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Introducao do programa Rhino




Poligono =

Ficheiro  Editar Ver A&

Ficheiro - objetos pequenos centimetros -
abrir (cada quadradinho equivale a 1cm)

POLYLINE - linhas seguidas

PENTAGONO

1. poly - enter
coordenadas:
20,10

@9<0 enter
@9<72 enter
@9<144 enter
@9<216 enter)

c (close) enter




CUBO TRUNCADO



CUBO

selecionar o cubo (box) - 10,10
(coordenadas)

@ 9,9 enter

extrude (altura) - 9 enter

perspectiva - ghosted

372 carater AA F..




Sélidos Malhas Anotar Transformar

im EixoX(X) EixoY(Y) EixoZ(Z) Objeto(O) ):

Ferramentas

Analisar

Renderizar
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Ficheiro  Editar Ver %8 O -

W o~y v

extrude (altura) - 9 enter
perspectiva - ghosted

alterar camadas eeaE
. . Predefinida
selecionar o cubo - propriedades -

cubo
camada - cubo

wires
osnap - fim - selecionar circulo - num vertices

vértice do cubo fazer o circulo aux
notas

Q
. seans

e

circulo no triangulo - primeira opg¢do- em texto
cima selecionar vertical - no centro do

outro circulo, centrar o segundo circulo

até ao seu raio

Polyline - fazer um triangulo nos pontos
de interse¢do com o cubo

passar a camada “"aux" para invisivel, onde
estao os 2 circulos

Ln22 Col1 1de783ca »A F. 100% Windo UTF-8

osnap - midpoint - selecionar o
triangulo - mirror - 3points - selecionar
3 meios das linhas verticais do cubo

& In37 Coll 896 carater aA F... 100% Windo UTF-8




circulo no triangulo - primeira opc¢ao- em S
cima selecionar vertical - no centro do T ke
outro circulo, centrar o segundo circulo Q Procurar
até ao seu raio

® &

Camada

Polyline - fazer um triangulo nos pontos Predefinida

de intersecao com o cubo cubo
wires

passar a camada "aux" para invisivel, onde

estao os 2 circulos

osnap - midpoint - selecionar o
triangulo - mirror - 3points - selecionar
3 meios das linhas verticais do cubo

osnap - centro - multiplica¢ao polar -
selecionar os 2 triangulo - eixo A - o
centro da base do cubo - linha até centro
do da face de cima - enter - 360 -enter

Ln 40, Col1 1058 carate aA F.. 100% Windo UTF-8

Ficheiro Editar Ver #A o v
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wirecut(corteporfio) - selecionar um

triangulo -enter - selecionar o cubo - -

enter - keepall (esta la em cima (K)) - ¥ Se S avwvdTHE=9
arrastar para fora do cubo R —

Q Procurar

passar os vértices para a camada dos
vértices

Camada Material
Predefinida e e O

cubo

Ln 45, Col1 1250 carate aA F.. 100% Windo




tetraedro hexaedro cuboctaedro octaedro
truncado (runcado truncado

rombicuboctaedro  cuboctaedro  cuboctaedro dodecaedro icosaedro
fruncado romo truncado truncado

icosidodecaedro rombicosidodecaedro ic’().s‘i(,/uc/eu;ea’/ ‘0 icosidodecaedro romo
lruncado




CUBOCTAEDRO



B Q Search

Layer

Predefinida
cubo
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vértices
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TPC - fazer cuboctaedro -1/2

