometria al usar la potencia
de su computadora, haga una bisqueda rapida en la Web del Stanford Bunny, un modelo
canoénico que se usa para probar algoritmos.

Comprender la geometria en el contexto de los algoritmos, la informatica y la complejidad puede
sonar desalentador; sin embargo, existen algunos principios clave, relativamente simples, que
podemos establecer como fundamentales para comenzar a desarrollar aplicaciones mas
avanzadas:

Geometry is Data: para la computadora y Dynamo, un conejito no tan diferente de un namero.
La geometria se basa en la abstraccion: fundamentalmente, los elementos geométricos se
describen mediante nimeros, relaciones y férmulas dentro de un sistema de coordenadas
espaciales determinado.

La geometria tiene una jerarquia: los puntos se unen para hacer lineas, las lineas se unen para
formar superficies, etc.

La geometria describe simultaneamente tanto la Parte como el Todo: cuando tenemos una
curva, es tanto la forma como todos los puntos posibles a lo largo de ella.

En la practica, estos principios significan que debemos ser conscientes de con qué estamos
trabajando (qué tipo de geometria, cdbmo se creo, etc.) para poder componer, descomponer y
recomponer de forma fluida las diferentes geometrias a medida que desarrollamos mas complejos
modelos.

Pasando por la jerarquia
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Tomemos un momento para ver la relacion entre las descripciones abstracta y jerarquica de
Geometria. Debido a que estos dos conceptos estan relacionados, pero no siempre son obvios
al principio, podemos llegar rapidamente a un obstaculo conceptual una vez que comenzamos a
desarrollar flujos de trabajo o modelos mas profundos. Para empezar, usemos la dimensionalidad
como un descriptor facil de las "cosas" que modelamos. El nimero de dimensiones requeridas
para describir una forma nos da una ventana de cémo la Geometria esta organizada
jerarquicamente.

oD
(@]

Point Line Plane Solid
1 2 3 4

Un punto (definido por coordenadas) no tiene ninguna dimensién, solo son numeros que
describen cada coordenada

Una linea (definida por dos puntos) ahora tiene una dimension: podemos "caminar” la linea ya
sea hacia adelante (direccién positiva) o hacia atras (direccion negativa)

Un plano (definido por-dos lineas) tiene-dos dimensiones: caminar mas a la izquierda o mas a la
derecha ahora es posible

Un cuadro (definido por dos planos) tiene tres dimensiones: podemos definir una posicion
relativa hacia arriba o hacia abajo

La dimensionalidad es una forma conveniente de comenzar a categorizar la Geometria, pero no
es necesariamente la mejor. Después de todo, no modelamos solo con Puntos, Lineas, Planos y
Cajas, ¢y si quiero algo curvilineo? Ademas, hay una categoria entera de tipos geométricos que
son completamente abstractos, es decir. definen propiedades como la orientacién, el volumen o
las relaciones entre las partes. Realmente no podemos agarrar un Vector asi que ¢cémo lo
definimos en relacion con lo que vemos en el espacio? Una categorizacién mas detallada de la
jerarquia geométrica debe acomodar la diferencia entre los Tipos abstractos o "Ayudantes", cada
uno de los cuales podemos agrupar por lo que ayudan a hacer y los tipos que ayudan a describir
la forma de los elementos del modelo.
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Defines Location +
Orientation

Defines Position +
Volume

Defines Relationships

Data Type Hierarchy

Geometry Types

Model Elements

Vector

Bounding Box Topology Point Curve Surface Solid Mesh

+  Vector +  Bounding Box +  Vertex «  XYZ + Line + NURBSSurface | «+ Cuboid + Mesh

+  Plane + Edge Coordinate +  Polygon +  Polysurface +  Sphere

+  Coordinate +  Face UV Coordinate |«  Arc « Cone

System + Circle +  Cylinder

« Ellipse
+  NURBS Curve
+  PolyCurve

Geometria en Dynamo Studio

Entonces, ¢ qué significa esto para usar Dynamo? Comprender los tipos de Geometriay como se
relacionan nos permitird navegar por la coleccion de Nodos de Geometria disponibles en la

Biblioteca. Los Nodos de Geometria estan organizados alfabéticamente en

lugar

de

jerarquicamente, aqui se muestran de forma similar a su disefio en la interfaz de Dynamo.
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Geometry
Abstract Surfaces
¥ Bounding Box Arc %" Nurbs Surface
|- CoordinateSystem Circle ® Poly Surface
/. Vector Curve @ Surface

Geometry Ellipse Solids

Geometry Ellipse Arc | Cone

&\ Tesselation = Helix @ Cuboid

Points Line B Cylinder

Nurbs Curve = Solid
Poly Curve ® Sphere
Ralygon Meshes
Rectangle
ctang [1] IndexGroup

Meshes

Topology
B Edge
® Face
Vertex

% Topology

Ademas, hacer modelos en Dynamo y conectar la vista previa de lo que vemos en la Vista previa
en segundo plano con el flujo de datos en nuestro grafico deberia hacerse mas intuitivo a lo largo
del tiempo.

133
DERECHOS RESERVADOS DARCO S.A. DE C.V. 2018
www.darconline.com.mx



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

Point.ByCoordinates

Point

X

y Sphere.ByCenterPointRadius

centerPoint

radius

Point.ByCoordinates

Point

Sphere.ByCenterPointRadius

centerPoint Sphere

radius

Tenga en cuenta el sistema de coordenadas supuesto prestado por la cuadricula y los ejes de
color

Los nodos seleccionados representaran la geometria correspondiente (si el nodo crea geometria)

en el fondo, el color de resaltado

Descargue el archivo de ejemplo que acompafia a esta imagen Geometry for Computational
Design - Geometry Overview.dyn. Se puede encontrar una lista completa de archivos de ejemplo

en el Dataset.

Yendo mas alld con la geometria

La creacion de modelos en Dynamo no se limita a lo que podemos generar con Nodos. Estas son

algunas formas clave para llevar su proceso al siguiente nivel con Geometria:

Dynamo le permite importar archivos; intente usar un CSV para nubes de puntos o SAT para traer

superficies
Al trabajar con Revit, podemos hacer referencia a los elementos de Revit para usar en Dynamo

Dynamo Package Manager ofrece funcionalidad adicional para operaciones y tipos de geometria

extendida; consulte el paquete Mesh Toolkit

Vectores, planos y sistemas de coordenadas

Vectores, planos y sistemas de coordenadas conforman el grupo primario de tipos de geometria
abstracta. Nos ayudan a definir la ubicacion, la orientacién y el contexto espacial para otra
geometria que describe formas. Si digo que estoy en la ciudad de Nueva York en la calle 42 y

Broadway (sistema de coordenadas), parado en el nivel de la calle (plano), mirando al norte
(Vector), acabo de utilizar estos "ayudantes" para definir dénde estoy. Lo mismo ocurre con un
producto de caja de teléfono o un rascacielos: necesitamos este contexto para desarrollar nuestro

modelo.
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¢Qué es un Vector?

Un vector es una cantidad geométrica que describe la direccion y la magnitud. Los vectores son
abstractos; es decir. ellos representan una cantidad, no un elemento geométrico. Los vectores se
pueden confundir facilmente con los puntos porque ambos estan compuestos por una lista de
valores. Sin embargo, hay una diferencia clave: los puntos describen una posicién en un sistema
de coordenadas dado mientras que los vectores describen una diferencia relativa en la posicion
que es lo mismo que decir "direccion”.
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X

% A {xb’yb’zb}

Vector KE =
{d.d,d}=
{Xb—xa’yb-ya’zb-za}

x,y.2.}

R

Si la idea de la diferencia relativa es confusa, piense en el Vector AB como "Estoy de pie en el
Punto A, mirando hacia el Punto B." La direccion, desde aqui (A) hasta alli (B), es nuestro Vector.

Desglosando los vectores en sus partes utilizando la misma notacion AB:
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wnN e

base

1

El punto de inicio del vector se llama Base.
El punto final del vector se llama punta o el sentido.
Vector AB no es lo mismo que Vector BA - que apuntaria en la direccion opuesta.

Si alguna vez necesitas un alivio comico con respecto a los vectores (y su definicién abstracta),
mira la comedia clasica Airplane y escucha la linea de mejillas escritas frecuentemente:

Roger, Roger. ¢ Cual es nuestro vector, Victor?

Los vectores son un componente clave para nuestros modelos en Dynamo. Tenga en cuenta que,
debido a que estan en la categoria Resumen de "Ayudantes", cuando creamos un Vector, no
veremos nada en la Vista previa de fondo.
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Line.ByStartPointDirectionLength

startPoint

Point.ByCoordinates
direction

X Point

length

Number Slider Point.Add

point Point

vectorToAdd
1
Descargue el archivo de ejemplo que acompafia a esta imagen Geometry for Computational

Design - Vectors.dyn. Se puede encontrar una lista completa de archivos de ejemplo en el
Dataset.

Number Slider

Vector.Normalized

! Vector.Scale
vector Vector
scale_factor

Number Slider

Number Slider

Podemos usar una linea como soporte para una vista previa de Vector.

¢Qué es un plano?

Los aviones son "Ayudantes" abstractos bidimensionales. Mas especificamente, los planos son
conceptualmente "planos”, extendiéndose infinitamente en dos direcciones. Por lo general, se
representan como un rectangulo mas pequefio cerca de su origen.
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Tal vez piense: "jEspera! jOrigen! Eso suena como un Sistema de coordenadas ... jcomo el que
utilizo para modelar en mi software de CAD!"

iY tienes razén! La mayoria del software de modelaje aprovechan los planos de construccion o
"niveles" para definir un contexto local de dos dimensiones para proyectar en. XY, XZ, YZ -0-
Norte, Sudeste, Plan puede sonar méas familiar. Todos estos son Planos, que definen un contexto
infinito "plano”. Los aviones no tienen profundidad, pero si nos ayudan a describir la direccién:
cada plano tiene un origen, una direccion X, una direccién Y y una direccion Z (arriba).

I startPoint Line 5

= - direction =
Point.ByCoordinates
length

point Point

Number Slider vectorToAdd

Plane.ByOriginNormal

Number Slider

Vector.Normalized ector.>cale origin

vector Vector "
1

vector Vector norma

Number Slider scale_factor

Number Slider
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Aunque son abstractos, los aviones tienen una posicion de origen para que podamos ubicarlos
en el espacio.
En Dynamo, los aviones se representan en la Vista previa de fondo.

Descargue el archivo de ejemplo que acompafa a esta imagen Geometry for Computational
Design - Planes. Dyn. Se puede encontrar una lista completa de archivos de ejemplo en el
Dataset.

¢Qué es un sistema de coordenadas?

Si nos sentimos cémodos con Planes, estamos a un paso de entender Sistemas de
coordenadas. Un plano tiene todas las mismas partes que un sistema de coordenadas, siempre
que sea un sistema de coordenadas estandar "euclidiano" o "XYZ".

Sin embargo, existen otros sistemas de coordenadas alternativos, como cilindricos o

esféricos. Como veremos en secciones posteriores, los Sistemas de coordenadas también se
pueden aplicar a otros tipos de Geometria para definir una posicion en esa geometria.

A

~N

Agregue sistemas de coordenadas alternativos: cilindricos, esféricos
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1.

2.

Number Slider

Point.ByCoordinates oordinate em.ByOrig

X Point origin CoordinateSystem

Number Slider

y |

Number Slider

Aunque son abstractos, los Sistemas de coordenadas también tienen una posicion de origen para
que podamos ubicarlos en el espacio.

En Dynamo, los sistemas de coordenadas se representan en la vista previa de fondo como un
punto (origen) y las lineas que definen los ejes (X es roja, Y es verde y Z es azul siguiendo la
convencién).

Descargue el archivo de ejemplo que acompafia a esta imagen Geometry for Computational
Design - Coordinate System.dyn. Se puede encontrar una lista completa de archivos de ejemplo
en el Dataset.

Puntos

Si la geometria es el lenguaje de un modelo, los puntos son el alfabeto. Los puntos son la base
sobre la que se crea la otra geometria: necesitamos al menos dos puntos para crear una curva,
necesitamos al menos tres puntos para hacer un poligono o una cara de malla, y asi
sucesivamente. Definir la posicion, el orden y la relacién entre los puntos (prueba una funcién
sinusoidal) nos permite definir la geometria de orden superior como cosas que reconocemos
como circulos o curvas.
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Un circulo usando las funciones x=r*cos(t)yy=r*sin(t)
Una curva sinusoidal que usa las funciones x=(t)yy=r*sin(t)

¢Qué es un punto?

Un punto se define por nada mas que uno o0-mas valores llamados coordenadas. Cuantos valores
de coordenadas necesitamos para definir el punto depende del sistema de coordenadas o del
contexto en el que reside. El tipo mas comun de Punto en Dynamo existe en nuestro Sistema de
Coordenadas Mundiales tridimensionales y tiene tres coordenadas [X, Y, Z].

Sefialar como coordenadas

Los puntos también pueden existir en un sistema de coordenadas bidimensional. La convencién
tiene una notacion de letras diferente dependiendo del tipo de espacio con el que trabajemos:
podriamos estar usando [X, Y] en un plano o [U, V] si estamos en una superficie.

3

Un punto en el sistema de coordenadas euclidianas: [X, Y, Z]
Un punto en un sistema de coordenadas de parametros de curva: [t]
Un punto en un sistema de coordenadas de parametros de superficie: [U, V]
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=

Aunque parezca contra intuitivo, los parametros tanto para curvas como para superficies son
continuos y se extienden mas alla del borde de la geometria dada. Dado que las formas que
definen el Espacio de pardmetros residen en un Sistema de coordenadas mundiales
tridimensionales, siempre podemos traducir una Coordenada paramétrica en una Coordenada
"Mundial". El punto [0.2, 0.5] en la superficie, por ejemplo, es el mismo que el punto [1.8, 2.0, 4.1]
en coordenadas mundiales.

I CoordinateSystem.ByCylindricalCoordinates Point.ByCartesianCoordinates

s CoordinateSystem s Point

radius

theta

height

Number Slider

e

Number Slider X Point

Number Slider

Sphere.ByCenterPointRadius

Geometry.Explode

geometry Geometry(]
1

Number Slider

centerPoint Sphere

radius

Surface.PointAtParameter

surface

¥ 059 > u

v
Number Slider
¥ 033 i >

Punto en supuestas Coordenadas XYZ Mundiales
Punto relativo a un Sistema de Coordenadas dado (Cilindrico)
Point como UV Coordinate en una superficie

Descargue el archivo de ejemplo que acompafia a esta imagen Geometry for Computational
Design - Points.dyn. Se puede encontrar una lista completa de archivos de ejemplo en el Dataset.

Curvas
Las curvas son el primer tipo de datos geométricos que hemos cubierto que tienen un conjunto
més familiar de propiedades descriptivas de forma: ¢ Qué tan curvilineas o rectas? ¢Qué tan largo

0 corto? Y recuerde que los puntos siguen siendo nuestros bloques de construccion para definir
cualquier cosa, desde una linea hasta una spline y todos los tipos de curvas intermedios.

BN (9 ( > |

1 2 3 4 5 | 6 7

Linea
Polilinea
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Noakow

Arco

Circulo

Elipse

Curva NURBS
Polycurve

¢Qué es una curva?

El término Curve generalmente es un comodin para todo tipo de formas curvas (incluso
rectas). La Curva de capital "C" es la categorizacion principal para todos los tipos de formas:
lineas, circulos, splines, etc. Mas técnicamente, una curva describe cada punto posible que se
puede encontrar al ingresar "t" en una coleccién de funciones, que pueden rango de simple ( x =
-1.26*t, y = t) a funciones que involucran calculo. No importa con qué tipo de Curva trabajemos,
este parametro llamado "t* es una propiedad que podemos evaluar. Ademas,
independientemente del aspecto de la forma, todas las Curvas también tienen un punto de inicio
y un punto final, que casualmente coinciden con los valores t minimos y maximos utilizados para
crear la Curva. Esto también nos ayuda a entender su direccionalidad.

D 0.0Start Point

0.9

sz Sl = 1.0 End Point

Es importante tener en cuenta que Dynamo supone que el dominio de los valores "t" para una
Curva se entiende que es de 0.0 a 1.0.

Todas las curvas también poseen una serie de propiedades o caracteristicas que se pueden
utilizar para describirlas o analizarlas. Cuando la distancia entre los puntos inicial y final es cero,
la curva esta "cerrada". Ademas, cada curva tiene un nimero de puntos de control, si todos estos
puntos estan ubicados en el mismo plano, la curva es "plana". Algunas propiedades se aplican a
la curva como un todo, mientras que otras solo se aplican a puntos especificos a lo largo de la
curva. Por ejemplo, la planaridad es una propiedad global, mientras que un vector tangente en un
valor t dado es una propiedad local.

Lineas
Las lineas son la forma mas simple de curvas. Puede que no se vean curvilineos, pero de hecho
son curvas, simplemente sin curvatura. Hay algunas formas diferentes de crear Lineas, siendo la
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mas intuitiva desde el Punto A hasta el Punto B. La forma de la Linea AB se dibujara entre los
puntos, pero matematicamente se extiende infinitamente en ambas direcciones.

Line AB

Cuando conectamos dos lineas juntas, tenemos una poli linea. Aqui tenemos una representacion
directa de lo que es un punto de control. La edicién de cualquiera de estas ubicaciones de puntos
cambiara la forma de la Poli linea. Si Polyline esta cerrado, tenemos un Poligono. Si las
longitudes de borde del poligono son todas iguales, se describe como regular.

4

0,6
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Arcos, circulos, arcos de elipse y elipses

A medida que agregamos mas complejidad a las funciones paramétricas que definen una forma,
podemos dar un paso mas alla de una linea para crear
un arco, circulo, arco eliptico o elipse describiendo uno o dos radios. Las diferencias entre la
version de Arc y Circle o Ellipse son solo si la forma esta cerrada o no.

NURBS + Polycurves

NURBS (non-uniform rational B-spline, Splines de base racional no uniformes) son
representaciones matematicas que pueden modelar con precision cualquier forma desde una
linea bidimensional simple, circulo, arco o rectangulo hasta la Curva orgénica tridimensional de
forma libre m&s compleja. Debido a su flexibilidad (relativamente pocos puntos de control, pero
interpolacion uniforme basada en la configuracién de Grado) y precision (vinculados por una
sélida matematica), los modelos NURBS se pueden utilizar en cualquier proceso, desde
ilustracidon y animacion hasta fabricacion.

Grado: El Grado de la Curva determina el rango de influencia que los Puntos de Control tienen
en una Curva; donde cuanto mayor sea el grado, mayor sera el rango. El grado es un nimero
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1.
2.
3.

entero positivo. Este nimero suele ser 1, 2, 3 0 5, pero puede ser cualquier nUmero entero
positivo. Las lineas y poli lineas de NURBS suelen ser del Grado 1 y la mayoria de las Curvas de
forma libre tienen el Grado 3 o0 5.

Puntos de control: los puntos de control son una lista de al menos grados + 1 puntos. Una de
las formas mas faciles de cambiar la forma de una curva NURBS es mover sus puntos de control.

Peso: los puntos de control tienen un nimero asociado llamado peso. Los pesos generalmente
son numeros positivos. Cuando todos los puntos de control de una curva tienen el mismo peso
(generalmente 1), la curva se denomina no racional; de lo contrario, la curva se llama racional. La
mayoria de las curvas NURBS no son racionales.

Nudos: los nudos son una lista de nimeros (grados + N-1), donde N es el nimero de puntos de
control. Los nudos se usan junto con los pesos para controlar la influencia de los puntos de control
en la curva resultante. Un uso para Knots es crear dobleces en ciertos puntos de la curva.

Grado=1
Grado =2
Grado =3

Tenga en cuenta que cuanto mayor es el valor del grado, mas puntos de control se utilizan para
interpolar la curva resultante.

Hagamos una curva sinusoidal en Dynamo usando dos métodos diferentes para crear curvas
NURBS para comparar los resultados.
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\PL riods. . #nPts;
th.PI*nPeriods)..#nPts; | > Iy

» f 3 ; ‘,ﬁ |

NurbsCurve.ByPoints

= =

o——2

1. NurbsCurve.ByControlPoints utiliza la Lista de puntos como puntos de control
2. NurbsCurve.ByPoints dibuja una curva a través de la lista de puntos

Descargue el archivo de ejemplo que acompafia a esta Geometry for Computational Design -
Curves. Dyn. Se puede encontrar una lista completa de archivos de ejemplo en el Dataset.

