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Resultado final:

A Spirula é uma forma geomeétrica organica e
tridimensional inspirada na concha interna do
molusco marinho Spirula spirula. Na arquitetura
contemporanea e no design parametrico, esta
forma é frequentemente estudada devido as
suas propriedades biomimeticas. A sua
geometria unica combina um crescimento
progressivo, rotacdo e uma curvatura continua
ao longo de um eixo, servindo como um
excelente modelo para explorar logicas de
algoritmos gerativos e repeticao modular.



Processo no grasshopper:
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Adicionar o componente
RANGE: Este componente
sera responsavel por criar a
sequéncia de numeros que

controlara os passos e da
nossa forma.

Adicionar o componente
CONSTRUCT DOMAIN:
Serve para estabelecer os
limites matematicos (o
inicio e o fim) da
sequéncia.

Ligar o DOMAIN ao RANGE: Conecta-se o output "Domain" do

Construct Domain a entrada "Domain" do Range.
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Adicionar os NUMBER SLIDERS: Conectam-se
0S controladores numericos necessarios para
alimentar o Multiplication (definindo os fatores

dos passos) e a entrada "Domain start" do
Construct Domain .
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Adicionar o componente MULTIPLICATION:
Este componente vai controlar a quantidade
de divisOes. Conecta-se 0 seu output
"Result" diretamente a entrada "Steps" do
Range.
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Adicionar um componente
MULTIPLICATION e o componente PI:
Conecta-se a sequéncia do Range a
entrada "B" deste componente,Conecta-
se o0 output de Pi a entrada "A" do
Multiplication anterior. Isto converte os
valores em radianos para gerar o
movimento circular/angular correto.
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Adicionar outro componente MULTIPLICATION
(para o Raio): Conecta-se o output "Result" do
componente Power a entrada "A" deste novo

Multiplication, e um Number Slider a entrada "B"
para controlar a escala do raio.
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Adicionar o componente POINT CYLINDRICAL:
Ligar os outputs "Result" das duas multiplicacdes criadas anteriormente as entradas "Angle" e "Radius" do Point Cylindrical.

Nota: Este conjunto de passos gera com sucesso a sequéncia de pontos no espaco que define o esqueleto tridimensional da Spirula.
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Adicionar os componentes INTERPOLATE e CURVE CLOSEST POINT: * Ligar os Pontos a
Trajetdria: Conecta-se o output "Point" do Point Cylindrical a entrada "Vertices" do Interpolate
(criando a linha central da espiral) e também a entrada "Point" do Curve Closest Point.

Ligar a Curva gerada: Conecta-se o output "Curve" do Interpolate a entrada "Curve" do Curve
Closest Point para mapear os parametros exatos de posi¢cao ao longo de toda a linha.
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Adicionar os componentes CURVATURE e EVALUATE CURVE:
Conecta-se o output "Curve" do Interpolate a entrada "Curve" de ambos 0s componentes.

Liga-se o output "Parameter" do Curve Closest Point a entrada "Parameter" do Curvature e do Evaluate Curve.
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Adicionar os componentes CONSTRUCT PLANE e CROSS PRODUCT:
Define a Origem e Direcao X do Plano: Conecta-se o output "Point" do Curvature a entrada "Origin” do Construct Plane.

De seguida, liga-se o output "Curvature" a entrada "X-Axis" do Construct Plane.

Conecta-se o output "Vector" resultante do Cross Product a entrada "Y-Axis" do Construct Plane.

Nota: Este conjunto de passos garante que os planos gerados acompanham perpendicularmente toda a curvatura e torcao
tridimensional da espiral.
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Liga-se o output "Result" do componente Power diretamente a entrada "Factor” do Scale. Isto faz
com que o perfil aumente progressivamente de tamanho ao longo da espiral.

Desenha-se uma curva circular (Circle) na area de trabalho do Rhino e, no Grasshopper, associa-se
essa forma ao componente Curve inicial.



Adicionar o componente ORIENT: Liga-se o output "Geometry" do componente Scale a entrada
"Geometry" do Orient. Os planos construidos anteriormente guiardo o destino desta geometria.
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Adicionar o componente LOFT: Conecta-se o output "Geometry" do componente Orient (que contém todas as
secc¢oes circulares distribuidas e rotacionadas ao longo da espiral) a entrada "Curves" do Loft.

Finalizacado (BAKE): Clica-se com o botao direito no componente Loft e seleciona-se a opcao Bake para exportar a
superficie solida final da Spirula diretamente para o Rhino.



codigo grasshopper:
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