CUBOCTAEDRO

CUBO @9,9 ENTER 9 altura ENTER

circunferencia num dos vertices ate ao
centro de uma aresta do cubo

op¢ao “circulo”™ (carregar no
triagulosinho), 1 op¢ao, “vertical”,
centro do primeiro circulo até ao raio
osnap - int , "polyline” e fazer um
triangulo

osnap - midpoint - selecionar o
triangulo - mirror - 3points -
selecionar 3 meios das linhas verticais
do cubo

osnap - center - arraypolar -
selecionar os dois triangulos - eixo A,
centro da base do cubo ate a fase
superior, 4 , 360, enter

selecionar um triangulo, wirecut,
selecionar o cubo, enter, keepall,
arrastar para fora do cubo, enter

text - legenda
dot - anotacoes




CUBO E CUBOCTAEDRO - DUAL



Construcao do DUAL
criara nova layer "points” e "edges”

multiple points com o botao direito do
rato

colar o rato nos vertices dos solidos e
automaticamente aquilo faz pontos nos
centros dos solidos

points

edges

cub dual
cubocta duc

osnhap = cen

criara duas camadas "cubo dual” e
"cuboctaedro dual”

polyline, fazer um triangulo com os
pontos dos solidos

utilizar o shade para preencher os
triangulos de dentrg
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Dodecaedro
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PENTAGONO

1. polyline - enter
@9<0 enter

@9<72 enter

@9<144 enter

@9<216 enterv

¢ (close) enter

mirror do pentagono
fazer duas lines

nessas lines fazer retas
perpendiculares

circunferéncia, vertical, fazer das
duas retas perpendiculares

osnap- int - fazer uma line que linha
as linhas iniciais que se cruzam e 0S
circulos

shade- triangulozinho, segunda opc¢ao,
fazer shade dos pentagonos

rotate3d, selecionar a face do
pentagono que esta ligada a face da
base, e selecionamos o vértice que
queremos puxar para cima até onde os 2
circulos se intersetam (fazer isso com
as duas faces

mirror da face de fora selecionando
sempre de baixo para cima

mirror do objeto, 3 pontos, selecionar
3 pontos mais altos

rotate, encontrar o centro da face de
cima e da face de baixo, 36, enter

move, arrastar para baixo

ir ao triangulozinho da "box™
selecionar o 3 (circulo), selecionar um
vertice, 3, enter , fazer em todos os
vertices

op¢ao ao lado da "box", triangulozinho,
2 opg¢ao, selcionar um circulo,
selecionar o so6lido, "yes" la em cima,
enter

fazer em todos os circulos (é feito um
corte na intersecao do circulo com o
solido)

unir com a polyline cada ponto de
intersecao de cada circunferéncia ate
formarem triangulos




Dodecaedro - DUAL






lcosidodecaedro- DUAL



ICOSIDODECAEDRO

e fazer os mesmos passos que o dodecaedro
até ter o sdlido
fazer os circulos nos vértices do
solido até metade da aresta
fazer os circulos em dois vertices de
cima e em dois de baixo (4 circulos),
fazer com a polyline o contorno das
aresta que tocam essas 4
circunferéncias, fazer object
intersection dos circulos e do contorno

fazer os triangulos

fazer arraypolar, selecionar os 4
triangulos, selecionar o centro da
base, 5, 360, enter

ICOSIDODECAEDRO DUAL

e fazer os pontos em cada fase do solido

e polyline




Tetraedro



TETRAEDRO

"polygon , center, radium”, selecionar
o primeiro item em cima, 3, (fazer o
triangulo)

Pintar o triangulo

mirror

encontrar o centro de um dos
triangulos, vertical, e fazer uma linha
sem medida

fazer uma circunferéncia vertical,
desde o midpoint da linha que une os
dois triangulos e o vertice da ponta
3drotate

mirror




Tetraedro Truncado



TETRAEDRO TRUNCADO

mesmo que a medida colocada
inicialmente tenha sido 5, a distancia
passou para 8.6cm

fazer as circunferéencias a 1/3 nas
arestas (logo 8.6 dividir por 3 = 2.8)
fazer a intersecao das circunferéncias
com o solido

fazer as arestas

wirecut




ROMBICUBOCTAEDRO






GRANROMBICUBOCTAEDRO



GRANROMBICUBOCTAEDRO

atraves do cuboctaedro, fazer
circunferencias nos seus vertices com
1/3 da medida
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ARCOS E ABOBADAS