Superficies

A medida que pasamos del uso de Curves al uso de Superficies en un modelo, ahora podemos
comenzar a representar los objetos que vemos en nuestro mundo tridimensional. Si bien las
curvas no son siempre planas, es decir. son tridimensionales, el espacio que definen esta siempre
ligado a una dimension. Las superficies nos dan otra dimension y una coleccién de propiedades
adicionales que podemos usar dentro de otras operaciones de modelado.

¢Qué es una superficie?

Una superficie es una forma matematica definida por una funcién y dos parametros, en lugar
de tpara curvas, usamos Uy Vpara describir el espacio de parametros correspondiente. Esto
significa que tenemos mas datos geométricos para dibujar al trabajar con este tipo de
geometria. Por ejemplo, las curvas tienen vectores tangentes y planos normales (que pueden
rotar o girar a lo largo de la longitud de la curva), mientras que las superficies tienen vectores
normales y planos tangentes que seran consistentes en su orientacion.
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Superficie

U Isocurve

V Isocurve
Coordenada UV
Plano perpendicular
Vector normal

Dominio de superficie: un dominio de superficie se define como el rango de parametros (U, V)
que se evallan en un punto tridimensional en esa superficie. El dominio en cada dimension (U o
V) generalmente se describe como dos niumeros (U Min to U Max) y (V Min to V Max).

(0.33,0.4)
©)

,,,,,,,,,

Q
Vc.- rdinate
\ —

Aunque la forma de la Superficie no se ve "rectangular" y localmente puede tener un conjunto de
isocurvas mas ajustado o mas flexible, el "espacio" definido por su dominio es siempre
bidimensional. En Dynamo, siempre se entiende que las superficies tienen un dominio definido
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por un minimo de 0.0 y un maximo de 1.0 en ambas direcciones U y V. Las superficies planas o
recortadas pueden tener diferentes dominios.

Isocurve (o Curva isoperimétrica): Curva definida por un valor U o V constante en la superficie y
un dominio de valores para la otra direcciéon U o V correspondiente.

Coordenada UV: el punto en el espacio de parametros UV definido por U, V y, a veces, W.

X (0.33,0.4,0.5)

Plano perpendicular: un plano que es perpendicular a las isocurvas U y V en una determinada
coordenada UV.

Vector Normal: Un Vector que define la direccion de "arriba" en relacion con el Plano
Perpendicular.

Superficies NURBS

Las superficies NURBS son muy similares a las curvas NURBS. Puedes pensar en NURBS
Surfaces como una grilla de Curvas NURBS que van en dos direcciones. La forma de una
superficie NURBS se define por un niamero de puntos de control y el grado de esa superficie en
las direcciones U y V. Los mismos algoritmos se usan para calcular la forma, las normales, las
tangentes, las curvaturas y otras propiedades por medio de puntos de control, pesos y grados.
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En el caso de las superficies NURBS, hay dos direcciones implicitas en la geometria, porque las
superficies NURBS son, independientemente de la forma que vemos, las cuadriculas
rectangulares de los puntos de control. Y a pesar de que estas instrucciones son a menudo
arbitrarias en relacion con el sistema de coordenadas del mundo, las usaremos con frecuencia
para analizar nuestros modelos o generar otra geometria basada en la superficie.

Grado (U, V) =(3,3)
Grado (U, V) = (3,1)
Grado (U, V) = (1,2)
Grado (U, V) = (1,1)

Polisuperficies

Las polisuperficies se componen de superficies que se unen a través de un borde. Las
polisuperficies ofrecen una definicion UV de mas de dos dimensiones en el sentido de que ahora
podemos movernos a través de las formas conectadas a través de su Topologia.
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Mientras que "Topologia" generalmente describe un concepto sobre cémo se conectan las partes
y / o relacionadas. La topologia en Dynamo también es un tipo de Geometria. Especificamente,
es una categoria principal para Superficies, Polisuperficies y Sadlidos.

A veces llamados parches, unir Superficies de esta manera nos permite hacer formas mas
complejas y definir detalles a lo largo de la costura. Convenientemente, podemos aplicar una
operacion de fileteado o chaflan a los bordes de una Polysurface.

Vamos a importar y evaluar una superficie en un parametro en Dynamo para ver qué tipo de
informacién podemos extraer.
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\ Browse... > e {filePath
o imagess sricesa |

Geometry(lL{] \
' geometry Geometry

amount
Codelllod(
[100; |>

Surface.PointAtParameter devuelve el punto en una determinada coordenada UV
Surface.NormalAtParameter devuelve el Vector Normal a una determinada Coordenada UV
Surface.Getlsoline devuelve la curva isoparamétrica a una coordenada U o V - tenga en cuenta
la entrada de isoDirection.

Line.ByStartPointDirectionLength

startPoint Line

o—1

\

surface
Code Bk isoDirection
lo; 1>

parameter

Curve

Surface.Getisoline

o—=3

surface

IsoDirection

parameter

Surface.Getlsoline

Curve

Descargue los archivos de ejemplo que acompafian a esta.

Geometria para Disefio Computacional - Surfaces.dyn

Surface.sat

Solidos

direction

length

Si queremos construir modelos mas complejos que no se pueden crear a partir de una sola
superficie o si queremos definir un volumen explicito, ahora debemos aventurarnos en el campo
de los sdlidos (y polisuperficies). Incluso un cubo simple es lo suficientemente complejo como
para necesitar seis superficies, una por cara. Los sélidos dan acceso a dos conceptos clave que
las superficies no tienen: una descripcion topoldgica mas refinada (caras, aristas, vértices) y

operaciones booleanas.

¢Qué es un solido?

Los sélidos consisten en una o méas superficies que contienen volumen por medio de un limite
cerrado que define "dentro" o "fuera". Independientemente de cuantas de estas superficies haya,
deben formar un volumen "hermético" para que se considere solido. Se pueden crear sélidos
uniendo Superficies o Polisuperficies juntos o usando operaciones como desvio, barrido y
revolucion. Las primitivas Esfera, Cubo, Cono y Cilindro también son sélidos. Un Cubo con al
menos una cara eliminada cuenta como una Polisuperficie, que tiene algunas propiedades

similares, pero no es un Sélido.
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Un plano esta hecho de una sola superficie y no es solido.

Una esfera esta hecha de una superficie, pero es sélida.

Un cono esté hecho de dos superficies unidas para formar un sélido.
Un cilindro esta hecho de tres superficies unidas para formar un sélido.
Un cubo esta hecho de seis superficies unidas para formar un sélido.

Topologia

Los so6lidos se componen de tres tipos de elementos: vértices, bordes y caras. Las caras son las
superficies que componen el Sélido. Los bordes son las curvas que definen la conexién entre las
caras adyacentes, y los vértices son los puntos de inicio y final de esas curvas. Estos elementos
se pueden consultar utilizando los nodos de Topologia.

Caras
Bordes
Vértices
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Operaciones

Los solidos se pueden modificar fileteando o biselando sus bordes para eliminar esquinas y
angulos agudos. La operacion de chaflan crea una superficie reglada entre dos caras, mientras
que un filete se mezcla entre las caras para mantener la tangencia.

Cubo solido
Cubo biselado
Cubo fileteado

Operaciones Booleanas

Las operaciones booleanas soélidas son métodos para combinar dos o mas sdlidos. Una sola
operacion booleana significa en realidad realizar cuatro operaciones:

Interseca dos o mas objetos.

Dividirlos en las intersecciones.

Eliminar partes no deseadas de la geometria.
Unete a todo de nuevo.

Esto hace que Solid Booleans sea un poderoso proceso de ahorro de tiempo. Hay tres
operaciones booleanas solidas que distinguen qué partes de la geometria se
mantienen.

Unidn: elimine las porciones superpuestas de los solidos y Unalos en un solo sdélido.

Diferencia: resta un sélido de otro. El sélido que restar se denomina herramienta. Tenga en
cuenta que puede cambiar qué Sélido es la herramienta para mantener el volumen inverso.
Interseccidon: mantenga solo el volumen de interseccion de los dos sélidos.
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Ademas de estas tres operaciones, Dynamo tiene Solid.DifferenceAll y Solid.Union All nodes
para realizar operaciones de diferencia 'y uniébn con  mdultiples  sdlidos.

UnionAll: Operacion de union con esfera y conos hacia afuera
DifferenceAll: operacion de diferencia con esfera y conos orientados hacia adentro

Usemos algunas operaciones booleanas para crear una bola puntiaguda.

Sphere.ByCenterPointRadius : crea la base sélida.
Topologia.Faces , Face.SurfaceGeometry : consulta las caras del sélido y conviértelas
engeometria de superficie; en este caso, la esfera solo tiene una cara.
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Cone.ByPointsRadii : construye conos usando puntos en la superficie.
Solid.UnionAll : Union the Cones and the Sphere.
Topologia.Edificios: consulta los bordes del nuevo sélido

Solid.Fillet: Fillet los bordes de la bola puntiaguda

Descargue los archivos de ejemplo que acompafnan a esta imagen Geometry for Computational
Design - Solids.dyn

Congelacion
Las operaciones booleanas son complejas y pueden ser lentas de calcular. Use la funcionalidad

Freeze para suspender la ejecuciéon de los nodos seleccionados y los nodos afectados aguas
abajo.

Solid.UnionAll Solid.Fillet
solid Solid n i

solids

Code Block Cone.ByPointsRadii

surf uParam = (8.15..0.85..#13); >
vParam = (©..1..#20); >
pt = surf<1>.PointAtParameter(uParam<2>,vParam<3>); >
normal = surf<1>.NormalAtParameter(uParam<2>,vParam<3>); >
>
>
>

Remove

Create Group

Remove from Group
startPt = pt.Translate(normal,5);
vec = normal.Reverse();

endPt = pt.Translate(vec, 4);

Add To Group

Lacing »

Freeze

Preview

Preview Upstream
Show Labels
Rename Node...

Help...

Use el menu contextual del boton derecho para congelar la operacion Solid Union
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Solid.UnionAll
Solid

surf

Code Block

uParam = (©.15..0.85..#13);

vParam = (8..1..#20);

pt = surf<l>.PointAtParameter(uParam<2>,vParam<3>);

normal = surf<l>.NormalAtParameter(uParam<2>,vParam<3>); |>

startPt = pt.Translate(normal,5);

vec = normal.Reverse();
pt.Translate(vec, 4);

Cone.ByPointsRadii

Code Block

El nodo seleccionado y todos los nodos descendentes obtendran una vista previa en un modo
fantasma gris claro, y los cables afectados se mostrardn como lineas discontinuas. La vista previa
de la geometria afectada también aparecera fantasma. Ahora puede cambiar los valores en
sentido ascendente sin calcular la union booleana.
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Solid.UnionAll

Code Block Cone.ByPointsRadii

surf uParam = go.:s..o.si..ns);
vParam = (0..1..#20);

pt = surf<1>.PointAtl;arueter(uParmb,Wara<3>); P Create Group
normal = surf<1>.NormalAtParameter(uParam<2>,vParam<3>)
startPt = pt.Translate(normal,5);

vec = normal.Reverse();

Remove from Group

Add To Group
Lacing >
v Freeze
 Preview
v Preview Upstream
Show Labels

Rename Node...

Help...

Para descongelar los nodos, haga clic derecho y desmarque Congelar.
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Solid.UnionAll

solid Solid

solids

Solid.Fillet

Cone.ByPointsRadii

Code Block

surf uParam = (9.15..0.85..#13);
vParam = (8..1..#20);

>

>
pt = surf<1>.PointAtParameter(uParam<2>,vParam<3>); >
normal = surf<1>.NormalAtParameter(uParam<2>,vParam<3>); | >
startPt = pt.Translate(normal,5); >
vec = normal.Reverse(); >
endPt = pt.Translate(vec, 4); >

Todos los nodos afectados y las vistas previas de geometria asociadas se actualizaran y volveran
al modo de vista previa estandar.

Mallas

En el campo del modelado computacional, las mallas son una de las formas mas generalizadas
de representar la geometria 3D. La geometria de malla puede ser una alternativa ligera y flexible
para trabajar con NURBS, y las Mallas se usan en todo, desde renderizado y visualizacion hasta
fabricacion digital e impresion 3D.

¢Qué es una malla?

A Mesh es una coleccion de cuadrilateros y triangulos que representa una geometria de superficie
o solida. Al igual que los solidos, la estructura de un objeto de malla incluye vértices, bordes y
caras. Hay propiedades adicionales que también hacen que las Mallas sean Unicas, como las
normales.
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1.
2.

Vértices de malla

Bordes de malla * Los bordes con una sola cara contigua se llaman "Desnudo”. Todos los demés
bordes estan "Vestidos"

Caras de malla

Elementos de malla

Dynamo define Mallas usando una estructura de datos Face-Vertex. En su nivel més bésico, esta
estructura es simplemente una coleccién de puntos que se agrupan en poligonos. Los puntos de
una Malla se llaman vértices, mientras que los poligonos de superficie se llaman caras. Para crear
una malla, necesitamos una lista de vértices y un sistema para agrupar esos vértices en caras
llamadas un grupo de indice.

Vertices

Point.ByCoordinates(3,-2); >
Point.ByCoordinates(1,2); >
p3 = Point.ByCoordinates(0,0); >
p4 = Point.ByCoordinates(-2,2); >
p5 = Point.ByCoordinates(-2.5,-1); | > = z
p6 = Point.ByCoordinates(-1,-2.5); | > fieal; EvEQistace Indices
{p1,p2,p3,p4,p5,p6}; > vertexPositions Mesh
a indices
o

A = IndexGroup.ByIndices(@,2,1);
B = IndexGroup.ByIndices(1,2,3);
C = IndexGroup.ByIndices(3,2,4);
D = IndexGroup.ByIndices(4,2,5);

IndexGroup.ByIndices(5,2,0);
A,B,C,D,E};

E
{

Lista de vértices
Lista de grupos de indice para definir caras
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Vértices + vértices normales

Los vértices de una Malla son simplemente una lista de puntos. El indice de los vértices es muy
importante al construir una Malla, u obtener informacion sobre la estructura de una Malla. Para
cada vértice, también hay un vértice correspondiente normal (vector) que describe la direccion
promedio de las caras adjuntas y nos ayuda a comprender la orientacion de "entrada" y "salida"
de la malla.

Vértices
Vertex Normals

Caras

Una cara es una lista ordenada de tres o cuatro vértices. Por lo tanto, la representacion de
"superficie" de una cara de malla esta implicita de acuerdo con la posicidn de los vértices que se
indexan. Ya tenemos la lista de vértices que componen Mesh, asi que, en lugar de proporcionar
puntos individuales para definir una cara, simplemente usamos el indice de los vértices. Esto
también nos permite usar el mismo vértice en mas de una cara.

|
\ |
|

|
|
|3 2 \
(\ |
|
— |
|
|
|
|
1 |
|
|
|
——— |
|
0 1 |4

Q L)
\1/ |
|
|
|
|
|

Una cara cuadruple hecha con los indices 0, 1,2y 3
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10.

Una cara de tridngulo hecha con los indices 1, 4 y 2 Tenga en cuenta que los grupos de indice
se pueden desplazar en su orden: siempre que la secuencia se ordene en sentido contrario a las
agujas del reloj, la cara se definira correctamente

Mallas frente a superficies NURBS

¢En qué se diferencia la geometria Mesh de la geometria NURBS? ¢ Cuando podria querer usar
uno en lugar del otro?

Parametrizacion

En un capitulo anterior, vimos que las superficies NURBS estan definidas por una serie de curvas
NURBS que van en dos direcciones. Estas instrucciones estan etiquetadas Uy Vpermiten que la
superficie de un NURB se parametrice seguin un dominio de superficie bidimensional. Las curvas
mismas se almacenan como ecuaciones en la computadora, o que permite que las superficies
resultantes se calculen con un grado arbitrariamente pequefio de precision. Sin embargo, puede
ser dificil combinar varias superficies NURBS juntas. Unir dos superficies NURBS dara como
resultado una polisuperficie, donde diferentes secciones de la geometria tendran diferentes
pardmetros de UV y definiciones de curva.

Superficie

Curva isoparamétrica (isoparm)
Punto de control de superficie
Poligono de control de superficie
Punto isoparametrico

Marco de superficie

Malla

Naked Edge

Red de malla

Bordes de malla

11. Vértice Normal

12.

Mesh Face / Mesh Face Normal
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Las mallas, por otro lado, se componen de un nimero discreto de vértices y caras exactamente
definidos. La red de vértices generalmente no se puede definir por UVcoordenadas simples, y
debido a que las caras son discretas, la cantidad de precision esta integrada en la Malla y solo
se puede cambiar refinando la Malla y agregando mas caras. La falta de descripciones
matematicas permite que las mallas manejen de manera mas flexible la geometria compleja
dentro de una sola malla.

Influencia local versus global

Otra diferencia importante es la medida en que un cambio local en la geometria de mallao NURBS
afecta a la forma completa. Mover un vértice de una Malla solo afecta las caras que estan
adyacentes a ese vértice. En las superficies NURBS, la extensién de la influencia es mas
complicada y depende del grado de la superficie, asi como de los pesos y nudos de los puntos
de control. En general, sin embargo, mover un Unico punto de control en una superficie NURBS
crea un cambio de geometria mas uniforme y extenso.

Superficie NURBS: mover un punto de control tiene una influencia que se extiende a través de la
forma
Geometria de malla: mover un vértice solo tiene influencia sobre los elementos adyacentes

Una analogia que puede ser Gtil es comparar una imagen vectorial (compuesta de lineas y curvas)
con una imagen raster (compuesta de pixeles individuales). Si hace un acercamiento a una
imagen vectorial, las curvas permanecen nitidas y claras, mientras que al hacer zoom en una
imagen réaster resulta que los pixeles individuales se vuelven mas grandes. En esta analogia, las
superficies NURBS se pueden comparar con una imagen vectorial porque existe una relacion
matematica uniforme, mientras que una malla se comporta de manera similar a una imagen raster
con una resolucion establecida.

Juego de herramientas Mesh

Las capacidades de acoplamiento de Dynamo pueden extenderse instalando el paquete Mesh
Toolkit . Dynamo Mesh Toolkit proporciona herramientas para importar mallas desde formatos de
archivos externos, crear una malla de objetos de geometria de Dynamo y crear manualmente
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mallas por sus vértices e indices. La biblioteca también proporciona herramientas para modificar
mallas, reparar mallas o extraer cortes horizontales para su uso en la fabricacion.

Mesh.Vertices
mesh Point[]
(=0

Mesh.Edges

File Path Mesh.ImportFile

fileName Mesh(]

mesh Linef]l
ek ]

Browse... >

obj

Mesh.Triangles
mesh Surface[]

a

K
W2,

W
TN AV
‘ 7 <3 R “‘
L) = Vias g\‘J
N N Vﬁ"?‘”
il 2
A/ D

Importacion de geometria

Hay varias formas de importar geometria en Dynamo. Hemos demostrado la importacion de
mallas utilizando Mesh Toolkit en la seccién anterior; también podemos importar modelos soélidos
de archivos. SAT. Con estos procesos, podemos desarrollar la geometria en otra plataforma,
cargarla en Dynamo y aplicar operaciones parameétricas a través de la programacion visual.

Otro método para importar geometria utiliza un proceso llamado Traduccion ATF. En este caso,
podemos importar no solo la geometria, sino la estructura de un archivo. Por ejemplo, podemos
elegir qué capas de un .DWG importar en lugar de importar todo el modelo. Lo demostraremos a
continuacién con mas detalle.

Importacién de geometria desde un archivo DWG

Los nodos para importar un DWG en el entorno de Dynamo se encuentran en
la pestafia Traduccion (Nota: estas herramientas solo estan disponibles en Dynamo Studio). Los
siguientes ejemplos muestran una serie de componentes utilizados para buscar un archivo,
importar el contenido del archivo y convertirlo en geometria de Dynamo utilizable. Dynamo
también nos da la capacidad de filtrar y seleccionar objetos especificos para importar desde un
archivo DWG, que demostraremos a continuacion. Para obtener mas informacién sobre Importar
geometria desde un archivo DWG, lea la publicacion de blog de Ben Goh aqui.

Obtener objetos importados
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La forma mas sencilla de importar DWG a Dynamo Studio es importar todo el archivo al espacio
de trabajo:

7 v / ‘“j = =
T
eLoader.FromPa FileLoader.GetimportedObjects /
Browse... > filePath FileLoader| fileLoader ImportedObject[] importedObjects Geometry[]
C:\..\Desktop\import\09_med.dwg | | 1 / |

Utilice el componente Ruta de archivo para buscar el archivo DWG que se importard en Dynamo.
Conéctese a FileLoader.FromPath para leer el archivo.