Abobada de berco

Default
aux 1
aux 2
texto
cotas
notas

- - e -
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arcos

&

abobadas

ARCOS E ABOBADAS
small object - meters
fazer um retangulo com @10,15
DIM, para meter as cotas

fazer uma arco, na circunferencia,
vertical, com centro no centro da
aresta (10) do retangulo.

selecionar o retangulo, trim,
selecionara a parte de baixo do circulo

extrude, selecionar o arco e puxar ate
ao fim do retangulo




Abodbada de cisterna

ABOBADA DE CISTERNA

Copy paste da ultima

fazer uma line com @10<45, fazer
mirror a partir do ponto medio,
elas nao se vao cruzar, Comando
"Fillet"”, raio=e@ e carregar no
"extendOtherCurvesBy=L1ine",
selecionar as duas linhas e elas
vao se unir

rotate3d, selecionar as duas
linhas, enter, selecionar as de
uma ponta a outra a lateral da
abobada, anglo na horizontal, e
depols para cima

extrudecvr, puxar o triangulo
até a outra ponta

layer arco, comando curve, curve
from objetcs, intersection,

selecionar a intersecao e a
abobada

trim




Abodbada ogival

copy paste, sem a aparte da abobada,

2 circunferencias verticails na face de
10

trim ate ficar apenas o arco
Sy qualifof=




Abodbada abatida

copy paste, sem a aparte da abobada
fazer 2 circulos nos cantos da face 10
dim com 2m

fazer os dois circulos verticais com
centro nos 2m

linha vertical para baixo no midpoint
face do retangulo de 10 e depois desse
ponto a passar no centro do dois
circulos ate ao diametro

fazer um circulo vertical com centro na
ponta fa linha vertical para baixo ate
ao diamentro dos circulos (mudar para a
perspectiva frontal)

trim de tudo so deixar o arco

jolin do arco

extrude




| uneta cilindrica

LUNETA CILINDRICA
base retangular das abobadas
quadrado com 5,5 com midpoint
lateral na lateral da base
circunferencias na laterais,
trim da parte de baixo, extrude
curve, curve from objects,
intersection, das duas abaobadas

trim




| uneta esférica

[
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70

copy paste, sem a aparte da abobada,
fazer um circulo na aresta de (15) do
retangulo, com 2,5 de raio

fazer uma espera no circulo
extrude do arco, para fazer a abobada

trim, selecionar o retangulo, e depois
as partes de baixo da circunferéncia

trim, selecionar a abobada, enter, e

selecionar o resto da circunferéncia na
parte de dentro

selecionar tudo, interset, enter

trim, selecionar a linha de dentro da
circunferencia que est no interior da
abobada, e selecionar a mesma fase da
circunferéencia dentro da abobada

passar para a camada de abobada




Luneta conica

copy paste, sem a aparte da abobada

fazer na face do retangulo de 15, no
midpoint um retangulo com 2.5, 5

na parte dos 5, midpoint, fazer um
ciculo vertical

fazer um triangulo nos vértices do
retangulo até ao midpoint do 15 do
retangulo maior

trim, apagar a parte de paixo da
circunferéncia

railrevolve selecionar o triangulo e o
arco, midpoint no diametro do arco ate
a ponta do triangulo = metade de um
cone

trim da parte de dentro do cone que
passa abobada

selecionar tudo, interset

trim para abrir o buraco do cone com a
abobada






Abdbada toral

fazer 2 circulos com o mesmo centro,
uma com S e outra com 10

fazer uma linha no meio, trim da parte
de baixo

fazer um arco numa das pontas

trim da parte de baixo

sweep2, selecionar a circunferencia
mals pequena, de dentro, depols a
maior, de fora, e depoils p arco
vertical, enter




Abodbada helicoidal
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ABOBADA HELICOIDAL
fazer 2 circulos com o mesmo centro, uma com 5 e outra com 15
fazer uma linha no meio, trim da parte de baixo
fazer um arco numa das pontas

na outra ponta fazer um retangulo vertical com 5 de altura e com uma circunferéncia
vertical com o midpoint da aresta superior do retangulo

trimp da parte de baixo da circunferéncia

sweep2, selcionar o circulo menor, depois o maior, depois o 1 arco, e depols 0 2 que € O
maior, enter

fazer uma line vertical no centro em comum dos dois circulos com 5 de altura
loft seleceionar a linha do circulo menor de base e a linha da abobada, enter