Utilice el componente FileLoader.GetlmportedObjects para analizar la geometria en Dynamo
Studio.

ImportedObject.ConvertToGeometries convertird los objetos en geometria utilizable en el
espacio de trabajo de Dyanamo.

Como se muestra en la imagen de arriba, todos los tipos de geometria en el archivo DWG
(superficies, mallas, curvas y lineas) se importan a Dynamo.

Filtro de objeto

Para especificar qué geometrias se importan del archivo DWG, se pueden agregar
nodos adicionales de ObjectFilter a la definicién. El nodo ObjectFilter es compatible con
un FileLoader o una lista de ImportedObject y genera una lista de ImportedObject.

Las siguientes imagenes muestran las instrucciones condicionales dentro de
cada nodo ObjectFilter. Cualquier objeto importado que satisfaga cualquiera de las condiciones
enumeradas pasara por el filtro. El filtrado puede basarse en la etiqueta de la capa (es decir, el
nombre de la capa), el tipo de geometria, el color difuso, etc., y se puede usar junto con otros
filtros para refinar la seleccién.
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FileLoader.FromPath

Browse... >

ObjectFilter

filePath FileLoader input Items satisfying any of the following condition(s) will
pass through the filter (if no filter is specified, all items.

will be allowed to pass through):
GeometryType IsEqualTo Surface

C:\...\Desktop\import\09_med.dwg

Remove

| GeometryTy ~ |IsEquz ~ | Surface - Add

>

Reemplace FileLoader.GetimportedObjects con ObjectFilter para
especificas en el archivo DWG. - en este caso, solo se importard la geometria de la superficie,
eliminando toda curva y geometria de linea visibles en la imagen anterior.

Conecte el filtro a ImportedObject.ConvertToGeometries para importar la geometria filtrada.

ImportedObject.ConvertToGeometries

buscar condiciones

Al agregar dos filtros con diferentes declaraciones condicionales, podemos dividir la lista de

geometria en multiples secuencias:
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ObjectFilter t!poﬂedoblm(onvtnle Seometries Display.ByGeometryColor

f importedObjects eometryl) geometry Display
pass through the fiter (f no fiter is specified. al items I s

will be aliowed to pass through): ~ ——

Code Bloch

LayerLabel SEQUAITO A-AREA
LayerLabel SEQUAITO A-CLNG
LayerLabel

FileLoader.FromPath

Browse... > pqfilePath FileLoader -
|C:\\DezktopUmport\09_med.dwg ’ |
/pmeaommcemnmwmwm Display.ByGeometryColor
Input Rems satisfying any of the following condition(s) will importedObjects Geometryl] netry

pass through the filter (¢ no filer Is specified, all items
will be aflowed to pass through):
Layeriabel  IsEQUAITO HWALL Remove
Lyertabel  IsEQUalTO Q-CASE
Layerlabel  IsEqualTo S-STRS
Lyerlavel  isEQUITE S-COLS

[one__~[istaus +] o] soa]

Reemplazar FileLoader.GetlmportedObjects con  dos modulos ObjectFilter de  diferentes
instrucciones condicionales. Esto separara la geometria de un archivo en dos flujos diferentes.
Conecte el filtro a ImportedObject.ConvertToGeometries para importar la geometria filtrada.
Conecte ImportedObject.ConvertToGeometries a Display.ByGeometryColor para visualizar
cada flujo en un color diferente.

Seleccidn explicita de objetos

El nodo ObjectSelector nos brinda un método alternativo para importar objetos del archivo
DWG. En lugar de usar filtros, este método nos dara la posibilidad de elegir especificamente qué
objetos y capas se importaran a Dynamo.
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1 4 2

T T e ——

Browse... > filePath leLoac fileLoader Layer(Label = 5-COLS) sl importedObjects Geometry[]
P~ e g e 1 Layer{Label = A-DOOR-FRAM) = 4 -
Layer(Label = A-DOOR)
Layer(Label = Q-CASE)
Layer{Label = P-SANR-FIXT)

e \DesktopUmport09. med.dwg J

Layer(Label = A-GLAZ-CWMG)

Layer(Label = I-FURN)

Layer(Label = A-AREA)

Layer{Label = AFLOR)

Layer(Label = A-WALL)

Layer{Label = AROOF)

[tayer(Label = I-WALL)

[OLayer(Label = 5-STRS)

[Jtayer(Label = CTOPO)

[ avertt abel = A-CING) v

ROROODOO0O000

List

NV

1. Reemplazar FileLoader.GetImportedObjects con ObjectSelector para llamar a capas y objetos
especificos dentro de un archivo DWG.
2. Conecte el filtro a ImportedObject.ConvertToGeometries.
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DISENANDO CON LISTAS

Las listas son la forma en que organizamos los datos. En el sistema operativo de su computadora,
tiene archivos y carpetas. En Dynamo, podemos considerar estos como elementos y listas,
respectivamente. Al igual que su sistema operativo, hay muchas formas de crear, modificar y
consultar datos. En este capitulo, desglosaremos como se administran las listas en Dynamo.
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¢Qué es una lista?

Una lista es una coleccion de elementos o elementos. Toma un montdn de platanos, por
ejemplo. Cada platano es un articulo dentro de la lista (o grupo). Es mas facil recoger un racimo
de platanos en lugar de cada platano individualmente, y lo mismo vale para agrupar elementos
mediante relaciones paramétricas en una estructura de datos.

Foto de Augustus Binu.

Cuando compramos comestibles, colocamos todos los articulos comprados en una bolsa. Esta
bolsa también es una lista. Si estamos haciendo pan de platano, necesitamos 3 racimos de
platanos (estamos haciendo un montén de pan de platano). La bolsa representa una lista de
racimos de platanos y cada racimo representa una lista de platanos. La bolsa es una lista de listas
(bidimensional) y la banana es una lista (unidimensional).

En Dynamo, los datos de la lista se ordenan, y el primer elemento en cada lista tiene un indice
"0". A continuacion, explicaremos como se definen listas en Dynamo y como se relacionan
multiples listas entre si.

indices basados en cero

Una cosa que puede parecer extrafia al principio es que el primer indice de una lista siempre es
0; no 1. Entonces, cuando hablamos sobre el primer item de una lista, realmente nos referimos
al item que corresponde al indice 0.

Por ejemplo, si tuvieras que contar la cantidad de dedos que tenemos en nuestra mano derecha,
es probable que hubieras contado de 1 a 5. Sin embargo, si pusieras los dedos en una lista,
Dynamo les hubiera dado indices. de 0 a 4. Si bien esto puede parecer un poco extrafio para los
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principiantes en programacion, el indice basado en cero es una practica estandar en la mayoria
de los sistemas de computacion.

' >

List
@ Point(X = -50.000

l 28 Point(X = -39.474,

@0 Point(X = -28.947,
5% Point(X = -23.
8 Point(X = -18.421,

e Point(X = 2,

B2 Point(X = 7.895, Y = 50.000,
220 Point(X
230 Point(X =
J& Point(X = > 5
8 OAOt(X = 28,947, - 50,90, _

wl 1 120/
!

pr— v

E s----=Point A B C D E F G

: O ............... O ............... O ............... O .............. .O .............. .O ............. .O

G =Index o 1 2 3 4 5 6
Item

Tenga en cuenta que todavia tenemos 5 elementos en la lista; es solo que la lista esta usando
un sistema de conteo basado en cero. Y los elementos que se almacenan en la lista no solo tienen
que ser nimeros. Pueden ser cualquier tipo de datos compatibles con Dynamo, como puntos,
curvas, superficies, familias, etc.

A menudo, la forma mas facil de ver el tipo de datos almacenados en una lista es conectar un
nodo de vigilancia a la salida de otro nodo. De forma predeterminada, el nodo de vigilancia
muestra automaticamente todos los indices en el lado izquierdo de la lista y muestra los
elementos de datos a la derecha.

Estos indices son un elemento crucial cuando se trabaja con listas.

Entradas y salidas

En relacion con las listas, las entradas y salidas varian segun el nodo de Dynamo que se utilice. A
modo de ejemplo, vamos a utilizar una lista de 5 puntos y conectar esta salida a dos diferentes
nodos Dynamo: PolyCurve.ByPoints y Circle.ByCenterPointRadius:

1

PolyCurve.ByPoints

Points to make polycurve p
~ > 4 points > PolyCurve > >
Pointl]
List connectLastToFirst > | PolyCurve(NumberOfCurves = 4)
Bl Point(X = -50.000, Y = 0.000, Z = 3 \ 2 s
@ Point(X = -25.000, Y = 0.000, Z =
28 Point(X = 0.000, Y = 0.000, Z = ©
3l Point(X = 25.000, Y = 0.000, Z = ( Circle.ByCenterPointRadius
@i Point(X = 50.0e5 v~ A ana . -
Point8yC 0,0 4 centerPoint > Circle > >
62 g 121 .
| Code Block iadids 2 4 ——4 list
| @l Circle(Normal = Vector(X = 0.000,
10; = @ Circle(Normal = Vector(X = 0.000,
List (5 20 Circle(Normal = Vector(X = 0.000,
“ 34 Circle(Normal = Vector(X = ©.000,
| B4 circle(Normal = Vector(X = 0.000,
g2 6 {5}
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La entrada de puntos para PolyCurve.ByPoints estd buscando "Point []" . Esto representa una
lista de puntos.

La salida de PolyCurve.ByPoints es una Unica PolyCurve creada a partir de una lista de cinco
puntos.

La entrada centerPoint para Circle.ByCenterPointRadius pregunta por "Punto” .

La salida para Circle.ByCenterPointRadius es una lista de cinco circulos, cuyos centros
corresponden a la lista original de puntos.

Los datos de entrada para PolyCurve.ByPoints y Circle.ByCenterPointRadius son los mismos, sin
embargo, el nodo policurva nos da una policurva mientras que el nodo Circle nos da 5 circulos
con centros en cada punto. Intuitivamente esto tiene sentido: la policurva se dibuja como una
curva que conecta los 5 puntos, mientras que los circulos crean un circulo diferente en cada
punto. Entonces, ¢ qué esta pasando con los datos?

Al pasar el cursor sobre la entrada de puntos para Polycurve.ByPoints, vemos que la entrada
busca "Punto []" . Observe los corchetes al final. Esto representa una lista de puntos, y para crear
una policurva, la entrada debe ser una lista para cada policurva. Este nodo, por lo tanto,
condensara cada lista en una policurva.

Por otro lado, el centerPoint entrada para Circle.ByCenterPointRadius pide "Punto" . Este nodo
busca un punto, como un elemento, para definir el punto central del circulo. Es por eso por lo que
obtenemos cinco circulos de los datos de entrada. Reconocer estas diferencias con las entradas
en Dynamo ayuda a comprender mejor como estan funcionando los nodos al administrar los
datos.

Cordones

La coincidencia de datos es un problema sin una solucion limpia. Ocurre cuando un nodo tiene
acceso a entradas de diferentes tamafios. Cambiar el algoritmo de coincidencia de datos puede
conducir a resultados muy diferentes.

Imagine un nodo que crea segmentos de linea entre puntos (Line.ByStartPointEndPoint). Tendra
dos parametros de entrada que proporcionan coordenadas de puntos:

Como puede ver, existen diferentes formas en que podemos trazar lineas entre estos conjuntos
de puntos. Las opciones de ajuste se encuentran haciendo clic con el boton derecho en el centro
de un nodo y seleccionando el menu "Cordoén".

173
DERECHOS RESERVADOS DARCO S.A. DE C.V. 2018
www.darconline.com.mx



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

Archivo base

Descargue el archivo de ejemplo que acompafia a este ejercicio Lacing.dyn. Se puede encontrar
una lista completa de archivos de ejemplo en el Dataset.

Para demostrar las siguientes operaciones de vinculacion, utilizaremos este archivo base para
definir la lista mas corta, la lista mas larga y el producto cruzado.

0 5
O O O O O O
O O O O O O O O
0 i 2 3 “ 5 6 7

D Autodesk Dynamo Studio - 0 X
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1.

Cambiaremos el corddn en Point.ByCoordinates, pero no cambiaremos nada mas en el grafico
anterior.

Lista mas corta

La forma mas simple es conectar las entradas uno a uno hasta que una de las secuencias se
seque. Esto se llama el algoritmo de "Lista mas corta". Este es el comportamiento predeterminado
para los nodos Dynamo:

0 1 2 3 4 5
O O O O O O

(e ~ o~ o P o o O
0 1 2 3 = 5 6 7

D Autodesk Dynamo Studio

Single list of
numbers from This results gives five points because list lacing is
code biock setto “Shortest”

v
i
b a3
g
5
JrEGRES -~

Freeze Longest
V| preview Cross Product

V| PreviewUpstream
Show Labels
Rensme Node..
Help.
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Al cambiar el cordén a la lista mas corta, obtenemos una linea diagonal basica compuesta por
cinco puntos. Cinco puntos es la longitud de la lista menor, por lo que el corddn de la lista mas
corta se detiene después de que llega al final de una lista.

La lista mas larga

El algoritmo de "Lista mas larga" sigue conectando entradas, reutilizando elementos, hasta que
todas las transmisiones se agoten:

0 1 2 3 4 5
C\ V' N\ ™\
- N o N o ~
C ) ) P N F Y
A A h h A A
0 1 2 3 4 5 6 7
D Autodesk Dynamo Studio - o x
o
()
f :
Single list of
numbers from This results gives ten points because list lacing is
code biock et o "Longest” E3
oo

points > PolyCurve

connectiastiofirst >

Lacing
Freeze

Preview Cross Product

<J<

Preview Upstream
Show Labes
Rensme Node..

Single st of numbers from code
block

.__“
|

Hep-.
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Al cambiar el cordén a lalista mas larga, obtenemos una linea diagonal que se extiende
verticalmente. Con el mismo método que el diagrama conceptual, se repetira el Gltimo elemento
de la lista de 5 elementos para alcanzar la longitud de la lista mas larga.

Producto cruzado

Finalmente, el método "Cross Product” hace todas las conexiones posibles:

2

‘ £
R
25

(XX
/\

fat
(/
A
/D
/
X)
</
AN

25
)%

[NF)
Y
A
]

N\

(77 '2'
A )

o
~

D Autodesk Dymamo Stusie

This result gives us a grid of poiots (5 X 10)
code block because list lacing & 5et to "Cross Product” *

Al cambiar el cordén a Cross Product, obtenemos cada combinacion entre cada lista, lo que nos
da una grilla de 5x10 puntos. Esta es una estructura de datos equivalente al producto cruzado
como se muestra en el diagrama de concepto anterior, excepto que ahora nuestros datos son una
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lista de listas. Al conectar una policurva, podemos ver que cada lista se define por su valor X, que
nos da una fila de lineas verticales.

Trabajando con listas
Ahora que hemos establecido lo que es una lista, hablemos de las operaciones que podemos

realizar en ella. Imagina una lista como un mazo de cartas. Un mazo es la lista y cada naipe
representa un item.

SREISEE

3

Foto de Christian Gidlof

¢ Qué preguntas podemos hacer de la lista? Esto accede a las propiedades existentes.

¢Numero de cartas en el mazo? 52.
¢NUmero de trajes? 4.

¢Material? Papel.

¢Longitud? 3.5 "o 89 mm.
JAnchura? 2.5 "o 64 mm.

¢, Qué acciones podemos realizar en la lista? Esto cambia la lista en funciéon de una operacién
determinada.

Podemos barajar el mazo.

Podemos ordenar el mazo por valor.

Podemos ordenar el mazo por palo.

Podemos dividir el mazo.

Podemos dividir el mazo repartiendo las manos individuales.
Podemos seleccionar una carta especifica en el mazo.

178
DERECHOS RESERVADOS DARCO S.A. DE C.V. 2018
www.darconline.com.mx



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

aogrwdPE

No

Todas las operaciones enumeradas anteriormente tienen nodos Dynamo analogos para trabajar
con listas de datos genéricos. Las lecciones a continuacion demostraran algunas de las
operaciones fundamentales que podemos realizar en las listas.

Operaciones de lista

La imagen a continuacién es el grafico base que usaremos para demostrar las operaciones
basicas de la lista. Exploraremos cémo administrar los datos dentro de una lista y demostrar los
resultados visuales.

Ejercicio - Operaciones de lista

Descargue el archivo de ejemplo que acompafa a este ejercicio List-Operations.dyn. Se puede
encontrar una lista completa de archivos de ejemplo en el Dataset.

B Dymomo - | ().

Code Block
500; |> Code Block

Plane.ByOriginNormal 0..1..#10; | >

origin

normal

curve Point

\—1 param

plane Circle
radius startPoint Line

[ ]

endPoint

curve Point
param
eome
geometry Geometry
xTranslation
ode Blo yTranslation

100; > ZTranslation

Comience con un bloque de cddigo con un valor de500;

Enchufe en la entrada x de un nodo Point.ByCoordinates .

Conecte el nodo del paso anterior a la entrada de origen de un nodo Plane.ByOriginNormal.
Usando un nodo Circle.ByPlaneRadius, conecte el nodo del paso anterior a la entrada del plano.
Usando el bloque de cédigo, designe un valor de 50; para el radio. Este es el primer circulo que
crearemos.

Con un nodo Geometry.Translate, mueve el circulo hacia arriba 100 unidades en la direccién Z.
Con un nodo de bloque de cddigo, defina un rango de diez nimeros entre 0y 1 con esta linea de
cédigo: 0..1..#10;

Conecte el bloque de «cbédigo del paso anterior a laentrada param de
dos nodos Curve.PointAtParameter. Conecte Circle.ByPlaneRadius en la entrada de curva del
nodo superior y Geometry.Translate en la entrada de curva del nodo debajo de él.

Con un Line.ByStartPointEndPoint, conecte los dos nodos Curve.PointAtParameter.
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B Dyramo - o X

Line.ByStartPointEndPoint

\ Curve.PointAtParameter

curve Point

\_‘ param
1
Curve.PointAtParameter

startPoint

endPoint

y Geometry curve Point
tion [~~——q param
tion 1
tion
' i
—
| —

Un nodo Watch3D muestra los resultados de Line.ByStartPointEndPoint. Estamos dibujando
lineas entre dos circulos para representar las operaciones basicas de la lista y usaremos este
grafico base Dynamo para recorrer las acciones de la lista a continuacion.

List.Count

4IllI||IlllllllIllllI|lll|I|llIIIlIIIIllIIlIlIIIllIIIlllIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII|IIII|IllllllllllllIlllIIIIIIlllIllIIIlIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII>

El nodo List.Count es sencillo: cuenta el nimero de valores en una lista y devuelve ese
namero. Este nodo se vuelve mas matizado a medida que trabajamos con listas de listas, pero lo
demostraremos en las préximas secciones.

Ejercicio - List.Count

Descargue el archivo de ejemplo que acompafia este ejercicio List-Count.dyn. Se puede
encontrar una lista completa de archivos de ejemplo en el Dataset.
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endPoint

re * b g
,r | | .
X [N
‘ [ ¢
b\ \ ‘ |7
= o1 f
\ ——— B
Curve.PointAtParameter . | [ |
curve Point | | & “ | /
param Line.ByStartPointEndPoint \ N ‘\.
o startPoint f [ \/

List.Count

list int

o

El nodo List.Count devuelve el nimero de lineas en el nodo Line.ByStartPointEndPoint. El valor
es 10 en este caso, que coincide con la cantidad de puntos creados a partir del nodo de bloque
de codigo original.

List.GetltemAtindex

I
N

o
[N
N
w
I
w
(o))

List.GetltemAtindex es una forma fundamental de consultar un elemento en la lista. En la imagen
de arriba, estamos usando un indice de "2" para consultar el punto etiquetado como "C" .

Ejercicio - List.GetltemAtIndex

Descargue el archivo de ejemplo que acompafa a este ejercicio List-GetltemAtindex.dyn. Se
puede encontrar una lista completa de archivos de ejemplo en el Dataset.
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& Oymamo - 0o X

Curve.PointAtParameter Line.ByStartPointEndPoint List.GetltemAtindex

curve Point

startPoint

param endPoint

I

Code Block
0; >

Curve.PointAtParameter

y Geometry curve Point
tion [~~——q param

tion |

tion

=

Usando el nodo List.GetltemAtindex, estamos seleccionando el indice "0”, o el primer elemento
en la lista de lineas.

El nodo Watch3D revela que hemos seleccionado una linea. Nota: para obtener la imagen de
arriba, asegurese de desactivar la vista previa de Line.ByStartPointEndPoint.

List.Reverse

“reverse”

‘IIllIIIlIIIl|lIIIlIIIIIIIIllIIIl|lllIIIIIIIIIIIlIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIlIIllIIIllIllIlIIIlllIIIllIIllIIIIlIIIlIIIIIIlIIlIlIIIlIIIIIlillIl

List.Reverse invierte el orden de todos los elementos en una lista.

Ejercicio - List.Reverse

Descargue el archivo de ejemplo que acompafia a este ejercicio List-Reverse.dyn. Se puede
encontrar una lista completa de archivos de ejemplo en el Dataset.
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1. Para visualizar correctamente la lista invertida de lineas, cree mas lineas cambiando el bloque
de codigo a 0..1..#100;

2. Inserte un nodo List.Reverse entre Curve.PointAtParameter y Line.ByStartPointEndPoint para
una de la lista de puntos.

3. Los nodos Watch3D muestran dos resultados diferentes. El primero muestra el resultado sin una
lista invertida. Las lineas se conectan verticalmente a los puntos vecinos. La lista invertida, sin
embargo, conectara todos los puntos al orden opuesto en la otra lista.

List.ShiftIndices

CLLLLLEL LTI TRTTTIT
llllll|||||ll‘||||' llilllllllll..,,,l'
" Iy
uv ting
T g,
l’l
'

'I’
"
ey,
'II,
L
ll,
",
L}
W e,
W ‘..\
\)
\)
A\
\

“\‘.|||||.,,,', ““||lllll',,,1 ““||Illll',,1, “‘,||||||r,,,ll ““||||||||,,,,
. ) ’ ’ ’

B = D E F A
It SR @ SR @ SN AR

0 1 2 3 4 5

List.Shiftindices es una buena herramienta para crear giros o patrones helicoidales, o cualquier
otra manipulacion de datos similar. Este nodo desplaza los elementos en una lista un ndmero
dado de indices.
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Ejercicio - List.ShiftIndices

Descargue el archivo de ejemplo que acompafia a este ejercicio List-Shiftindices.dyn. Se puede
encontrar una lista completa de archivos de ejemplo en el Dataset.

_

En el mismo proceso que la lista inversa, inserte
un List.Shiftindices en Curve.PointAtParameter y Line.ByStartPointEndPoint.

Al usar un bloque de cédigo, se designa un valor de "1" para cambiar el indice de la lista a uno.
Tenga en cuenta que el cambio es sutil, pero todas las lineas del nodo Watch3D inferior han
cambiado un indice cuando se conectan al otro conjunto de puntos.
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& Dyamo

Al cambiar a bloque de cédigo a un valor mayor, "30" por ejemplo, notamos una diferencia
significativa en las lineas diagonales. El cambio funciona como el iris de una camara en este
caso, creando un giro en la forma cilindrica original.

List.FilterByBooleanMask

B € D E F

A

0 1 2 3 4 5

True False True False True False

List.FilterByBooleanMask eliminaré ciertos elementos seguin una lista de booleanos, o valores
qgue digan "verdadero” o "falso".

Ejercicio - List.FilterByBooleanMask

Descargue el archivo de ejemplo que acompafa este ejercicio List-FilterByBooleanMask.dyn. Se
puede encontrar una lista completa de archivos de ejemplo en el Dataset.
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Line.ByStartPointEndPoint
E Point Une
|
(o 'oini

ve Point

Para crear una lista de valores que lea "verdadero" o "falso", necesitamos un poco mas de trabajo

El uso de un bloque de cddigo, definir una expresién con la sintaxis: 0..List.Count(list); Conecte
el nodo Curve.PointAtParameter a la entrada de la lista. Analizaremos mas esta configuracion en
el capitulo del bloque de cédigo, pero la linea de cddigo en este caso nos proporciona una lista
que representa cada indice del nodo Curve.PointAtParameter.

Usando un nodo "%" (mo6dulo), conecte la salida del bloque de cddigo en la entrada x , y un valor
de 4 en la entrada y . Esto nos darda el resto al dividir la lista de indices por 4. El médulo es un
nodo realmente Util para la creacién de patrones. Todos los valores se leerdn como los posibles
residuos de 4: 0, 1, 2, 3.

Desde el nodo mddulo, sabemos que un valor de 0 significa que el indice es divisible por 4 (0,4,8,
etc ...). Al usar un nodo "==", podemos probar la divisibilidad probandola contra un valor de "0" .
El reloj de nodo revela esto: tenemos un patrdn de verdadero / falso, que dice: verdadero, falso,
falso, falso ... .

Con este patron verdadero / falso, conéctese a la entrada de mascara de
dos nodos List.FilterByBooleanMask.

Conecte el nodo Curve.PointAtParameter en cada entrada de lista
para List.FilterByBooleanMask.

La salida de Filter.ByBooleanMask lee "in" y "out" . "In" representa valores que tenian un valor de
mascara de "verdadero", mientras que "fuera" representa valores que tenian un valor
de "falso" . Al conectar las salidas "in" en las entradas startPoint y endPoint de
un nodo Line.ByStartPointEndPoint, hemos creado una lista filtrada de lineas.

El nodo Watch3D revela que tenemos menos lineas que puntos. jHemos seleccionado solo el
25% de los nodos filtrando solo los valores verdaderos!

Listas de listas
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Agreguemos un nivel mas a la jerarquia. Si tomamos el mazo de cartas del ejemplo original y
creamos un cuadro que contiene multiples mazos, el cuadro ahora representa una lista de mazos,
y cada mazo representa una lista de cartas. Esta es una lista de listas. Para la analogia en esta
seccion, el cuadro rojo a continuacion contiene una lista de rollos de monedas, y cada rollo
contiene una lista de monedas de un centavo.

Foto de Dori.

¢, Qué consultas podemos hacer desde la lista de listas? Esto accede a las propiedades
existentes.

¢ Cantidad de tipos de moneda? 2.

¢Valores de tipo de moneda? $0.01y $ 0.25.

¢ Material de cuartos? 75% de cobre y 25% de niquel.
¢ Material de centavos? 97.5% zinc y 2.5% cobre.

¢, Qué acciones podemos realizar en la lista de listas? Esto cambia la lista de listas basadas en
una operacion dada.

Seleccione una pila especifica de cuartos o centavos.
Seleccione un cuarto especifico o centavo.
Reorganiza las pilas de monedas y centavos.

Mezcla las pilas.

De nuevo, Dynamo tiene un nodo analogo para cada una de las operaciones anteriores. Dado
que estamos trabajando con datos abstractos y no con objetos fisicos, necesitamos un conjunto
de reglas para controlar como movemos hacia arriba y hacia abajo en la jerarquia de datos.
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Cuando se trata de listas de listas, los datos son complejos y complejos, pero esto brinda la
oportunidad de realizar algunas operaciones paramétricas increibles. Analicemos los
fundamentos y analicemos algunas operaciones mas en las lecciones a continuacion.

Jerarquia descendente

El concepto fundamental para aprender de esta seccion: Dynamo trata las listas como objetos
en si mismos. Esta jerarquia de arriba hacia abajo se desarrolla con la programacion orientada
a objetos en mente. En lugar de seleccionar subelementos con un comando como
List.GetltemAtindex, Dynamo seleccionara ese indice de la lista principal en la estructura de
datos. Y ese articulo puede ser otra lista. Vamos a descomponerlo con una imagen de ejemplo:

Ejercicio - Jerarquia descendente

Descargue el archivo de ejemplo que acompafia este ejercicio Top-Down-Hierarchy.dyn. Se
puede encontrar una lista completa de archivos de ejemplo en el Dataset.

D Autodesk Oynamo Studio =

P ..o |

X > Point

List
»@ List
03 Point(X
i 28 Point (X
28 Point (X
{ B point (X
»1 List
. *2Llist

P2 1 (12}

ol o
i 1

212

e 3

Code Block

list

index

>
>

item

List.GetlitemAtindex .

— 4

Con el bloque de cédigo, hemos definido dos rangos: ~™ "0..2; 0..3; © °

Estos rangos estan conectados a un nodo Point.ByCoordinates con el conjunto de lazos
en "Producto Cruzado”. Esto crea una grilla de puntos y también devuelve una lista de listas como
salida.

Observe que el nodo Watch proporciona 3 listas con 4 elementos en cada lista.

Al usar List.GetltemAtindex , con un indice de 0, Dynamo selecciona la primera lista y todos sus
contenidos. Otros programas pueden seleccionar el primer elemento de cada lista en la estructura
de datos, pero Dynamo emplea una jerarquia de arriba hacia abajo cuando se trata de datos.
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Acoplary List.Flatten

Acoplar elimina todos los niveles de datos de una estructura de datos. Esto es Util cuando las
jerarquias de datos no son necesarias para su operacion, pero puede ser arriesgado porque
elimina informacion. El siguiente ejemplo muestra el resultado de aplanar una lista de datos.

Ejercicio: aplanar

Descargue el archivo de ejemplo que acompafia a este ejercicio Flatten.dyn. Se puede encontrar
una lista completa de archivos de ejemplo en el Dataset.

D Autodesk Oynamo Studio. =

4
Code Block Point.ByCoordinates PolyCurve.ByPoints

-250..-150. .#4; | > Point points > PolyCurve > >
connectLastToFirst > s
1 @)l PolyCurve(NumberofCurves = 3)
28 PolyCur ofCurves = 3)
21 PolyCurv berofCurves = 3)
31 PolyCurve(NumberofCurves = 3)
ez g 4
> >
3 List
vO List
@l Point(X = -250.000, Y = -250
W Point(x » Y. = =216
23 Point(X = -250 , ¥ = -183
4 B30 Point(x , Y = -150
+1 List
@il Point (X , Y = =250
Wl Point(X = -216.667, Y = -216
2 Point(X = -216.667, Y = -183
L B3N point(X = -216.667, Y = -150
2 List
@l Point(X = -183.333, Y = -250
2 Point(X = - 3, Y = -216
20 Point(X Y = -183
L B3 point(x 3.333, Y = -150
~3 List
@l Point(X = -150.000, Y = -250
L2 fu (16}

Inserte una linea de cédigo para definir un rango en el bloque de cédigo : *~ "-250 ..- 150 .. # 4;

Enchufar el bloque de cédigo en el Xy Y de entrada de un Point.ByCoordinates nodo, nos fijamos
el cordén de "Cruz del producto” para obtener una rejilla de puntos.

El nodo Watch muestra que tenemos una lista de listas.

Un nodo PolyCurve.ByPoints hard referencia a cada lista y creard una policurva
respectiva. Observe en la vista previa de Dynamo que tenemos cuatro policurvas que representan
cada fila en la grilla.
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D Auscdesk Dymamo Studo - o X

PolyCurve.ByPoints

Point.ByCoordinates points.

Code Block

-250..-150..#4; | >

connectlastToFirst >

var(l.{]

PolyCurve(NusberOfCurves

@il Point (X
M8 Point(X
20 Point(X
3 Point(X =
@l Point (X
5
&
7
8

Point(X
6l Point(X
Point(X

Bl Point (X
il Point(X
20 Point(X
3l Point(X

150.000, Y

IR

Al insertar un aplanar antes del nodo polycurve, creamos una lista Unica para todos los puntos. El
nodo polycurve hace referencia a una lista para crear una curva, y como todos los puntos estan
en una lista, obtenemos una curva policrible en zig-zag que se ejecuta en toda la lista de puntos.

También hay opciones para aplanar niveles de datos aislados. Con el nodo List.Flatten, puede
definir un namero determinado de niveles de datos para aplanar desde la parte superior de la
jerarquia. Esta es una herramienta realmente Util si estd luchando con estructuras de datos
complejas que no son necesariamente relevantes para su flujo de trabajo. Y otra opcién es usar
el nodo aplanar como una funcion en List.Map. Discutiremos List.Map més a continuacion.

Picar

Cuando se utiliza el modelado paramétrico, también hay momentos en los que deseara agregar
mas estructura de datos a una lista existente. Hay muchos nodos disponibles para esto también,
y chop es la versién mas basica. Con chop, podemos dividir una lista en sublistas con un nimero
determinado de elementos.

Ejercicio - List.Chop

Descargue el archivo de ejemplo que acompafa a este Chop. Dyn. Se puede encontrar una lista
completa de archivos de ejemplo en el Dataset .

[0,0] [0,1] [1,0] [1,1] [2,0] [2,1] [3,0] [3,1]

Un List.Chop _with un _subLength of 2 crea 4 listas con 2 elementos cada una.
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El comando chop divide listas basadas en una longitud de lista dada. De alguna manera, cortar
es lo contrario de aplanar: en lugar de eliminar la estructura de datos, agrega nuevos niveles a
ella. Esta es una herramienta Util para operaciones geométricas como el siguiente ejemplo.

|®

Line.ByBestFitThroughPoints

Point ByCoordinates list > fists >

Point

: > Line.ByStartPointEndPoint

I { startPoint > Line

z >
. I endPoint >

X >

Point

TR ORR RR RR ORR

List.Map y List.Combine

Un List.Map/Combine aplica una funcién de conjunto a una lista de entrada, pero un paso hacia
abajo en la jerarquia. Las combinaciones son las mismas que las de Mapas, excepto que las
combinaciones pueden tener multiples entradas correspondientes a la entrada de una funcion
dada.

Ejercicio - Lista.Mapa
Nota: Este ejercicio se cre6 con una version anterior de Dynamo. Gran parte de la funcionalidad
de List.Map se ha resuelto con la adicion de la funcién List @ Level. Para obtener mas

informacion, vea List @ Level a continuacion.

Descargue el archivo de ejemplo que acompafia a este ejercicio Map.dyn. Se puede encontrar
una lista completa de archivos de ejemplo en el Dataset .

Como introduccidn rapida, revisemos el nodo List.Count de una seccion anterior.

191
DERECHOS RESERVADOS DARCO S.A. DE C.V. 2018
www.darconline.com.mx



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

<IllllllllllIIIlIIIIIIIII|I|IlIIIlIlllllIIllIIIIlIIIII|IIIIIIIIIIllllIllllIlllIIIllIIIIIIIIIllllllIllllIIlIlllllllIIIIIIIIllIIIlIIIIIIllIIII»

El nodo List.Count cuenta todos los elementos en una lista. Lo usaremos para demostrar
como funciona List.Map .

D Autodesk Dynamo Studio - o X

4
Integer Slider Code Block
Nx | -50..50..#Nx; | > > >
Ny | -50..50. .#Ny; | >
List

Integer Slider v List
8l Point(X = -50.000, Y = -58.0
20 Point(X = -50.000, Y = ©.660
4 W2l Point(X = -50.000, Y = 50.00

w1 List
@l Point(X = -25.000, Y = -50.0
20 Point(X = -25.000, Y = 9.000
20 Point(X = -25.000, Y = 50.00

v2 List
@l Point(X = 0.000, Y = -50.000
N Point(X = ©.000, Y = 0.000,
o 28 Point(X = 0.600, Y = 50.000,

v3 List
@l Point(X = 25.000, Y = -50.60
20 Point(X = 25.000, Y = ©.000,
20 Point(X = 25.000, Y = 50.060

v4 List

a3 1 (15}

Inserta dos lineas de cddigo en el bloque de codigo :

-50..50..#NXx;
-50..50..#Ny;
Después de escribir este codigo, el bloque de cddigo creara dos entradas para Nx y Ny.

Con dos controles deslizantes enteros , defina los valores Nx y Ny conectandolos al bloque de
caodigo .

Conecte cada linea del bloque de codigo en las respectivas entradas X e Y de
un nodo Point.ByCoordinates. Haga clic derecho en el nodo, seleccione "Cordon" vy
elija "Producto cruzado". Esto crea una grilla de puntos. Debido a que definimos el rango de -50
a 50, estamos abarcando la cuadricula de Dynamo predeterminada.

Un nodo de vigilancia revela los puntos creados. Observe la estructura de datos. Hemos creado
una lista de listas. Cada lista representa una fila de puntos de la grilla.
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=

D Autodesk Oynamo Studs - o x

.
.

Nx | -50..50. .#Nx; | > > > list > count > >
Ny | -50..50. .#Ny; | >

List | s
«0 List

@l Point(X = -50.000, Y = -50.0

2 Point(X = -50.000, Y = 0.000

| B28 Point(X = -50.000, Y = 50.00
w1 List

@l Point(X = -25.000, Y = -50.0

0 Point(X = -25.000, Y = 0.000

20 Point(X = -25.000, Y = 50.00

+2 List
0l Point(X = 0.000, Y = -50.000
20 Point(X = 0.000, Y = 0.000,
4 B2l point(X = 0.000, Y = 50.000,
v3 List

Bl Point(X = 25.000, Y = -50.00 §

#ll Point (X = 25.000, Y = 0.000,

2l Point(X = 25.000, Y = 50.000
v4 List

AR a1 (15}

Adjunte un nodo List.Count a la salida del nodo watch desde el paso anterior.
Conecte un nodo Watch ala salida List.Count.

Observe que el nodo List.Count da un valor de 5. Esto es igual a la variable "Nx" como se define
en el bloque de cédigo. ¢ Por qué es esto?

Primero, el nodo Point.ByCoordinates utiliza la entrada "x" como entrada principal para crear
listas. Cuando Nx es 5y Ny es 3, obtenemos una lista de 5 listas, cada una con 3 elementos.
Como Dynamo trata las listas como objetos en si mismas, se aplica un nodo List.Count a la lista
principal en la jerarquia. El resultado es un valor de 5 o el nUmero de listas en la lista principal.
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D Auodesk Oymame Stue - o x

TN o

> list > COUNT P

List 3
+0 List
01 Point (X
i Point (X
2 Point (X
~1 List
@l Point (X
8 Point(X = -
20 Point(X
¥2 List
0 Point (X

list mapped

f(x)
2 Point (X
24 Point(X
v3 List
0 Point(X =
2 Point(X = 25.000, Y
20 Point(X = 25.000, Y = 50.000

v4 List

fL3EL2 i (15}

List.Count
2

list > count

Al usar un nodo List.Map, damos un paso hacia abajo en la jerarquia y realizamos
una "funcién" en este nivel.

Tenga en cuenta que el nodo List.Count no tiene entrada. Se esta utilizando como una funcién,
por lo que el nodo List.Count se aplicara a cada lista individual un paso hacia abajo en la
jerarquia. La entrada en blanco de List.Count corresponde a la entrada de lista de List.Map.

Los resultados de List.Count ahora proporcionan una lista de 5 elementos, cada uno con un valor
de 3. Esto representa la longitud de cada sublista.

Ejercicio - List.Combine

Nota: Este ejercicio se cre6 con una version anterior de Dynamo. Gran parte de la funcionalidad
de List.Combine se ha resuelto con la adicién de la funcion List @ Level. Para obtener mas
informacion, vea List @ Level a continuacion.

Descargue el archivo de ejemplo que acompafia a este ejercicio Combine. Dyn. Se puede
encontrar una lista completa de archivos de ejemplo en el Dataset.

En este ejercicio, usaremos una légica similar a List.Map, pero con multiples elementos. En este
caso, queremos dividir una lista de curvas por un ndmero Unico de puntos.
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D Autedesk Oymame Studo

2 3 4 O 2o
5
Point.ByCoordinates Line.ByStartPointEndPoint =

X > Point startPoint > Line > >

y > endPoint >

t

@3 Line(StartPoint = Point(X = 0.000
W Line(StartPoint = Point(X = 6.667
2
3

\ Line(StartPoint = Point(X

Line(StartPoint = Point(X = 20.00¢

Point.ByCoordinates TERTES 4}

W

Usando el bloque de cédigo , defina un rango usando la sintaxis: =~ "..20 .. # 4; and a value of
20; *" “debajo de esa linea.

Conecte el blogue de cddigo a dos nodos Point.ByCoordinates .

Cree un Line.ByStartPointEndPoint desde los nodos Point.ByCoordinates .

El nodo Watch muestra cuatro lineas.

b3 > Point
o >
z >

D utedesk Oymame Stusie - o x

Point ByCoordinates
I Point startPoint > Line *
y > endPoint > -
z > 1 *

Code Block

Point.ByCoordinates

Point

Cauesock item0

item1

item2

item3
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1.

Nogk~wN

Debajo del grafico para la creacion de lineas, queremos usar _code block _para crear cuatro
rangos distintos para dividir las lineas de manera Unica. Hacemos esto con las siguientes lineas
de codigo:

0..1..#3;

0..1..#4;

0..1..#5;

0..1..#6;

Con un nodo List.Create, fusionamos las cuatro lineas del bloque de cédigo en una lista.