Helix, selecionar a linha vertical central, no turns=0.5, Mode=pitch, maior e mais pequena
sweep2, da Helix




Abdbada Sain Gilles







Abodbada esférica

ABOBADA ESFERICA
quadrado com (@20,20

circulo com centro no quadrado e raio ate ao limite do mesmo
box circular no circulo

trim da parte de baixo




Abodbada de forno

ABOBADA DE FORNO

copy da base anterior

fazer um quadrado até ao centro do anterior e fazer trim da parte de baixo do
anterior

lines verticais com 10 nos cantos inferiores do retangulo
circunferéncia vertical, trim da parte de baixo
copiar a semi circunferéncia inferior para cima
extrution da semi circunferéncia inferior até a superior

revolve, selecionar o semi circulo superior, no selecionar o ponto esq e depois o
dir da linha horizontal da semi.circ, no angulo carregcar no shift no mid point
na curva da circunferéncia e puxar para cima (902)




Abodbada de vela

ABOBADA DE VELA

e coplar a base da abobada esferica, contido
o limite do circulo toca nas arestas do
quadrado
fazer a esfera solida, trim da parte de
baixo

selecionar o quadrado, project, selecionar
a esfera, enter, triml




Apbobada catals

ABOBADA CATALA

quadrado com @10,10 e fazer a diagonal
a partir do midpoint da diagonal, fazer
uma line com @12<45<60 e fazer mirror,
fazer linhas verticais que as ligam ao
quadrado

fazer mirror da estrutura

fazer circunferencia (arcos) no topo da
estrutura e trim

fazer uma esfera

selecionar o quadrado, project,
selecionara esfera, enter, trim




Abobada de vela alongada 1

ABOBADA DE VELA ALONGADA 1

copiar a abobada de vela e fazer no
centro um retangulo com @6,10
extrude do retangulo

selecionar o retangulo, intersect,
selecionar a abobada

trim




Abobada de vela alongada 2

retangulo com @6,10

fazer uma esfera que toque nas arestas do
retangulo

extrude do retangulo

intersect do retangulo com a esfera

trim







Abobada alveolada
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10.15 Abodbada alveolada ,L 10 )L

ABOBADA ALVEOLADA
copiar a base da abobada catala
fazer uma circulo dentro do quadrado
polygon, 6lados, e fazer com pentagono

numa das arestas fazer um arco, com centro no midpoint dessa aresta e
até aos seus vertices

marcar um ponto no centro do pentagono

arraypolar, selecionar o arco, selecionar o ponto no centro do
pentagono, 6 copias, 3602, enter

agrupar todos os arcos

fazer uma line vertical no centro do pentagono com 10 de altura

fazer uma circunferéncia vertical com 2 pontos apartir dos vértices
laterais no pentagono, trim da parte de baixo do circulo

split, selecionar o arco, enter, selecionar a linha com 10 vertical
enter, (o arco fica dividido a partir da linha vertical)

railrevolve, selecionar a parte esq. do arco cortado, selecionar os 6
arcos agrupados e em seguida selecionar a linha vertical a comecar pelo
ponto de baixo até ao de cima, enter
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Abodbada de bolbo alveol






Abodbada de bolbo alveolada




Abodbada de bolbo alveolada

ABOBADA DE BOLBO ALVEOLADA
e coplar a base da abobada anterior (quadrado + circulo interior)
e polygon, 12lados e podemos apagar a circunferéncia inicial para naos er confuso
e fazer um circulo com 2pontos em uma das arestas no poligono, e trim a da parte do circulo que fica dentro do poligono
arraypolar da semi-circunferéncia, com centro no centro do poligno, 12 vezes, 360°
agrupar todos os arcos
fazer uma line que passe no diametro do poligno
desativar a camada dos arcos
fazer uma linha do centro do poligono com 10cm
fazer a metade da linha para baixo
selecionara linha de baixo, "divide"”, 3, enter
fazer line que passe pelo ponto mais abaixo
fazer 2 lines que unem a linha do diametro do poligno até ao ponto superior da line com 10cm
identificar o midpoint das ultimas linhas (triangulo)
fazer um circulo com centro lado esq. da linha do diametro do poligono com raio até ao midpoint criado no triangulo
fazer outro circulo com centro no midpoint anterior ateé ao vértice do "triangulo™
marcar, com uma polvline, o triangulo concebido, através dos circulos
apagar o circulo inferior, e fazer outro circulo com centro no vertice do "triangulo da linha de 1@cm, e raio até ao topo do triangulo concebido através dos 2 circulos anteriores
marcar o triangulo 2 concebido através destes dois circulos
podemos apagar os circulos
fazer arcos nas laterais dos triangulos
agrupados os dois segmentos(arcos)
mirror, do segmento, do ponto superior ao ponto de baixo do poligno incicial
fazer um circulo do centro do poligno até as sua aresta
trim da parte de cima do circulo e trim da parte de baixo apartir daquela linha (dos 3 pontos que tinhamos feito)
agrupar
move desse segmento na perpendicular
line perpendicular no fim do segmento até ao quadrado inicial
line do centro do poliigno até ao topo do segmento
rotate3d, selecionar o segmento e a linha que o une até ao centro do poligno, enter, selecionar o centro do poligno até ao seu raio do lado dir
scale, selecionar os 12 arcos, selecionar o poligno, enter, slecionar o ponto do centro do poligno até ao seu raio, e escala-lo até ao ponto do segmento
twist, selecionar o segmento, enter selecionar os pontos do eixo vertical, 45q
railrevolve, selecionar o segmento, os 12 arcos, e a linha do eixo vertical
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- grasshopper

% Rhino 8 Evaluation (34 Days Remaining)

File Edit View Curve Surface SubD Solid Mesh Drafting Transform Tools Analyze Render Window Help
Command: -_New

Name of the Rhino tempblate file to open ( None Browse ): "C\Users\Diana\AppData\Roaming\McNeel\Rhinoceros\8.0\Localization\en-US\Template Files\Small Objects - Centimeters.3dm"
Comma i: Grashhopper

Standa ° ‘Grasshonner
3 GrasshopperPlayer
. = 'GrasshopperFolders
GrasshopperPluginList
ﬁGrasshopperlgnorePIugin
4

R

GrasshopperLoadOneByOne

HXGow =@
(& & GrasshopperDeveloperSettings BN EEE SN SRR N Ean nE HEERENHSEE NS w

4 ""'GrasshopperGetSDKDocumentation o
/@ ArrayHolePolar 7

Layer Material
Default < 1O
Layer 01 a[]O
Layer 02 o []O
Layer 03 o []O
Layer 04 g [ 1O
Layer 05 s WO

| Sub-objects HHEH Lx |




Grasshopper - No document...

File Edit View Display Solution | Help
Params Intersect

QO COC OO Ha 50O & @®

2 L
Q@ QRO QOO Ve 0@y > 4
== Comeny P s] — 4] o s — W+

ansform  Display

Vector Curve S |

Rhino
|

Kangaroo/s

8 5l [z ‘L3 @ -

Either drag a new component onto the canvas,
double click the canvas to create a new component
or open an existing document via the menu or the tiles.

00 From R...sshopper §§ 01 Simpl...and Maths | 02 Interp...ing Values

03 Wires ...nversions 04 Polyno...erivativ...

05 Measu...ay Values | 06 Adapti...in Shape 07 Column Arcade

1 N NN\NO

Grasshopper - unnamed

GRASSHOPPER
surface , primitive;

estera
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Set Number 4|

G i R A S RS ) —
_'CI Vill t pie NuUmpers Commlt Changes {
Manage Number collection @ Cancel changes

Clear values

. 1.0.0008
,]te"‘la Se C:ata

Extract parameter

Helip...

botao dir do rato em cima do "r" , "set
number”™, alteramos para 4 ( ou seja 4

de raio), commit changes



Preview
Enabled
& Bake..