El nodo Watch revela una lista de listas.

% Dynamo 1 ).
I Point. ByCoordma(es Line. ByS(zanmEndPoml *

Code Block

RRR®

% Point p—q startPoint Line )
ly andPoint

|2

L——_I

Point.| ByCoordlna(es

x nn it

1

Curve.PointAtParameter

N
Code Block >/{ index0 | + | - [liSt Prmmmmg > > 2 param
le..1..#3; | > |
% index1 4 List .

index3

index2 l 4210);L1s¢

Curve.PointAtParameter no funcionara al conectar las lineas directamente en los valores
de los parametros. Necesitamos bajar un nivel en la  jerarquia. Para esto,
usaremos List.Combine.

196
DERECHOS RESERVADOS DARCO S.A. DE C.V. 2018
www.darconline.com.mx



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

Po-m.By(oordmaus Line. Bysun?omlEndPom!

1 Curve.PointAtParameter

Al usar List.Combine, podemos dividir con éxito cada linea por los rangos dados. Esto se pone
un poco complicado, por lo que lo analizaremos en profundidad.

Primero, agregue un nodo Curve.PointAtParameter al lienzo. Esta sera la "funcion”
_0 "combinador" que aplicamos al nodo _List.Combine. Més sobre esto en un segundo.

Agregue un nodo List.Combine al lienzo. Presione el "+" 0 "-" para sumar o restar entradas. En
este caso, usaremos las dos entradas predeterminadas en eI nodo.

Queremos conectar el nodo Curve.PointAtParameter en la entrada "comb" de List.Combine. Y
un nodo mas importante: asegurese de hacer clic derecho en el parametro "param” _input de
_Curve.PointAtParameter y desmarque "use default value" . Los valores predeterminados en las
entradas de Dynamo deben eliminarse cuando se ejecuta un nodo como una funcion. En otras
palabras, deberiamos considerar que los valores predeterminados tienen nodos adicionales
conectados a ellos. Debido a esto, necesitamos eliminar los valores predeterminados en este
caso.

Sabemos que tenemos dos entradas, las lineas y los parametros para crear puntos. Pero ¢cémo
los conectamos a la lista? ¢ Combina entradas y en qué orden?

Las entradas vacias de Curve.PointAtParameter, de arriba a abajo, deben completarse en el
combinador en el mismo orden. Entonces, las lineas estan conectadas a listl de List.Combine.
Siguiendo el ejemplo, los valores de los parametros se enchufan en la list2 entrada
de List.Combine.

El nodo Watch y la vista previa de Dynamo nos muestran que tenemos 4 lineas, cada una dividida
en funcion de los rangos del bloque de cédigo.

List @ Level

Una alternativa a List.Map, la caracteristica List @ Level le permite seleccionar directamente el
nivel de lista con el que desea trabajar directamente en el puerto de entrada del nodo. Esta
caracteristica se puede aplicar a cualquier entrada de un nodo y le permitira acceder a los niveles
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de sus listas de manera mas rapida y sencilla que otros métodos. Simplemente digale al nodo
qué nivel de la lista desea usar como entrada y deje que el nodo haga el resto.

Ejercicio List @ Level

En este ejercicio, usaremos la funcién List @ Level para aislar un nivel especifico de datos.

Descargue el archivo de ejemplo que acompafia a este ejercicio List @ Level. Se puede encontrar
una lista completa de archivos de ejemplo en el Dataset.

2 [
Gy
Point.Origin f 1
Point 0 Yy > Geometry geometry > Geometry geometry > Geometry
(1 direction > direction > direction >
! X: Vector.ByCoordinates
/ 1 | o bl
x > Vector
= y > v
a; v t
4; < z 0 (X
1; = | 2 S
¥: Vector ByCoordinates iudst
X > Vector gt ‘: AP
start > seq y s
end > z > . :. *(X o
step > | | (X
x > Vector p—rl
-
y >
z >
'
.o . se e ° o
. - v o5 . 4
.
. - . . 3
. .
. . .
. -—1

Comenzaremos con una simple cuadricula 3D de puntos.

Como la cuadricula esta construida con un rango para X, Y y Z, sabemos que los datos estan
estructurados con 3 niveles: una lista X, una lista Y y una lista Z.

Estos niveles existen en diferentes niveles. Los niveles se indican en la parte inferior de la
burbuja de vista previa. Las columnas de Niveles de lista corresponden a los datos de lista
anteriores para ayudar a identificar en qué nivel trabajar.

Los Niveles de lista estan organizados en orden inverso para que los datos de nivel mas bajo

siempre estén en "L1". Esto ayudara a garantizar que sus graficos funcionen segun lo planificado,
incluso si algo se cambia en sentido ascendente.
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T

e gEOMEtrY > Geometry list 2 list item
—q direction > index index >
o L T |
Code Block
o; >

Para usar la funcién List @ Level, haga clic en '>'. Dentro de este menu, vera dos casillas de
verificacion.

Niveles de uso : esto habilita la funcionalidad List @ Level. Después de hacer clic en esta opcion,
podrd hacer clic y seleccionar los niveles de lista de entrada que desea que use el nodo. Con
este mend, puede probar rapidamente diferentes opciones de nivel haciendo clic arriba o abajo.
Mantener la estructura de la lista: si esta habilitada, tendra la opcién de mantener la estructura
de niveles de esa entrada. A veces, puede haber organizado deliberadamente sus datos en

sublistas. Al marcar esta opcion, puede mantener intacta su organizacion de lista y no perder
ninguna informacién.

Con nuestra cuadricula 3D simple, podemos acceder y visualizar la estructura de la lista al
alternar entre los niveles de la lista. Cada combinacion de nivel de lista e indice devolvera un
conjunto diferente de puntos de nuestro conjunto 3D original.
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List GetitemAtindex

0 incluye solo el primer conjunto de puntos X, devolviendo solo una cuadricula YZ. "@ L2" en
DesignScript nos permite seleccionar solo la Lista en el Nivel 2.

La Lista en el Nivel 2 con el indice 0 incluye solo el primer conjunto de puntos Y, devolviendo solo
la cuadricula XZ.

Si cambiamos el filtro de nivel a "L1", podremos ver todo en el primer nivel de lista. La Lista en el
Nivel 1 con el indice 0 incluye todos nuestros puntos 3D en una lista plana.

Si intentamos lo mismo para "L3" veremos solo los terceros puntos de Nivel de lista. La Lista en
el Nivel 3 con el indice O incluye solo el primer conjunto de puntos Z, devolviendo solo una
cuadricula XY.

Si intentamos lo mismo con "L4", solo veremos los terceros puntos de Nivel de lista. La Lista en
el Nivel 4 con el indice

Aunque este ejemplo particular también se puede crear con List.Map, List @ Level simplifica
enormemente la interaccion, facilitando el acceso a los datos del nodo. Observe a continuacién
una comparacion entre los métodos List.Map y List @ Level:
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List@Level Method

metry geometry geometry > Geometry

action direction direction > Code Block

= =

eu
[ UstGetitematindex | st

list > () m——m——— |
> P iNHEX > |

Bol

.0l

Aunque ambos métodos nos dardn acceso a los mismos puntos, el método List @ Level nos
permite alternar facilmente entre capas de datos dentro de un solo nodo.

Para acceder a una cuadricula de puntos con List.Map, necesitaremos un nodo
List.GetltemAtindex junto con List.Map. Para cada nivel de lista que estamos abandonando,
necesitaremos usar un nodo List.Map adicional. Dependiendo de la complejidad de sus listas,
esto podria requerir que agregue una cantidad significativa de nodos List.Map a su grafico para
acceder al nivel correcto de informacion.

En este ejemplo, un nodo List.GetltemAtindex con un nodo List.Map reanuda el mismo conjunto
de puntos con la misma estructura de lista que el List.GetltemAtindex con '@ L3' seleccionado.

Transponer

Transpose es una funcion fundamental cuando se trata de listas de listas. Al igual que en los
programas de hojas de calculo, una transposicion voltea las columnas y las filas de una estructura
de datos. Lo demostraremos con una matriz basica a continuacion, y en la siguiente seccion,
demostraremos cémo se puede usar una transposicién para crear relaciones geométricas.
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(0.0] [0.1) [0.2) [0.3] [0.4) [0.5) [0.6)
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Ejercicio - List.Transpose

Descargue el archivo de ejemplo que acompafia a este ejercicio Transpose.dyn. Se puede
encontrar una lista completa de archivos de ejemplo en el Dataset.

D Ausodesk Oymame Stusia - o x

Code Block PolyCurve.ByPoints

K|-50..50..#Nx; > points

¥ |-50..50. . .#Ny; > S

List connectLastToFirst >
+0 List
@l Point(X
i Point (X
! 20 Point(X =
w1 List
Bl Point (X
8 Point (X
2 Point(X =
w2 List
@il Point(X
2 Point (X
28 Point(x
+3 List
@l Point(x =
2 Point(X
21 Point (X

vd List

L2 60 5,

BL3GL2 L1 (15}

Vamos a eliminar los List.Count nodos del ejercicio anterior y pasar a algo de geometria para ver
cémo estructuran los datos.

Conecte un PolyCurve.ByPoints a la salida del nodo watch desde Point.ByCoordinates.

El resultado muestra 5 polycurves, y podemos ver las curvas en nuestra vista previa de
Dynamo. El nodo Dynamo busca una lista de puntos (o una lista de listas de puntos en este caso)
y crea una Unica policurva a partir de ellos. Esencialmente, cada lista se ha convertido a una
curva en la estructura de datos.
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D Autodesk Oymame Studeo

PolyCurve.ByPoints

list > item points > PolyCurve

index > connectlastToFirst >

B2 u {15)

1. Siqueremos aislar una fila de curvas, usamos el nodo List.GetltemAtindex.
2. Usando un valor de blogue de cadigo de 2, consulta el tercer elemento en la lista principal.
3. El PolyCurve.ByPoints nos da una curva, ya que solo una lista esta conectada al nodo.

B Duamo o 0 s
D Autcdesk Oymame Studio
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1. Un nodo List.Transpose cambiard todos los elementos con todas las listas en una lista de
listas. Esto suena complicado, pero es la misma légica que transponer en Microsoft Excel:
cambiar columnas con filas en una estructura de datos.

2. Observe el resultado abstracto: la transposicion cambié la estructura de la lista de 5 listas con 3
elementos cada una a 3 listas con 5 elementos cada una.

3. Observe el resultado geométrico: usando PolyCurve.ByPoints , obtenemos 3 polycurves en la
direccion perpendicular a las curvas originales.

Code Block Creation

La abreviatura de bloque de codigo usa "{}" para definir una lista. Esta es una forma mucho mas
rapida y fluida de crear listas que el nodo List.Create. Haga referencia a la siguiente imagen para
observar cémo se puede definir una lista con multiples expresiones con un bloque de codigo.

Code Block /
{0,1,2,3,4}; > List
EE e L p—

AUWNRSD
P WNEEO

List
éL2 L1 (5}

w N e

4159265358979

1
List

Wik
H
wn

N R
= o
wv

6L36L2 fL1 {6/

Consulta de bloque de codigo

La taquigrafia de bloque de codigo utiliza "[]" como una manera rapida y facil de seleccionar
elementos especificos que desee de una estructura de datos compleja. Consulte la imagen a
continuacién para observar como se puede consultar una lista con multiples tipos de datos con
un bloque de cadigo.
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D Autodesk Dynamo Studio - 0 X

Code Block
list [ 1ist[0]; | > P4

Code Block

x=Autodesk.Point.ByCoordinates(1,0,2); | >
{x,1,"pickMe!",3,(0..1..#3)}; >

Code Block
list | 1ist[2]; | >

Code Block

list 1ist[4]; >
list[4][1]; >

L36L2 BL1 7)

Ejercicio: consultar e insertar datos

Descargue el archivo de ejemplo que acompafia a este ejercicio Replaceltems.dyn . Se puede
encontrar una lista completa de archivos de ejemplo en el Dataset.

Este ejercicio usa parte de la l6gica establecida en el anterior para editar una superficie. Nuestro
objetivo aqui es intuitivo, pero la navegacion de la estructura de datos sera mas
complicada. Queremos articular una superficie moviendo un punto de control.

205
DERECHOS RESERVADOS DARCO S.A. DE C.V. 2018
www.darconline.com.mx



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

N

oukw

D Autedesk Dymamo Studo - o x

Rectangle.ByWidthLength
width

Surface.PointAtParameter

Rectangle

closedCurve Surface surface

length

TEPTEREY

Comience con la cadena de nodos arriba. Estamos creando una superficie basica que abarca la
cuadricula de Dynamo por defecto.

Usando el bloque de cédigo, inserte estas dos lineas de cddigo y conéctese a
las entradas u y v de Surface.PointAtParameter, respectivamente:

-50..50..#3;

-50..50..#5;

Asegurese de establecer el Cordén de Surface.PointAtParameter como "Producto Cruzado".

El nodo Watch muestra que tenemos una lista de 3 listas, cada una con 5 elementos.
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D autodesk Oymamo Studio a6

ES

1 surface > POINt Py
u >
8 >
ocx

Code Block

points | points[1][2]; | >

Kﬂ geometry > Geometry

xTranslation

3
>
‘ Code Block | yTranslation >
ZTranslation >
)

A2 e 15,

En este paso, queremos consultar el punto central en la cuadricula que hemos creado. Para hacer
esto seleccionaremos el punto medio en la lista del medio. Tiene sentido, ¢verdad?

Para confirmar que este es el punto correcto, también podemos hacer clic en los elementos del
nodo de observacién para confirmar que estamos apuntando a la correcta.

Usando el bloque de cédigo, escribiremos una linea basica de cédigo para consultar una lista de
listas:

points[1][2];
Usando Geometry.Translate, moveremos el punto seleccionado hacia arriba en
la direccién Z en 20 unidades.
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D Autcdesk Dymaeno Stuseo - o X

Surface.PointAtParameter Watch
{ surface > Point

u >

v >

XRRR RRXRRR XRRRR

Code Block
points |points[1](2]; | > |
{ geometry > Geometry
|
| xTranslation >
|
Code Block Zylmnf.\dl:on >
{ >

m ZTranslation
'

1. Seleccionemos también la fila del medio de puntos con un nodo List.GetltemAtindex. Nota:
Similar a un paso anterior, también podemos consultar la lista con el bloque de cédigo, usando
una linea depoints[1];

D Ausodesk Oymamo Stude - o X

List. GetitemAtindex

List ReplaceltemAtindex
list
index >

item

points [points[1][2]; | >

geometry > Geometry

XTranslat

>
yTranslation >
>

ZTranslation
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Hasta ahora hemos consultado con éxito el punto central y lo hemos movido hacia arriba. Ahora
queremos insertar este punto movido en la estructura de datos original.

Primero, queremos reemplazar el elemento de la lista que hemos aislado en un paso anterior.
Utilizando List.ReplaceltemAtindex, reemplazaremos el elemento del medio usando el indice
de "2", con el elemento de reemplazo conectado al punto movido ( Geometry.Translate ).

El resultado muestra que hemos ingresado el punto movido en el elemento medio de Ia lista.

D Autodesk Dynamo Studio

Ahora que hemos modificado la lista, tenemos que volver a insertar esta lista en la estructura de
datos original: la lista de listas.

Siguiendo la misma légica, use List.ReplaceltemAtindex para reemplazar la lista del medio con
nuestra lista modificada.

Observe que los blogues de cédigo que definen el indice para estos dos nodos son 1y 2, que
coincide con la consulta original del bloque de cédigo (puntos [1] [2]).

Al seleccionar la lista en el indice 1, vemos la estructura de datos resaltada en la vista previa de
Dynamo. Combinamos con éxito el punto movido en la estructura de datos original.
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D Autedesk Oynamo Studic - o X

List.ReplaceltemAtindex NurbsCurve.ByPoints

list > Jist points > NurbsCurve
\/ index > |
item > st

Code Block 1

List.GetitemAtindex

—— ]

2 s 3
index >
Code Block

1; >

geometry Geometry

XTranslation
3g en 15,
yTranslation i

2ZTranslation

Hay muchas maneras de hacer una superficie a partir de este conjunto de puntos. En este caso,
vamos a crear una superficie por lofting curvas juntas.

Cree un nodo NurbsCurve.ByPaints y conecte la nueva estructura de datos para crear tres curvas
nurbs.

D Audesk Dynarmo Susio - o x

List.ReplaceltemAtindex NurbsCurve.ByPoints Surface.ByLoft

list > list points > NurbsCurve crossSections > Surface
index > 1 !

item >
Code Block |

e 3

list
index >

item

Geometry

L3682 fu 15
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1. Conecte un Surface.ByLoft a la salida de NurbsCurve.ByPoints. Ahora tenemos una superficie

modificada. Podemos cambiar el valor Z original de Geometria. jTraduzca y mire la actualizacion
de geometria!

Listas n-dimensionales

Mas abajo en el agujero de conejo, agreguemos aun mas niveles a la jerarquia. La estructura de
datos puede expandirse mucho mas alla de una lista bidimensional de listas. Como las listas son

elementos en si mismos en Dynamo, podemos crear datos con tantas dimensiones como sea
posible.

La analogia con la que trabajaremos aqui es Russian Nesting Dolls. Cada lista se puede

considerar como un contenedor que contiene varios elementos. Cada lista tiene sus propias
propiedades y también se considera como su propio objeto.

Un conjunto de mufiecas de anidacion rusas (Foto de Zeta) es una analogia para listas n-
dimensionales. Cada capa representa una lista, y cada lista contiene elementos dentro de ella. En
el caso de Dynamo, cada contenedor puede tener varios contenedores dentro (que representan

los elementos de cada lista).
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Las listas n-dimensionales son dificiles de explicar visualmente, pero hemos establecido algunos
ejercicios en este capitulo que se enfocan en trabajar con listas que se aventuran mas alla de
dos dimensiones.

Mapeo y Combinaciones

El mapeo es posiblemente la parte mas compleja de la administracion de datos en Dynamo, y es
especialmente relevante cuando se trabaja con jerarquias complejas de listas. Con la serie de
ejercicios a continuacion, demostraremos cuando usar mapeo y combinaciones a medida que los
datos se vuelven multidimensionales.

Las introducciones preliminares a List.Map y List.Combine se pueden encontrar en la seccion
anterior. En el Gltimo ejercicio a continuaciéon, usaremos estos nodos en una estructura de datos
compleja.

Ejercicio - Listas 2D — Basico

Descargue los archivos de ejemplo que acompafian a este ejercicio

1. n-Dimensional-Lists.dyn

2. n-Dimensional-Lists.sat

Este ejercicio es el primero de una serie de tres que se centra en articular la geometria

importada. Cada parte de esta serie de ejercicios aumentara en la complejidad de la estructura
de datos.

D Autodesk Dynamo Studio - 0 X

Geometry.ImportFromSAT

Browse... > file > Geometry(]..[]

\n-Dimensional-Lists.sat |

L2 8L 2}

Comencemos con el archivo .sat en la carpeta del archivo de ejercicios. Podemos tomar este
archivo usando el nodo Ruta de archivo.
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2. Con Geometry.ImportFromSAT , la geometria se importa en
como dos superficies.

D Autodesk Dynamo Studio

nuestra vista previa de Dynamo

File Path

Browse... >

An-Dimensional-Lists.sat

Geometry.ImportFromSAT

Geometry(].[1

List.GetitemAtindex
>
>

list item

index

Surface

Para este ejercicio, queremos mantenerlo simple y trabajar con una de las superficies.

1. Seleccionemos el
el nodo List.GetltemAtindex.
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el e S

o

D Autodesk Dynamo Studio

List.GetitemAtindex

Surface.PointAtParameter

50,

El siguiente paso es dividir la superficie en una grilla de puntos.

Usando el bloque de cédigo, inserte estas dos lineas de cddigo:
0..1..#10;
0..1..#5;

Con la Surface.PointAtParameter , conecte los dos valores de bloque de codigo de uy v . Cambie
el cordén de este nodo a "Producto Cruzado".
El resultado revela la estructura de datos, que también es visible en la vista previa de Dynamo.
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4

Para ver cdmo esté organizada la estructura de datos, conectemos un NurbsCurve.ByPoints a la
salida de Surface.PointAtParameter .

Tenga en cuenta que tenemos diez curvas que se ejecutan verticalmente a lo largo de la
superficie.