Help...

botao dir em cima de "SPH", "Bake",
"ok”, arrastar a esfera




- ralos Inteiros

IH"I Number Slider

7

RAIOS INTERIOS = carregar 2x na tela do
grasshopper, metemos 7, enter, vai
aparecer uma barra ( se arrastarmos
alteramos o valor, dps trocamos para

3), puxar a bolinha do valor ate a
bolinha do raio = altera o raio
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) Runtime warnings >

Wire Display » ~
)] Reverse { et}
(M) Flatten .
(@) Graft
[ Simplify | (w o }—~\\~_ngs}
S A R 2
\%| Expression b A

Set one Point
Set Multiple Points

Manage Point collection

niternalise dala

Extract parameter

marcar um ponto na “perspetiva”

no grasshopper 1r a "params’ e depols
na cruz, colocar o ponto algures na

tela. Carregar no ponto com o botao
dir , "set one point”

ligar a bolinha do "pt™ com o "b"




View Display Solution Help
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A panel for custom notes and text values
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GRASSHOPPER - CILINDRO



surftace, primitivas, cilindro,

criar um cilindro com 5 de raio e 5 de
altura
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carregar 2x na tela, "5", ligar ao "r”
se eu quiser adicionar outra ligacao
carrego na bolinha e SHIFT

se quiser tirar uma das ligacdes
carrego em CRTL

Enabled
Slider type »

Edit...
Edit Snapping...

"enabled” para desativar camadas
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)
’ﬂf“‘(r‘ ﬂx D’@‘FV?O/("

Y “,

jg 106% v|x3 -| / Line Line SDL
¢ Fitline =% Line 2Plane
OJ\o, Line 4Pt p Tangent Lines

Tangent Lines (Ex) CP Tangent Lines (In)

rcle

©

£ Circle 3Pt

Create a circle defined by base plane and radius.

&

b Circierarrranm——————ygg—crrere-rarrrarrrarn

5 Ellipse Q" InCircle

bo InEllipse

O Arc 3Pt oy ArcSED

Arc M BiArc

o, Modified Arc &> Tangent Arcs
(Length | 50 > Polygon () Polygon Edge

@] Rectangle @ Rectangle 2Pt

ﬁ Rectangle 3Pt
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50

50

p
R
Radius 50

3] Extrude

C 4 <
1_1 H_l H_l H_l H‘l H_l II‘I m II_I (.—-‘_1 ,'_"|
r 3 2 2 8 2 8 2 & § 5

=
o 2
<«

=3

Extrude

extrudd carregar 2x na tela, escrever “extrude” |
vector, unit Z colocar no painel

Extrude points. curves and surfaces along a vector.




cir |

i

A~ 0

[ Radius 5 0 }—\.i

P (.

Y Lo =
6 . """""""""""""""""""""" """""""""""""""""""""" .
" ;
Factor 50 —

HI izl s e ME == b : [’ v HEM

-3 ~

“ors T | OO 1~~~ "1 (N | S
[,Radius ™ by =
< -..m

|

oﬂ Move

move|

curve, primitive, circle
carregar 2x na tela, alterar o raio
para 5

carregar 2x na tela, move, ligar "g

com o "'¢” no cir

dar copy paste no vector, "unit Z
colocar no painel”™ da componente
passada

P




carregar 2x na tela, loft

enabled, no cir e no loft
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Solution Help

Curve | Surface Mesh Intersect Transform Di | #]  Prmitive 4] Spline 4] Uj
| “ | : o rx1 - v
5 % 7 Q OID: AR A /(5_—79106’ va @ - -
" / > 50 p—
ﬁf Z Line / PR @/
Divsin_+
Create a line between two points.
v|En® - @ -
e ol e, >
F v

curve, primitive, line

na perspectiva no rhino colocar
comando “line”, vertical, 5




IO IV PVl ASARIRLE LR R L)