D Autodesk Dynamo Studio =
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1. Un List.Transpose basico volteara las columnas y las filas de una lista de listas.
2. Al conectar la salida de List.Transpose a NurbsCurve.ByPoints , ahora obtenemos cinco curvas
que se ejecutan horizontalmente en la superficie.

Ejercicio - Listas 2D — Avanzado

Aumentemos la complejidad. Supongamos que queremos realizar una operacion en las curvas
creadas a partir del ejercicio anterior. Quizas queremos relacionar estas curvas con otra
superficie y desvanecerse entre ellas. Esto requiere mas atencion a la estructura de datos, pero
la l6gica subyacente es la misma.

& omamo

File Path Geometry.ImportFromSAT List.GetitemAtindex

Browse... > list item

file Geometry(]..[]

C:\...\06_04\03_import\n-Dimensional-Lists.sat.txt index

Code Block

1 >

1. Comience con un paso del ejercicio anterior, aislando la superficie superior de la geometria
importada con el nodo List.GetltemAtindex.
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& omamo

File Path

Geometry.ImportFromSAT
Browse...

List.GetitemAtindex

Geometry(]..]
C:\...\06_04\03_import\n-Dimensional-Lists.sat.txt

Code Block
<3 >

Surface.Offset

Code Block surface

distance

Usando Surface.Offset, compensa la superficie con un valor de 10.

D Autodesk Dynamo Studio

De la misma manera que el ejercicio anterior, defina un bloque de cédigo con estas dos lineas de
caédigo:
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2. 0..1..#10;

3. 0..1..#5;

4. Conecte estas salidas a dos nodos Surface.PointAtParameter, cada uno con el conjunto
de lazosen "Cross Product" . Uno de estos nodos esta conectado a la superficie original, mientras
gue el otro esta conectado a la superficie de compensacion.

D utodesk Dynamo Studio - 6 x

1. Como en el ejercicio anterior, conecte las salidas a dos nodos NurbsCurve.ByPoints.
2. Nuestra vista previa de Dynamo muestra dos curvas, correspondientes a dos superficies.
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D Autodesk Dynamo Studio - o0 X

e

surface > Point points > NurbsCurve itemo | + | - | fist
u >
v >

Surface.ByLoft

crossSections

NurbsCurve ByPoints
o

Surface.PointAtParameter

surface > Point

NurbsCurve

Al usar List.Create, podemos combinar los dos conjuntos de curvas en una lista de listas.

Fijate en el resultado, tenemos dos listas con diez elementos cada una, que representan cada
conjunto de conexiones de las curvas nurbs.

Al realizar un Surface.ByLoft, podemos dar sentido visual a esta estructura de datos. El nodo
deshace todas las curvas en cada sublista.
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Al usar List.Transpose, recuerde, estamos volteando todas las columnas vy filas. Este nodo
transferira dos listas de diez curvas en diez listas de dos curvas. Ahora tenemos cada curva nurbs
relacionada con la curva contigua en la otra superficie.

Usando Surface.ByLoft, legamos a una estructura acanalada.

D Autodesk Dynamo Studio

UstCreate LUst.Combine Byto 3 —
s o L=l i E3
temo. st combined > Surface

2—9

st

ist2 -I

item0 [+ | - It { crossSections > Surface
item1 '
{Its > sts m cossSections > Surface
1 '
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1.

2.

3.

Una alternativa a List.Transpose usa List.Combine. Esto operard un "combinador” en cada
sublista.

En este caso, estamos usando List.Create como el "combinador”, que creara una lista de cada
elemento en las sublistas.

Usando el nodo Surface.ByLoft, obtenemos las mismas superficies que en el paso
anterior. Transpose es mas facil de usar en este caso, pero cuando la estructura de datos se
vuelve alin mas compleja, List.Combine es mas confiable.

D Autodesk Dynamo Studio

Retrocediendo unos pasos, si queremos cambiar la orientacidon de las curvas en la estructura
nervada, queremos usar un List.Transpose antes de conectar con NurbsCurve.ByPoints. Esto
volteara las columnas y las filas, dandonos 5 costillas horizontales.

Ejercicio - Listas 3D

Ahora, vamos a ir incluso un paso mas alla. En este ejercicio, trabajaremos con ambas superficies
importadas, creando una jerarquia de datos compleja. Aln asi, nuestro objetivo es completar la
misma operacion con la misma l6gica subyacente.
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D Autodesk Dynamo Studio - o x

Geometry.ImportFromSAT

Browse... > file > Geometryl]..[]

\n-Dimensional-Lists.sat 1

@l Surface

10 Surface

L2 a1 2)

1. Comience con el archivo importado del ejercicio anterior.

D Autodesk Dynamo Studio - 0 X

Surface

1. Como en el ejercicio anterior, use el nodo Surface.Offset para compensar con un valor de 10.
2. Fijate en la salida que hemos creado dos superficies con el nhodo de desplazamiento.
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Pwn

D Autodesk Dynamo Studio

De la misma manera que el ejercicio anterior, defina un bloque de codigo con estas dos lineas de
caodigo:

0..1..#20;

0..1..#10;

Conecte estas salidas a dos nodos Surface.PointAtParameter, cada uno con el conjunto de lazos
en "Cross Product" . Uno de estos nodos esta conectado a las superficies originales, mientras
que el otro estd conectado a las superficies de compensacion.
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D Autodesk Dynamo Studio

[ —

e
points > NurbsCurve

g

NurbsCurve ByPoints

Como en el ejercicio anterior, conecte las salidas a dos nodos NurbsCurve.ByPoints.

Al mirar el resultado de NurbsCurve.ByPoints, observe que esta es una lista de dos listas, que es
mas compleja que el ejercicio anterior. Los datos se categorizan por la superficie subyacente, por
lo que hemos agregado otro nivel a los datos estructurados.

Tenga en cuenta que las cosas se vuelven mas complejas en
el nodo Surface.PointAtParameter. En este caso, tenemos una lista de listas de listas.
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D Autodesk Dynamo Studio - 0 X

points. > NurbsCurve item0 Jst

Usando el nodo List.Create, fusionamos las curvas nurbs en una estructura de datos, creando
una lista de listas de listas.

Al conectar un nodo Surface.ByLoft, obtenemos una version de las superficies originales, ya que
cada una permanece en su propia lista como creada a partir de la estructura de datos original.

D Autodesk Dynamo Studio - 0 X

Surface.ByLoft

iteen1

{ crossSections > Surface |
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1. En el ejercicio anterior, pudimos wusar un List.Transpose para crear una estructura
acanalada. Esto no funcionara aqui. Una transposicion se debe usar en una lista bidimensional,
y dado que tenemos una lista tridimensional, una operacién de "voltear columnas y filas" no
funcionard tan facilmente. Recuerde, las listas son objetos, por lo que List.Transpose
volteara nuestras listas sin sublistas, pero no invertira las curvas de nurbs una lista mas abajo en
la jerarquia.

D Autodesk Dynamo Studio

NurbsCurve )

ListCreate

item0. * | - | fist

item1

1. List.Combine funcionara mejor para nosotros aqui. Queremos usar
los nodos List.Map y List.Combine cuando lleguemos a estructuras de datos mas complejas.

2. Usando List.Create como el "combinador", creamos una estructura de datos que funcionara mejor
para nosotros.
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D Autodesk Dynamo Studio

La estructura de datos alin necesita ser transpuesta en un paso hacia abajo en la jerarquia. Para
hacer esto, utilizaremos List.Map. Esto funciona como List.Combine, excepto con una lista de
entrada, en lugar de dos o0 mas.

La funcién que aplicaremos a List.Map es List.Transpose, que volteard las columnas y filas de las
sublistas dentro de nuestra lista principal.
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D Autodesk Dynamo Studio - 8 x

crossSections

oa
*

Surface ByLoft =
crossSections > &

crossSections

2 t 1
- 1 4
& t 5
8 23 1 7
9 ist
10 @ 9
11 . 16
13 e 2
1 3
assuar 0) I
1 RIRD AL (40
RefIA2 B 80)

Finalmente, podemos allanar las curvas de nurbs junto con una jerarquia de datos adecuada,
dandonos una estructura estriada.

D Autodesk Dynamo Studio - o0 X

Surface.Byloft o
crossSections. > Surtace N
; -
+
Code Block
3;
{ list mapped crossSections > Surface surface

|

%) ' thickness >

both_sides.

Agreguemos algo de profundidad a la geometria con un nodo Surface.Thicken.
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D Autodesk Dynamo Studio

Seria bueno agregar un respaldo de superficie a esta estructura, entonces
usaremos List.GetltemAtindex para seleccionar la superficie posterior de las superficies
desplegadas de los pasos anteriores.

D Autodesk Dynamo Studio

{ist > item

Surface )

surface > Sobd
@Te Ofalse > ) thickness > N ‘|

both_sides >

face > Soid

E thickness >
both sides >

Y espesando estas superficies seleccionadas, nuestra articulacién es completa.
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No es la mecedora mas cémoda de la historia, pero tiene una gran cantidad de datos en

funcionamiento.

T

Surface.PointAtParameter

Geometry.ImportFromSAT

Surface.PointAtParameter NurbsCurve.ByPoints.

NurbsCurve item0 | + | - list ol
J item1
[Gstranspose
NurbsCurve lists Jists

List.Create

item0  + - list

comb | + | - combined )

list}
|
list2

item1
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El Gltimo paso, invirtamos la direccion de los miembros estriados. Como usamos la transposicion
en el ejercicio anterior, haremos algo similar aqui.

1. Como tenemos un nivel mas en la jerarquia, necesitamos usar List.Map con
una funcién List.Tranpose para cambiar la direccion de las curvas de nuestros nurbs.

B Dyramo < |6 i

_—
List.Transpose

lists var(l..l]

Surface.PointAtParameter

List.Map

surface Point list mapped
u NurbsCurve.ByPoints
v points NurbsCurve
0 ox o
Surface.Offset NurbsCurve.ByPoints
Surface.PointAtParameter
surface Surface points NurbsCurve
surface Point
distance ot
u
v
S List.Map List.Create
index0 + -
List.Transpose list mapped
| - index1
lists Var[]..[] pem—

L

1. Es posible que deseemos aumentar el nimero de huellas, por lo que podemos cambiar el bloque
de cddigo para

2. 0..1..#20;
3. 0..1..#10;
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La primera versién de la mecedora era elegante, por lo que nuestro segundo modelo ofrece una
versién recumbency de uso deportivo fuera de carretera.
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CODE BLOCKS Y DESIGNSCRIPT

El bloque de codigo es una caracteristica inica en Dynamo que vincula dindmicamente un entorno
de programacion visual con uno basado en texto. El bloque de cddigo tiene acceso a todos los
nodos de Dynamo y puede definir un grafico completo en un nodo. Lea este capitulo
detenidamente, ya que el bloque de codigo es un componente fundamental de Dynamo.
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¢Qué es un blogue de cédigo?

Los bloques de cddigo son una ventana profunda en DesignScript, el lenguaje de programacion
en el corazon de Dynamo. Construido desde cero para soportar flujos de trabajo de disefio
exploratorio, DesignScript es un lenguaje legible y conciso que ofrece retroalimentacion inmediata
a pequeios fragmentos de codigo y también escala a interacciones grandes vy
complejas. DesignScript también forma la columna vertebral del motor que impulsa la mayoria de
los aspectos de Dynamo "debajo del capé". Debido a que casi toda la funcionalidad que se
encuentra en los nodos e interacciones de Dynamo tiene una relacién de uno a uno con el
lenguaje de scripting, existen oportunidades Unicas para moverse entre las interacciones basadas
en nodos y los scripts de forma fluida.

Code Block
"I am the Walrus."; | >

I am the Walrus.

Para los principiantes, los nodos pueden convertirse automéaticamente en sintaxis de texto para
ayudarlos a aprender DesignScript o simplemente para reducir el tamafio de secciones de
graficos mas grandes. Esto se hace usando un proceso llamado "Nodo para codificar", que se
describe con mas detalle en la seccion Sintaxis de DesignScript. Los usuarios mas
experimentados pueden usar Code Blocks para crear mashups personalizados de Ila
funcionalidad existente y las relaciones creadas por los usuarios usando muchos paradigmas de
codificacién estandar. Entre el usuario principiante y avanzado, hay una gran cantidad de accesos
directos y fragmentos de cédigo que aceleraran sus disefos. Si bien el término "bloque de c6digo”
puede ser un poco intimidante para los no programadores, es facil de usar y robusto. Un
principiante puede usar el bloque de codigo de manera eficiente con una codificacion minima, y
un usuario avanzado puede definir definiciones guionizadas para que sean recordadas en otra
parte de una definicion de Dynamo.

Bloque de codigo: una breve descripcion

En resumen, los bloques de cédigo son una interfaz de secuencias de comandos de texto dentro
de un entorno de scripting visual. Se pueden usar como numeros, cadenas, formulas y otros tipos
de datos. El bloque de cédigo esta disefiado para Dynamo, por lo que uno puede definir variables
arbitrarias en el bloque de cédigo, y esas variables se agregan automaticamente a las entradas
del nodo:
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Con los bloques de cddigo, un usuario tiene la flexibilidad de decidir como especificar las
entradas. Aqui hay varias maneras diferentes de hacer un punto basico con coordenadas (10, 5,

0):

Code Block

10;

>

(5]

Code Block

Point.ByCoordinates

X Point > >

y Point(X = 10.86@, Y = 5.860, Z = 9.800)

> >

X iz=0; >
Y point.ByCoordinates(x.y.z); > EFHITUC = A9 G0R e pretate = 8 080)
(=]

Code Block
> >

OUT  point.ByCoordinates(num,-num,0); > e
Point(X = 10.800, ¥ = -10.008, Z = 0.020)

o

Point.ByCoordinates(10,-10,0); > "¢ > &

B Point(X = 18.000, Y = -10.908, Z = ©.968)

A medida que aprenda mas de las funciones disponibles en la biblioteca, incluso podria encontrar
gue escribir "Point.ByCoordinates" es mas rapido que buscar en la biblioteca y encontrar el nodo
apropiado. Cuando escribe "Punto”. por ejemplo, Dynamo mostrara una lista de posibles
funciones para aplicar a un Punto. Esto hace que los scripts sean mas intuitivos y ayudara a
aprender cémo aplicar funciones en Dynamo.

Crear nodos de bloque de codigo

El bloque de codigo se puede encontrar en Core> Input> Actions> Code Block. Pero aun mas
rapido, simplemente haga doble clic en el lienzo y aparecera el bloque de cédigo. Este nodo se
usa con tanta frecuencia que tiene privilegios completos de doble clic.
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Boolean

Code Block Allows for DesignScript code to be
authored directly

Directory Path [ ]

File Path

Integer Slider

Number

Number Slider

String

Numeros, cadenas y férmulas

Los bloques de cédigo también son flexibles para los tipos de datos. El usuario puede definir
rdpidamente nameros, cadenas y férmulas, y el bloque de cdédigos entregard el resultado
deseado.

En la imagen a continuacion, puede ver que la forma de hacer las cosas de la "vieja escuela” es
un poco larga: el usuario busca el nodo deseado en la interfaz, agrega el nodo al lienzo y luego
ingresa los datos. Con el bloqueo de cédigo, el usuario puede hacer doble clic en el lienzo para
extraer el nodo y escribir el tipo de datos correcto con la sintaxis
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basica.

"Old School” Code Blocks

Number Code Block

0.000 > > >

3.142

Code Block
"Less is more”; | > S

String

Less is more. >

> >

Less is more. O Less is more

Code Block
3*%5 > > > > >
O 15 15

Los nodos de ndmero, cadena y férmula son tres ejemplos de nodos de Dynamo que, sin duda,
son obsoletos en comparacién con el blogue de cddigo.

Sintaxis de DesignScript

Puede haber notado un tema comun en los nombres de los nodos en Dynamo: cada nodo usa
un "." sintaxis sin espacios Esto se debe a que el texto en la parte superior de cada nodo
representa la sintaxis real para la creacion de scripts, y el "." (0 notacién de puntos) separa un
elemento de los posibles métodos que podemos llamar. Esto crea una traduccion facil de scripting
visual a scripting basado en texto.
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Como una analogia general para la notacion de puntos, ¢cémo podemos lidiar con una manzana
paramétrica en Dynamo? A continuacion, presentamos algunos métodos que ejecutaremos en la
manzana antes de decidir comerlos. (Nota: estos no son métodos reales de Dynamo):

Humanamente Readible Notacion de puntos Salida
¢,De qué color es la manzana? Apple.color rojo

¢ Estd madura la manzana? Apple.isRipe cierto

¢ Cuanto pesa la manzana? Apple.weight 6 onzas.
¢,De donde vino la manzana? Apple.parent arbol

¢, Qué crea la manzana? Apple.children semillas
¢Esta manzana se cultiva localmente? Apple.distanceFromQOrchard 60 mi.

No sé ustedes, pero a juzgar por los resultados de la tabla anterior, parece una manzana
sabrosa. Creo que voy a Apple.eat ().

Notacion de puntos en el blogue de cédigo

Con la analogia de la manzana en mente, veamos Point.ByCoordinates y mostremos como
podemos crear un punto usando el bloque de codigo:

Code Block Point.ByCoordinates

X Point > >

y Point(X = ©.208, Y = -10.002, Z = 8.8¢

Point.ByCoordinates(0,-10); >
[

Point(X = 8.008, Y = -10.800, Z = ©.8¢

La sintaxis de bloque de co6digoPoint.ByCoordinates(0,10); da el mismo resultado que
un nodo Point.ByCoordinates en Dynamo, excepto que podemos crear un punto usando un
nodo. Esto es mas eficiente que la conexidon de un nodo separado a "X" e "Y".

Al utilizar Point.ByCoordinates en el bloque de cédigo, estamos especificando las entradas en el
mismo orden que el nodo out-of-the-box (X, Y).

Nodos de llamada
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Puede llamar a cualquier nodo regular en la biblioteca a través de un Bloque de cédigo, siempre
que el nodo no sea un nodo especial "Ul" : aquellos con una funcion de interfaz de usuario
especial. Por ejemplo, puede llamar a Circle.ByCenterPointRadius, pero no tendria mucho
sentido llamar a un nodo Watch 3D.

Los nodos regulares (la mayoria de su biblioteca) generalmente vienen en tres tipos:

Crear - Crear (0 construir) algo
Accién : realizar una accién en algo
Consulta : obtener una propiedad de algo que ya existe

Descubrira que la biblioteca esta organizada teniendo en cuenta estas categorias. Los métodos
0 nodos de estos tres tipos se tratan de forma diferente cuando se invocan dentro de un Bloque
de Cadigo.

Core
Color
Actions

Create

Query

Crear

La categoria "Crear" construird geometria desde cero. Ingresamos valores en el bloque de cédigo
de izquierda a derecha. Estas entradas estan en el mismo orden que las entradas en el nodo de
arriba a
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Code Block

Point.ByCoordinates

Line.ByStartPointEndPoint
startPoint Line

endPoint

Code Block
Line.ByStartPointEndPoint(s,e);

>

Watch 3D

> >

| @ i

Al comparar el nodo Line.ByStartPointEndPoint y la sintaxis correspondiente en el bloque de

cédigo, obtenemos los mismos resultados.

Accion

Una accion es algo que le haces a un objeto de ese tipo. Dynamo utiliza la notacion de puntos,
comun en muchos lenguajes de codificacién, para aplicar una acciéon a una cosa. Una vez que
tenga el objeto, escriba un punto y luego el nombre de la accion. La entrada del método de accién
se coloca entre paréntesis al igual que los métodos de tipo de creacion, solo que no es necesario
especificar la primera entrada que ve en el nodo correspondiente. En cambio, especificamos el

elemento sobre el que estamos realizando la accion:
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& omamo - o X

I Point.Origin Point.Add

point Point > >

vectorToAdd Point(X = 9.000, Y = 0.000, Z = 1.000)

Point.Origin ode Blo

pt |pt.Add(vec); > > >
vec |

Point(X = ©.600, Y = ©.000, Z = 1.000)

Vector

El nodo Point.Add es un nodo de tipo accidn, por lo que la sintaxis funciona de forma un poco
diferente.

Las entradas son (1) el puntoy (2) el vector para agregarlo. En un bloque de co6digo, hemos
nombrado el punto (la cosa) "pt".Para agregar un vector Illamado "vec" a "pt",
escribirfamos pt.Add (vec) , o: cosa, punto, accion. La accion Agregar solo tiene una entrada, o
todas las entradas del nodo Punto.Afiadir menos la primera. La primera entrada para
el nodo Point.Add es el punto en si.

Consulta

El método de tipo consulta obtienen una propiedad de un objeto. Como el objeto en si es la
entrada, no tiene que especificar ninguna entrada. No se requieren paréntesis

Code Block

Point.ByCoordinates(10,0,0); =
0

Code Block

18.200
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¢Qué tal el corddn?

El enlazado con nodos es algo diferente de la vinculacion con el bloque de cédigo. Con los nodos,
el usuario hace clic derecho en el nodo y selecciona la opcién de ajuste para realizar. Con el
bloqueo de cbdigo, el usuario tiene mucho méas control sobre como se estructuran los datos. El
método de taquigrafia de bloque de cddigo utiliza guias de replicacion para establecer cémo se
deben emparejar varias listas unidimensionales. Los nimeros en paréntesis angulares "<>"

definen la

etc.

B Oynoms

Code Block

jerarquia de la lista

anidada

<1>,

<2>,

<3>

Point.ByCoordinates(x_vals<1>,y vals<2>); >
Point.ByCoordinates(x_vals<2>,y vals<i>); R >
4 [0] List 4 List
[©] Point(X 4 [0] List
[1] Point(X [0] Point(X = 0.000,
[2] Point(X [1] Point(X = 1.000,
[3] Point(X 4 [1] List
[4] Point(X [0] Point(X = ©.000, = -4.000,
4 [1] List [1] Point(X = 1.000, 4.000,
[@] Point(X 4 [2] List
[1] Point(X [@] Point(X = ©.000,
[2] Point(X = [1] Point(X = 1.000,
[3] Point(X 4 [3] List
[4] Point(X [@] Point(X = ©.000, 6.000,
[1] Point(X 1.000, = -6.000,
4 [4] List
3 [0] Point(X = 0.000, Y = -7.000,
[1] Point(X 1.000, Y = -7.000,

En este ejemplo, usamos una taquigrafia para definir dos rangos (mas en taquigrafia en la
siguiente seccion de este capitulo). En resumen, 0..1;es equivalente {0,1}y -3..-7es equivalente
a {-3,-4,-5,-6,-7}. El resultado nos da listas de 2 valores x y 5 valores y. Si ho usamos guias de
replicacién con estas listas no coincidentes, obtenemos una lista de dos puntos, que es la longitud
de la lista mas corta. Con las guias de replicacién, podemos encontrar todas las posibles
combinaciones de coordenadas 2 y 5 (0, un producto cruzado ).

Usando la sintaxis Point.ByCoordinates(x_vals<1>,y vals<2>);obtenemos dos listas
con cincoelementos en cada lista.
Usando la sintaxis Point.ByCoordinates(x_vals<2>,y vals<1>);obtenemos cinco listas

con doselementos en cada lista.

Con esta notacion, también podemos especificar qué lista sera dominante: 2 listas de 5 cosas o
5 listas de 2 cosas. En el ejemplo, cambiar el orden de las guias de replicacion hace que el
resultado sea una lista de filas de puntos o una lista de columnas de puntos en una grilla.

Nodo para codificar

Si bien los métodos de bloqueo de codigo anteriores pueden tardar un poco en acostumbrarse,

hay una funcién en Dynamo llamada "Node to Code" que facilitara el proceso. Para usar esta

funcion, seleccione una matriz de nodos en su grafico Dynamo, haga clic derecho en el lienzo y
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seleccione "Nodo para codificar". jDynamo condensa estos nodos en un bloque de codigo, con
todas las entradas y salidas! No solo es una gran herramienta para aprender a bloquear cédigos,
sino que también le permite trabajar con un grafico Dynamo mas eficiente y
paramétrico. Concluiremos el siguiente ejercicio utilizando "Node to Code", asi que no se lo
pierda.

B Opmimo .

Point.ByCoordinates Cuboid.ByLengths

point double

o

Number Slider

j(2 (t1 = (t2.. )3 >
13 planel =
4 t5 = planel.z;
t7 t6 = t5 / t7;

polygonl = Cuboid.BylLengths(plane1, t6, t6, t6);

ByCoordinates(ti<i>, t1<2>, ti<3>); >

Ejercicio

Descargue el archivo de ejemplo que acompafia a este ejercicio. Dynamo-Syntax_Atractor-
Surface.dyn

Para mostrar el poder del bloque de cdédigo, vamos a traducir una definicion de campo de
atraccion existente en forma de bloque de coddigo. Trabajar con una definicion existente
demuestra cémo el bloque de cédigo se relaciona con scripts visuales, y es Util para aprender la
sintaxis de
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=

DesignScript.

B Dynamo

ol 239

Min  -50

Point.ByCoordinates

Max 50 1
x Point

Step 0.1

Geometry.DistanceTo

geometry

other

Point.ByCoordinates

start

amount

step

Lacing

Preven

<

Preview Upstream
Show Labels
Rename Node. [

Help.

double

geometry
direction

distance

Geometry

NurbsSurface.ByControlPoints Surface.Thicken
I |
controlVertices NurbsSurface surface Solid |
uDegree thickness

vDegree o

Comience por recrear la definicién en la imagen de arriba (o abriendo el archivo de muestra).

Observe que el corddn en Point.ByCoordinates se ha establecido en Cross Product .
Cada punto de una cuadricula se mueve hacia arriba en la direccién Z en funcién de su distancia

al punto de referencia.

Una superficie se recrea y engrosa, creando un abultamiento en la geometria relativa a la

distancia al punto de referencia.

244

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

www.darconline.com.mx



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

Code Block -

refPt:Point.Bycoordinates(x,y,e); >
>

S %

+

> -

2 1 > >
>
O

Point.ByCoordinates Geometry.DistanceTo

POINT Pt geOMetry double

s [romocovanscs
:

| 50000 > p——ri start scqpt point
y

4

{ seometry Geometry i controlvertices NurbsSurface p——y surface

m { direction ‘ thickness
| |

= - | - I 2 ‘

| 10000 >

S 5.000 >

Number Slider

int.ByCoordinates(x,y,0); | >

A partir del comienzo, vamos a definir el punto de referencia en primer
lugar: Point.ByCoordinates(x,y,0);. Usamos la misma sintaxis de Point.ByCoordinates que se
especifica en la parte superior del nodo del punto de referencia.

Las variables x ey se insertan en el bloque de coédigo para que podamos actualizar
dindmicamente éstos con los deslizadores.

Agregue algunos controles deslizantes a las entradas del bloque de cédigo que van desde -
50 a 50 . De esta forma, podemos abarcar toda la cuadricula Dynamo predeterminada.
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Code Block

x |refPt=Point.ByCoordinates(x,y,0);
y |coordsXY=(-50..50..#11);

= AR N R 7

m sontoycoorances [ Geomecypisancero
— s

[T [ o
- ™~
{50000 > p—ostart 56q pud X Point m &

:r‘
o n ‘ xx

Poing p——y geometr

double

Number Slider

Code Block

y | coordsXY=(

Surface.Thicken j
sur Solid
thickness J

i geometry Geometry p—i controlVertic NurbsSurface >—ﬁ
direction u
‘ L
e distance voegree — o
] 1 1
14

1

En la segunda linea del bloque de cddigo, se define una abreviatura para reemplazar el nodo
(-50..50..#11); . Discutiremos esto mas en la siguiente
seccion. Por ahora, observe que esta abreviatura es equivalente al nodo de Secuencia

secuencia de numeros: coordsXY =

numeérica en el guién visual.
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Code Block

x |refPt=Point.ByCoordinates(x,y,®); >
y |coordsXY=(-5@..50..#11); >
gridPts=Point.ByCoordinates(coordsXY<1>,coordsXY<2>,0); >

>

1 >

>
u}

|11 59399999905 2 (x POint pmmmmq geOMELTY double )

Wurbasurace yContalplns Sutce Thkken

| tumbersioer | .

- - / :

S ¢ i —8——— k&, =

| rumbes sequence [ olntsycoordinates

[ 50000 > p—qstart 56q ped X Paint
| 11.000 > St
o R - -
[10000 > )

X |refPtaPoint
y | coordsXYs(
gridPts=Poin

.B;

Code Block

Geometry p—y controlVertices
d jon [t
s distance VDegree
ector

NurbsSurface »ﬂ surface

ordinates(x,y,0);

#11);

ocordinates(coordsXY<1>, coordsXY<2>,); | »

Ahora, queremos crear una grilla de puntos a partir de la secuencia coordsXY. Para hacer esto,
queremos usar la sintaxis Point.ByCoordinates, pero también necesitamos iniciar un producto
cruzado de la lista de la misma manera que lo hicimos en el script visual. Para ello, escriba la
linea: gridPts = Point.ByCoordinates(coordsXY<1>,coordsXY<2>,0);. Los corchetes en angulo

denotan la referencia cruzada del producto.
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Code Block —
x |refPt=Point.ByCoordinates(x,y,0);
y |coordsXY=(-50..50..#11);

gridPts=Point.ByCoordinates(coordsXY<1>,coordsXY<2>,0);
transPts=gridPts.Translate(Vector.ZAxis(),refPt.DistanceTo(gridPts));
T T T

ViVIViV VYV

o
v\ 9999999999995 > }\ﬁ; POINT prmmd gROMELTY double
75 5 ===
=80 | ———R——— ki) 5
[homoe
‘.swoe > g 52311 suT- Point try b { controlvertices N So
Iiicas st z vDegree
— 1

x |refPt=Poin

{y |coordsXy=(
& s = transPtssg,

ate(Vector.ZAxis(),refPt.DistanceTo(gridPts)); | »

nates(coordsXY<1>, coordsXY<2>,8); > ‘

Ahora, para la parte dificil: queremos mover la grilla de puntos hacia arriba en funcién de su
distancia al punto de referencia. Primero, llamemos a este nuevo conjunto de puntos transPts. Y
dado que una traduccién es una accién sobre un elemento existente, en lugar de
usar Geometry.Translate..., lo usamos gridPts.Translate.

Leyendo desde el nodo real en el lienzo, vemos que hay tres entradas. La geometria para traducir
ya estda declarada porque estamos realizando la accibn en ese elemento
(con gridPts.Translate ). Las dos entradas restantes se insertardn en el paréntesis de la
funcién: direccion y distancia.

La direccion es bastante simple, usamos a Vector.ZAxis() para moverse verticalmente.

La distancia entre el punto de referencia y cada punto de la rejilla ain debe calcularse, por lo que
hacemos esto como una acciébn para el punto de referencia de Ila misma
manera: refPt.DistanceTo(gridPts)

La dltima linea de cddigo nos da los puntos traducidos: transPts
gridPts.Translate(Vector.ZAxis(),refPt.DistanceTo(gridPts));
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Code Block

x |refPt=Point.ByCoordinates(x,y,90);
y |coordsXY=(-50..50..#11);
gridPts=Point.ByCoordinates(coordsXY<1>,coordsXY<2>,0);

transPts=gridPts.Translate(Vector.ZAxis(),refPt.DistanceTo(gridPts));

srf=NurbsSurface.ByControlPoints(transPts);
T

1

= NARA R AANA N

| wmbersioer [ o coorinais|

/

-
roriorcamnc

Geometry.DistanceTo

Point )—uwn try

cm

doubl t

Geometry.Translate

NurbsSurface.ByControiPoints

50000 > p——i start seq point
]

[11000 > p/ A5

o - .

[10000 > )

10000 2

es(x,y,0);

geometry Geometry controlVertices NurbsSurface
)< direction uDegree
| istance VDegre
s distance vDegree
11 214

Code Block

coordsX¥<1>, coordsXY<2>,8);
Axis(),refPt.DistanceTo(gridPts));
transPts);

Ahora tenemos una grilla de puntos con la estructura de datos apropiada para crear una superficie
Nurbs. Construimos la superficie usandosrf = NurbsSurface.ByControlPoints(transPts);

Code Block

x |refPt=Point.ByCoordinates(x,y,0);
y |coordsXY=(-5@..50..#11);
gridPts=Point.ByCoordinates(coordsXY<1>,coordsXY<2>,0);

transPts=gridPts.Translate(Vector.ZAxis(),refPt.DistanceTo(gridPts));

srf=NurbsSurface.ByControlPoints(transPts);

solid=srf.Thicken(5);

1
- -

VV.VVVYV

o

m polntSyCoordinates
¥ 5999999999996
N Point >——< geometry

| twumersioer | s
[ / -

Geometry.DistanceTo

other

double

NurbsSurface.ByControlPoints

Geometry.Translate

m pope v
start

Point

4 amount ,

\nooo >

Number Slider

e r\umvmw(nm (transPts);

rf. Thicke en(5);

dinates(x,y,0);
#11);

geometry Geometry NurbsSurface

directon
] distance
| o1

surface

thickness

s((oo"dsXV(l) coordsXY<2>,8);
tor.ZAxis(), refPt.DistanceTo(gridPts));
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Y finalmente, para agregar algo de profundidad a la superficie, construimos un sélido usando solid
= srf.Thicken(5);En este caso, engrosamos la superficie en 5 unidades en el cédigo, pero siempre
podemos declarar esto como una variable (llamandolo grosor, por ejemplo) y luego controlar eso
valor con un control deslizante.

Simplifica el grafico con "Nodo al codigo"

La funciéon "Nodo a cddigo” automatiza todo el ejercicio que acabamos de completar con solo
hacer clic en un botén. Esto no solo es poderoso para crear definiciones personalizadas y bloques
de cddigo reutilizables, sino que también es una herramienta realmente Util para aprender a
programar en Dynamo:

Lacing
Hide all geometry preview

Hide upstream geometry preview

Align Selection >
New Node From Selection

Create Preset From Selection

Node to Code

Create Group

Switch to Geometry View
Pan

Fitto Screen

Creste Preset From Selection

Node to Code

Create Grovp

Swizch to Geometry View
Pan

Fitto Screen
T

Comience con la secuencia de comandos visual existente desde el paso 1 del
ejercicio. Seleccione todos los nodos, haga clic derecho en el lienzo y seleccione "Nodo para
codificar" . Simple como eso.
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(s Code Block

{12 |t1 = Point.ByCoordinates(t2<1>, t2<2>, 0);
qt5 [t3 = Vector.ZAxis();

{t6 |t4 = Point.ByCoordinates(t5<1>, t6<2>, 0);
t7 = t4.DistanceTo(t1);

t8 = tl.Translate(t3, t7);

t9 = NurbsSurface.ByControlPoints(t8, 3, 3);
t10 = 5;

t11 = t9.Thicken(t10);

C]VVVVVVVV

Dynamo ha automatizado una versiébn basada en texto del grafico visual, cordones vy
todo. jPruebe esto en sus scripts visuales y libere la potencia del bloque de codigos!

Taquigrafia

Hay algunos métodos béasicos de taquigrafia en el bloque de cédigo que, en pocas palabras,
hacen que la administracién de datos sea mucho mas facil. Desglosaremos los conceptos
basicos a continuacion y analizaremos cémo se puede usar esta abreviatura para crear y
consultar datos.

Tipo de . L .
datos Dynamo estandar Codigo Bloque Equilvalent
Code Block
Ndmeros 3.14; | >
3.140 >
[
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Code Block

Instrumentos

"Less is more.["; |>
de cuerda

Less is more. >

|

Number Number Sequence

— - Code Block

i
Secuencias Suner e @ e o #1@ e o 1_;

O

Number Range

Code Block

1.000 > start seq
end °
Rangos 6006002’ >
6.000 > step
O i
2.000 >
List.GetltemAtindex
Code Block
Obtener var(l..[] . .
articulo en el myList myList[1]; | >
indice
O
Number
i)™ Code Block
. Number index n . ny .
Crear lista i {0, 3,"dataString"}; | >
String O
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Code Block
"bau"‘l'"haUS"; n >

String.Concat

Cadenas de stringd *+ - string

concatenados string1

Number

Code Block
2+2==4?20:10; | >

Number

Declaraciones
condicionales

Number

Number

Sintaxis adicional

Equivalente de

Nodo (s) bloque de cédigo

Nota

Tenga en cuenta que "NoO" se convierte en
+, &&,> =,!, etc. "I'' ' Pero el nodo se llama "No" para
distinguirlo de "Factorial”

Cualquier operador
(+, &&,> =, Not, etc.)

Boolean True cierto; Nota minuscula
Booleano falso falso; Nota minuUscula
Rangos

El método para definir rangos y secuencias se puede reducir a taquigrafia basica. Utilice la

imagen siguiente como guia para la sintaxis ".." para definir una lista de datos numéricos con
bloque de cddigo. Después de familiarizarse con esta notacién, crear datos numéricos es un
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proceso realmente eficiente:
“Old School” Code Block
Number Number Range m Code Block m Code Block m
> > 0..10..1; | > > > 0..18; |> > >
Number 4 List 8] 4 List o 4 List
[e] e [e] @ [ele
[2] 2 (2] 2 [2]2
Number 313 T (3] 3
[4]4 i {4] 4 2 {414
(616 (616 [6] 6
717 717 (717
(818 (8] 8 [8]s
[919 219 919
[10] 10 [10] 10 [10] 10

Number
0.000 >

= Seq ) >
amount 4 List ] 4 Uist =] ==
it 5[6] 2 [e] o [e] 0.000
2k [1] 2 [1] 2 (1] 1.667
(234 (2] 4 [2]3.333
36 (316 (3] 5.000
Number {a} o 3 {a] 8 4 A
[5] 10 [5] 10 {5] 8.333
fol1z [6] 12 [6] 10.900
[7] 14 (7] 14 [7] 11.667
[8] 16 (8] 16 [8] 13.333
[o] 18 f9] 18 [9] 15.000
[10] 20 [10] 20
[11] 22 [11] 22
[12] 24 [12] 24
[13] 26 [13] 26
[14] 28 [14] 28

Number Sequence

Code Block
0..#15..2; | >

Code Block

En este ejemplo, un rango de nimeros se reemplaza por una sintaxis de bloque de cédigo basico
gue define el beginning..end..step-size;. Representados numéricamente, obtenemos:0..10..1;
Tenga en cuenta que la sintaxis 0..10..1;es equivalente a 0..10;. Un tamafio de paso de 1 es el
valor predeterminado para la notacién abreviada. Entonces 0..10;dara una secuencia de 0 a 10
con un tamafo de paso de 1.

La secuencia de numeros ejemplo es similar, excepto que utilizamos un "#" para indicar que
queremos 15 valores en la lista, en lugar de una lista que sube a 15. En este caso, estamos
definiendo: beginning..#ofSteps..step-size:. La sintaxis real para la secuencia es0..#15..2
Usando el "#" del paso anterior, ahora lo colocamos en la porcién de "paso de tamafio" de la
sintaxis. Ahora, tenemos un rango de nimeros que abarca desde el "principio" hasta el "final" y
la notacion "tamafio de paso" distribuye uniformemente una cantidad de valores entre los
dos:beginning..end..#ofSteps

Rangos avanzados

La creacion de rangos avanzados nos permite trabajar con la lista de listas de una manera
simple. En los ejemplos a continuacion, estamos aislando una variable de la notacion de rango
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1.

2.

3.

primario y creando otro rango de esa lista.

B Dynamo o

I 1 2
Code Block m Code Block m £

(05 E) 5025 = = 0..(1..2)..4#3; | > = )
S 0..(2..4)..1;
T (87<1). 10/ (2503)}5 2 e ( ) g R
4 [0] List 2] 4 [0] List 4 [e] List
fe] e (el e (0] 0.000
[1] 2 (132 [1] .50
{214 [2]4 [2] 1.e00
{316 4 [1] List 4 [1] List
(418 [ej1 [e] e
4 [1] List (113 [131
[e]e 215 [2] 2
[1]3
(319
[4] 12 > > > >
4 List 4 List
4 [o] List 4 [0] List
fel e te] e
- = {112 (111
4 List (214 [2] 2
4 [0] List {316 4 [1] List
 [ele (418 o] 0
[1] 2 {5] 10 (1]1
{214 4 [1] List [2] 2
4 [1] List [e] 1 (313
te] o {114 4 [2] List
{113 (27 [e]
(3] 10 (111
£2] 2
(313
[4] 4

Creando rangos anidados, compara la notaciéon con un "#" vs. la notacion sin. Se aplica la misma
I6gica que en los rangos basicos, excepto que se vuelve un poco mas complejo.

Podemos definir un sub-rango en cualquier lugar dentro del rango primario, y notamos que
también podemos tener dos sub-rangos.