‘‘‘‘‘‘ B File Edit View Display Solution Help

_Params | Maths l Sets Vector Curve Surface Mesh Intersect Transform Display Rhino Kang:
i l e oy f?ll A S
[ 4 2| o

106% HIERCORSY;

Line

Wa

no painel carregar 2x "pipe”
ligar a line ao "c”

carregar com o botao dir na
"line” "set one line"” e fazer
uma linha por cima da linha

vertical na perspectiva

raio com 5, ligar ao "r" do pipe




(i

50 )

carregar 2x na tela, line
carregar 2x na tela, move
ligar a line ao "g" do move
carregar 2x na tela, 5
vector, unit X

ligar o0 5 ao "F" do unit X

ligar o "V" do unit X ao "T" do
move

carregar 2x na tela, Revolution
ligar o "P" ao "G" do move
ligar o "A" a line|

0 G

0 T
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SPIRULA

Layer

Default ? ¥ Contin
aux Y B! | Contin
aux2 Al Contin €
geratriz_sha ? o] Contin
diretriz_rail & . Contir
notas s ] Contin
text Y s Contin

cotas

fazer dols quadrados 1 por 1,
depols 2 por 2, e sucessivamente
ate ao 13 por 13




SPIRULA




PLANORBIS




PLANORBIS




PLANORBIS

PLANORBIS

e circunferenciaS vertical com 1,2, 4, 8
de diametro (LADO DIREITO) e 1,1.5, 3,
6 de diametro (LADO ESQUERDO), sendo o
de 1 diametro o circulo central

fazer circunferencias com o diametro
de 2 circunferencias

trim

circunferencia cheia no circulo do
meio, trim da metade da frente

spiral vertical

sweep2




NAUTILUS




NAUTILUS

NAUTILUS

a mesma base do planorbis e fazer
circulos verticalis com o mesmo ponto

fazer linha vertical aux, no centro
superior do ultimo circulo vermelho e
outra a sair do ponto central de todos
0s circulos

group na espiral, move vertical para
cima

scale do centro da 2 espiral superior

até ao centro sterior do ultimo
circulo vermelho

NA e a4 1A X ) il
n‘ ﬂ‘




NAUTILUS
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Abobada de Berco - GRASSHOPPER



LA A A NAT L Vivawyw UIJPIUJ WIRSEINALINST L l\-llrl

Params Maths Sets Vector | Curve l Surface Mesh Intersec
ayer Materia

Default [ | | I } ?" l ’ l |
pontos : [ ] o
— r—«l"lal_,SlS Primitive

abobada be

abdbada O« _
toro B 147% v

texto







Abobada de Bergo
Barrel Voult

— | | | .

_ T Y WE——

ABOBADA DE BERCO
grasshopper
curve, primitive, arc
carregar 2x na tela, point
na perspectiva, ponto com @10,10
selecionar o ponto na perspectiva,
depois na tela, botao dir, do rato
"set one point”
carregar 2x, plano XZ, em cima com
botao dir,, preview (desativa a
grelha)
carregar 2x, 5

scribble properties, para escrever
textos

carregar 2x, extrude
carregar 2x, unit vy
carregar 2x, 21.3




Abobada de Ogiva - GRASSHOPPER



ABOBADA De ogiva

p A grasshopper
= (= e
N <R oy curve, primitive, arc
A ' | carregar 2x na tela, point
Wire Display -
na perspectiva onto
Radius 5 D @ Principal P 3 P 2k ;
B Reverse selecionar o ponto na perspectiva,
@ Flatten e~ depois na tela, botao dir, do rato
@ Graft T "set one point”
(Y] Simplify oz
7 carregar 2x, plano XZ, em cima com
5 O dﬂoi 0ToPi /3 | SetDomain botao dir,, preview (desativa a
Commit changes Set Multiple Domains 1h
Cancel changes Manage Domain collection gr\e a)
Clear values i carregar 2X, >
Internalise data carregar botao dir em cima do "A" do
Extract parameter arc, "'set domain” " to P1i /3"

carregar 2x, plano XZ
carregar 2x, arc
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Abobada Ogival
Segmented Barrel vault