Al controlar el valor "final" en un rango, creamos més rangos de diferentes longitudes.
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Code Block Code Block
D R)EE (0 5. (2..3)5

= |
4 List 4 List
4 [0] List 4 [0] List
[e] o [e] @
[1] 2 [1] 2
[2] 4 [2] 4
[316 4 [1] List
[4] 8 [e] 1
4 [1] List [1] 4

o N
w ®

Como ejercicio logico, compare los dos atajos anteriores e intente analizar a través de como
los subintervalos y la notacién "#" manejan la salida resultante.

Haga listas y obtenga articulos de una lista

Ademas de hacer listas con taquigrafia, también podemos crear listas sobre la marcha. Esta lista
puede contener una amplia gama de tipos de elementos y también se puede consultar (recuerde,
las listas son objetos en si mismos). Para resumir, con el bloque de cddigo haces listas con llaves
(también conocidas como "llaves") y consultas elementos de una lista con corchetes (también
conocidos como "corchetes"):
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=

wn e

Make lists with braces. Get items from a list with brackets.

Code Block

Code Block

> 3 >

Cities | cities[2]; | >
(|}

{"San Francisco","New York","Chicago"}; >
o 4 List

[e] san Francisco

[1] New York

[2] chicago

Chicago

Code Block

2 Code Block

str0 = "alpha”; > = phonetic | shonetic[2..3]; > >
str1 = "beta”: 4 List o 4 List
= [e] alpha [e] charlie
str2 = "charlie”; > [1] beta [1] delta
[2] charlie

str3 = "delta”; > - S

2 [3] delta
strd = "echo’; > [4] echo

{str0,str1,str2,str3,strd}; >

Crea listas rapidamente con cadenas'y consultalas usando el indice de elementos.
Crea listas con variables y consulta utilizando la notacién abreviada de rango.

Y gestionar con listas anidadas es un proceso similar. Tenga en cuenta el orden de la lista y
recuerde usar multiples conjuntos de corchetes:

Code Block

kitchen = {"table","stove","sink", "refrigerator"}; > = = list | ist[2]; | »
livingRoom = {"sofa","books"}; > 4 List o 4 List
4 [e]List [e] bed
bedroom = {"bed","dirty clothes"}; > fe] table [1] dirty clothes
bathroom = {"tooth brush"}; > 3% :zzze
[3] refrigerator
. " 4 [1] List
aliMystuff = {kitchen, livingRoom, bedroom, bathroom}; > [e] sofa Code Block
o [1] books -
4 [2] List St list[21013; | > ”
[e] bed Sty
1 [1] dirty clothes 5] LA
4 [3] List
[e] tooth brush 3

Definir una lista de listas
Consulta una lista con notacién de corchetes individuales.
Consulta un elemento con notacién de doble corchete.

Ejercicio

Descargue el archivo de ejemplo que acompafa a este ejercicio Obsolete-Nodes_Sine-
Surface.dyn

En este ejercicio, flexibilizaremos nuestras nuevas habilidades taquigraficas para crear una
superficie de cascara de huevo funky-cool definida por rangos y férmulas. Durante este ejercicio,
observe como usamos el bloque de cddigo y los nodos de Dynamo existentes en tandem: usamos
el bloque de cddigo para la elevacion de datos pesados mientras que los nodos de Dynamo se
presentan visualmente para la legibilidad de la definicién.
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§ Dynamo < | 6

Rectangle.ByWidthLength Surface.ByPatch

Plane plane closedCurve Surface

width L

length

Comienza creando una superficie conectando los nodos de arriba. En lugar de usar un nodo
numérico para definir el ancho y la longitud, haga doble clic en el lienzo y escriba 100;en un
blogue de cddigo.

§ Dynamo

ﬂ

I Rectangle.ByWidthLength Surface.ByPatch Surface.PointAtParameter 2 +

surface Point

Plane plane Rectangle closedCurve Surface

a width

length

Code Block

©..1..#50; >
u

Code Block 1
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1. Defina un rango entre Oy 1 con 50 divisiones escribiendo 0..1..#50en un bloque de cddigo.

2. Conectar el rango en Surface.PointAtParameter, que toma u y v valores entre Oy 1 a través de la
superficie. Recuerde cambiar el Lacing to Cross Product haciendo clic derecho en
el nodo Surface.PointAtParameter.

Plane.XY Rectangle.ByWidthLength Surface.ByPatch Surface.PointAtParametel

Plane closedCurve Surface
a a1

Geometry.Translate NurbsSurface.ByPoints

geometry NurbsSurface
Vector.ZAxis

Vector
o
Code Block

X |(®..Math.Sin(x*360)..#50)*5;

\ PR

Code Block Code Block

> 0..1..#50; | >
o L}

En este paso, empleamos nuestra primera funcién para mover la cuadricula de puntos hacia
arriba en la Z. Esta cuadricula generara una superficie generada basada en la funcion
subyacente.

1. Agregue los nodos visuales al lienzo como se muestra en la imagen de arriba.

2. En lugar de utilizar un nodo férmula, se utiliza un bloque de cb6digo con la
linea: (0..Math.Sin(x*360)..#50)*5;. Para romper esto rapidamente, estamos definiendo un rango
con una férmula dentro de él. Esta formula es la funcion seno. La funcién sinusoidal recibe
entradas de grados en Dynamo, por lo qué para obtener una onda sinusoidal completa,
multiplicamos nuestros valores x (esta es la entrada de rango de 0 a 1) por 360. A continuacion,
gueremos el mismo nimero de divisiones que los puntos de la cuadricula de control para cada
fila, por lo que definimos cincuenta subdivisiones con # 50. Finalmente, el multiplicador de 5
simplemente aumenta la amplitud de la traduccién para que podamos ver el efecto en la vista
previa de Dynamo.
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B Dynamo

Plane pemmmm——y plane Rectangle

width

length R @ % L% ae
AN

ko NurbsSurface.ByPoints

points NurbsSurface

geometry Geometry

direction uDegree

vDegree

distance

Si  bien

el bloque de cdédigo anterior funcionaba bien, no era completamente

paramétrico. Queremos impulsar dinAmicamente sus parametros, por lo que reemplazaremos la

linea del

paso anterior (0..Math.Sin(x*360*cycles)..#List.Count(x))*amp;. Esto nos da la

capacidad de definir estos valores en funciéon de las entradas.

260

DERECHOS RESERVADOS DARCO S.A. DE C.V. 2018
www.darconline.com.mx



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

Plane.XY

Rectangle.ByWidthLength

Plane plane Rectangle

width

length

NurbsSurface.ByPoints

points NurbsSurface

geometry

direction uDegree

distance
Code Block Code Block
109; | > 0..1..#50;

VDegree

Integer Slider

Integer Slider

Al cambiar los controles -deslizantes (que van de 0 a 10), obtenemos algunos resultados
interesantes.

Rectangle.ByWidthLength
Plane pemmmm—— piane Rectangle

width

length

NurbsSurface.ByPoints

Geometry | NurbsSurface

geometry

direction

distance

Code Block

x
cydles

Integer Slider
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1. Al hacer una transposicion en el rango numérico, invertimos la direccién de la onda de la
cortina: transposelList = List.Transpose(sineList);

Plane.Xy Rectangle.ByWidthLength Surface.ByPatch

Plane
(=5

plane Rectangle closedCurve Surface

width

length

>
Geometry.Translate NurbsSurface.ByPoints

- geometry Geometry points NurbsSurface

direction uDegree

‘ distance vDegree
Code Block S — - =]
0..1..#5@; | >

Integer Slider

Integer Slider [

1. Obtenemos una superficie de cascara de huevo distorsionada cuando agregamos sinelList y la
lista de transposicion: eggShellList = sineList+transposeList;
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B Dynamo < | 6

Rectangle.ByWidthLength
Plane pemmmm——y plane Rectangle

width

length

NurbsSurface.ByPoints
geometry | NurbsSurface
direction

distance
Code Block

fath.Sin(x*36@*cycles)..#List.Count(x))*amp; > |
ist.Tr P sinelist); >
ineList+transposelList;

Integer Slider

elllis

amp  eggsh

Integer Slider

Geometry.Translate Code Block

geometry Geometry sineStrips |sineStrips[@..15..1];

points NurbsSurface

o
e dir@CtioON * | uDegree

distance vDegree
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Por dltimo, busquemos partes aisladas de los datos con el bloque de codigo. Para regenerar la
superficie con un rango especifico de puntos, agregue el bloque de codigo anterior entre
el nodo Geometry.Translate y NurbsSurface.ByPoints. Esto tiene la linea de
texto: sineStrips[0..15..1];. Esto seleccionara las primeras 16 filas de puntos (de 50). Al recrear la
superficie, podemos ver que hemos generado una porcion aislada de la grilla de puntos.

Geometry.Translate

geometry

direction

distance

Number Slider

En el dltimo paso, para hacer de este bloque de cédigo mas paramétrico, nos dirigimos a la
consulta mediante un control deslizante que va de 0 a 1. Esto lo hacemos con esta linea de
cédigo: sineStrips[0..((List.Count(sineStrips)-1)*u)];. Esto puede parecer confuso, pero la linea de
cédigo nos proporciona una forma rapida de escalar la longitud de la lista en un multiplicador

entre Oy 1.
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Geometry.Translate

geometry
direction

distance

Un valor de .53 en el control deslizante crea una superficie justo.después del punto medio de la
cuadricula.

Geometry.Translate
geometry
direction

distance

Code Block NurbsSurface.ByPoints
sineStrips | sineStrips[@..((List.Count(sineStrips)-1)*u)]; | >

NurbsSurface

a
Number Slider
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1. Y como se esperaba, un control deslizante de 1 crea una superficie a partir de la grilla completa
de puntos.

% Oynamo a 3 | ) i

(1T

AN

Al observar el grafico visual resultante, podemos resaltar los bloques de cddigo y ver cada una
de sus funciones.

El primer bloque de cddigo reemplaza al nodo Numero.

El segundo bloque de cddigo reemplaza al nhodo de Rango de namero.

El tercer bloque de cbdigo reemplaza al nodo Férmula (asi como
a List.Transpose, List.Count y Number Range).

4. El cuarto bloqgue de cédigo consulta una lista de listas, reemplazando
el nodo List.GetltemAtindex.

wnN e

Funciones de blogue de cédigo

Las funciones se pueden crear en un bloque de cddigo y recordar en otra parte en una definicién
de Dynamo. Esto crea otra capa de control en un archivo paramétrico y se puede ver como una
version basada en texto de un nodo personalizado. En este caso, el bloque de codigo "principal”
es facilmente accesible y puede ubicarse en cualquier parte del grafico. jNo se necesitan cables!

Padre

La primera linea tiene la palabra clave "def", luego el nombre de la funcion, luego los nombres de
las entradas entre paréntesis. Las llaves definen el cuerpo de la funcién. Devuelve un valor con
"return =". Los bloques de cddigo que definen una funcién no tienen puertos de entrada o salida
porque se llaman desde otros blogues de
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caodigo.

Code Block
/*This is a multi-line comment,
which continues for
multiple lines*/

def FunctionName(inputl,input2)
{

//This is a comment
sum = inputl+input2;
return = sum;

s

=]

[*This is a multi-line comment,
which continues for
multiple lines*/

def FunctionName(inputl,input2)

{

/IThis is a comment
sum = inputl+input2;
return = sum;

h

Nifnos

Llame a la funcién con otro Bloque de Cdodigo en el mismo archivo dando el nombre y la misma
cantidad de argumentos. Funciona igual que los nodos listos para usar en su biblioteca.
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o )

Code Block Code Block

/*This is a multi-line comment, 15 >
which continues for
multiple lines*/ O Code Block

in1 | FunctionName(inl,in2);
def FunctionName(inputl,input2)

in2
{  Code Block|
Code Block
//This is a comment -
sum = inputl+input2; 2; 2

return = sum; o

};

FunctionName(in1,in2);
Ejercicio

Descargue el archivo de ejemplo que acompana a este ejercicio. Functions_SphereByZ.dyn

En este ejercicio, crearemos una definiciébn genérica que creara esferas a partir de una lista de
puntos de entrada. El radio de estas esferas esta dirigido por la propiedad Z de cada punto.
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Point.ByCoordinates

Code Block

+

VWHENOWHEWN NS

L2 6t {10]

a
| 1

Comencemos con un rango numeérico-de diez valores que van de 0 a 100. Conéctelos
a un nodo Point.ByCoordinates para crear una linea diagonal.

B Dynamo o 0

Code Block
def sphereByZ(inputPt)

3

Code Block
0..100..#10; | >

o
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1.
2.
3

©0 @ S E9 S

Crea un bloque de cddigo e introduce nuestra definicion usando la linea de cédigo:
def sphereByZ(inputPt){
/5

El inputPt es el nombre que hemos dado para representar los puntos que impulsaran la funcion. A
partir de ahora, la funcién no esta haciendo nada, pero construiremos esta funcién en los pasos
por venir.

Code Block
def sphereByZ(inputPt)

//get Z Value, use it to drive radius of sphere
sphereRadius=inputPt.Z;
}s

Point.ByCoordinates

Code Block
0..100..#10; | >

Afadiendo a lafuncién de bloque de cddigo, colocamos un comentario Yy
una variable sphereRadiusque consulta la posicion Z de cada punto. Recuerde, inputPt.Z no
necesita parentesis como método. Esta es una consulta de las propiedades de un elemento
existente, por lo que no se necesitan entradas:

def sphereByZ(inputPt,radiusRatio)

{

/lget Z Value, use it to drive radius of sphere

sphereRadius=inputPt.Z;

h
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B Dynamo

Code Block

def sphereByZ(inputPt)

//get Z Value, use it to drive radius of sphere
sphereRadius=inputPt.Z;
s

Point.ByCoordinates

Code Block Code Block g f
0..100..#10; | > = sphe-rves >

o

L2 e 10,

Ahora, recordemos la funcion que hemos creado en otro bloque de cddigo. Si hacemos doble clic
en el lienzo para crear un nuevo bloque de cédigo y escribimos sphereB, notamos que Dynamo

sugiere la funcién sphereByZ que hemos definido. jSu funcién ha sido agregada a la biblioteca
intellisense! Muy genial.
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Code Block
def sphereByZ(inputPt)

//get Z Value, use it to drive radius of sphere
sphereRadius=inputPt.Z; R
s

=]

Point.ByCoordinates

X Point sphereByZ(Pt); | > 1

Code Block

0..100..#10; | >

12 6L1 10,

Ahora llamamos a la funcién y creamos una variable llamada Pt para conectar los puntos creados
en los pasos anteriores: sphereByZ(Pt)

Observamos desde el resultado que tenemos todos los valores nulos. ¢ Por qué es esto? Cuando
definimos la funcién, estamos calculando Ia variable sphereRadius. pero no definimos
qué devuelvela funcién como salida. Podemos arreglar esto en el siguiente paso.
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Code Block
def sphereByZ(inputPt)

//get Z Value, use it to drive radius of sphere
sphereRadius=inputPt.Z;
1 —{return = sphereRadius; |

s

Point.ByCoordinates

Code Block

Code Block

X Point Pt |sphereByZ(Pt); | >

0..100..#10; | >
o

12§

Un paso importante, necesitamos definir la salida de la funcion agregando la linea return =

sphereRadius;a la funcién sphereByZ .

Ahora vemos-que la salida del-bloque de cé6digo nos dalas coordenadas Z de cada punto.
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Code Block
def sphereByZ(inputPt)

//get Z Value, use it to drive radius of sphere
sphereRadius=inputPt.Z;

here=Sphere.ByCenterPointRadius (inputPt, sphereRadius);
2 return = sphere;

Point.ByCoordinates Code Block
Pt |sphereByZ(Pt); | >

Code Block

0..100..#10; | >
O

G}
29 11.1111111111111
25 2 22222

int(X = 9.000,

Vamos a crear esferas reales ahora editando el Padre funcion.

Primero definimos una esfera con la linea de
cédigo:sphere=Sphere.ByCenterPointRadius(inputPt,sphereRadius);

A continuacién, se cambia el valor de retorno para ser el d&mbitoen lugar de
la sphereRadius : return = sphere;. jEsto nos da algunas esferas gigantes en nuestra vista previa
de Dynamo!
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I Code Block

def sphereByZ(inputPt) ¥

//get Z Value, use it to drive radius of sphere
1—sphereRadius=inputPt.z/28; | ~
sphere=Sphere.ByCenterPointRadius(inputPt, sphereRadius);

return = sphere;

}; b

Point.ByCoordinates

Code Block (™)
X Point Pt |sphereByZ(Pt); | >

Code Block

0..100..#10; | >
o

27 11.1111111111111

WONOANE LN D

1261 10)

Para moderar el tamafo de estas esferas, vamos a actualizar el sphereRadius valor mediante la
adiciéon de un divisor: sphereRadius = inputPt.Z/20;. Ahora podemaos ver las esferas separadas y
comenzar a dar sentido a la relacion entre el radio y el valor Z.
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I Code Block
&

def sphereByZ(inputPt)

{
//get Z Value, use it to drive radius of sphere
sphereRadius=inputPt.z/20; ”‘. l

sphere=Sphere.ByCenterPointRadius(inputPt, sphereRadius);

;fturn = sphere; ~~~~ ~ ~~: ’ ‘

—— Yoo ¢
Point.ByCoordinates Code Block (%) ‘ ‘
X Point Pt |sphereByZ(Pt); e . (™)
Code Block ® ° (¥ ‘
8l ° ¢ (¥ .
0..100..#10; | > .
. o (™) ¢ ~
o ¢ v ¢ ‘
. e < b
3 < ‘
s <
o (%
1 - © <

En el nodo Point.ByCoordinates, al cambiar el corddn de la Lista.m&s corta al Producto cruzado,
creamos una grilla de puntos. La funcion sphereByZ todavia esta en pleno efecto, por lo que
todos los puntos crean esferas con radios basados en valores Z.
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1.

2.

Code Block
def sphereByZ(inputPt)
{

//get Z Value, use it to drive radius of sphere
sphereRadius=inputPt.Z/20;
sphere=Sphere.ByCenterPointRadius(inputPt, sphereRadius);
return = sphere;

};

Point.ByCoordinates

Code Block

Point Pt |sphereByZ(Pt);
Code Block
0..100. Ji#10} | > 2
z
=]
o ox

Y solo para probar las aguas, conectamos la lista original de numeros en la entrada X
para Point.ByCoordinates. Ahora tenemos un cubo de esferas.

Nota: si esto-lleva -mucho-tiempo-calcular-en su-computadora, intente cambiar el # 10 a algo
como # 5.
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Code Block
reByZ(inputPt)

it to drive radius of sphere

yCenterPointRadius(inputPt, sphereRadius);
= sphere;

‘ x Point p———d\ Pt | sphereByZ(Pt); | > |

l

Point.ByCoordinates

> x Point )
5 E |
L y

Code Block
Pt |sphereByZ(Pt); | >

1. Recuerde, la funcién sphereByZ que hemos creado es una funcién genérica, por lo que podemos
recordar la hélice de una leccién anteriory aplicarle la funcién.

B Dyoamo o6 M
+

Code Block
def sphereByZ(inputPt,radiusRatio)
{

/get Z Value, use it to drive radius of sphere
1 ——{sphereRadius=inputPt.z/radiusRatio;|
Define Sphere Geometry

sphere=Sphere.ByCenterPointRadius (inputPt, sphereRadius);
//Define output for function
return = sphere;

|
'

Code Block
sphereByZ(Pt,ratio); | >

Point.ByCoordinates

Pt
ratio

Code Block

0..100..#10; | >

:

Number Slider

Code Block Code Block
0..100..4#100;

Code Block
sphereByZ(Pt,ratio); | >

Pt
ratio

Math.Sin(Math.RadiansToDegr
p*Math.Cos (Math.RadiansToDegree

Math.PI)); >
s(t/Math.PI))-50;

Number Slider
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Un dltimo paso: manejemos la relacién de radio con un parametro definido por el usuario. Para
hacer esto, necesitamos crear una nueva entrada para la funcién y también reemplazar
el divisor 20 con un parametro.

1. Actualice la definicion de sphereByZ a:

def sphereByZ(inputPt,radiusRatio)

/lget Z Value, use it to drive radius of sphere
sphereRadius=inputPt.Z/radiusRatio;

//IDefine Sphere Geometry
sphere=Sphere.ByCenterPointRadius(inputPt,sphereRadius);
/IDefine output for function

return = sphere;

h

1. Actualice los bloques de codigos secundarios agregando una variable de relacién a la
entrada: sphereByZ(Pt,ratio); conecte un control deslizante a la entrada del bloque de
cbdigo recién creado y varie el tamafio de los radios en funcién de la relacion del radio.
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