1.0.0008




Abdbada Ogival
Segmented Barrel vault

[ Factor 0 20.0

. a "

SRR D

=

2nd arc

[A 70 D

{ P AN
fffffffffffffffffffffffffffffffffffffffff — B
2nd point z N B
i3
o <

params, no X (faz um point), carregar com o botao dir, "set onde point™ e selecionar o
canto do arco
"A" do ABC, "set domain” " to P1 /-3"

carregar 2x, negative

para conectar os dois pontos das bases eu linho o primeiro point da base com o segundo
XZ PLANE no "O"

o ponto da esg, fica no meio e nos queremos passa-lo para o da dir, logo apago o segundo
point da tela, "deconstruct”

math, +




Abobada TORAL- GRASSHOPPER



| | | | ABOBADA toral - GRASSHOPER
ABOBADA TORAL marcar um ponto (set on point)
xz plane (preview)

Point A Plane IR
Radius
| . Angle Length

(gersidey 5o

p |
Start a .
Direction PNl Line
=
Length (e

Revolution

Curve - a r\ C
as -l sitace. NN slider com 5 e ligar ao radius
Domain

do arc

criar outro ponto, set on point
na perspectiva criar um aline
vertical com origem no ultimo
ponto, altura uma qualquer

line sdl
unit z

slider com 1

Revolution, botao dir. no
"DOMAIN", "set domain", mudar]
para "P1 to 0"




Toro - GRASSHOPPER



TORO
torus 1

point

carregar 2X, 5

circ
pipe
carregar 2x, 2 (radius)
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Params ) Maths Sets Vector Curve Surface Mesh Intersect Transforr
o QQ@'@G 00 & 20 @
@ 060 0020\ 0= 10 &

Geometry Input Rhino
J

o Autosave complete (60 seconds ago)
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4 ot

mem;

torus 2
point, "set one point”
plane XZ
CIRC
carregar 2x, 5 (radius)

na perspectiva, fazer uma linha
vertical que une o centro do circulo

com O seu raio

fazer um point na perspectiva, ao lado

polararray, ligar o ¢ ao g, botao dir,
no "P", "set one plane” e selecionar o
point que fizemos ao lado

loft, carregar em cima do "0" botao
dir., "loft options™, "closed loft”™
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ArrPolar

curve, primitive, circle
5 de raio

carregar 2x, point, botao dir, "set
one point”, selecionar im ponto

qualquer na perspectiva
plano xz

arraypolar, botao dir no "P" "set one
plane”

fazer um painel ligado com circle e
outro ligado ao "G" do arraypolad

0 Circle (R:
Circle (R:

Circle(R:

0 -J N O & W D =

Cirxcle(R:
Circle (R:5.
Cizxcle(R:
Circle (R:

Circle(R:

Circle (R

Circle (R:

o G OO0 OO0 RO

.00

.00
.00 ¢

.00
.00 e

.00 ¢

Ju

.00




GRELHA DE PONTOS - GRASSHOPPER



1 0.066667
4 2 0.133333
2 0.2

4 0.266667

v

"~

1.0.000¢
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B N (VT M T R ® UV WW¥W
1 3 0.3 GRELHA DE PONTOS

f e constructdoniain

* range

| * range

| ‘ . construct point

2 paineéis

botao dir no "N" do segundo range,
"set integer”, mudar para 15

botap dir no "R" do segundo range,
"graft”

math, script, expression.

| surfacefrompoints, ligar no "pt™ e no
ML "pt"” do "construction point™ "flatten”

@ Save successfully completed... (48 seconds ago) pe rs pe(_‘t iva y E0S hted
botao dir. no surfacefrompoint, bake,

e

camada do default
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Spirula- GRASSHOPPER - TRABALHO 3
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CARACOL - GRASSHOPPER - TRABALHO 3



Tangents

Parameters D




Repeat Data

Scale NU
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‘ Y coordinate
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CARACOL - GRASSHOPPER

curve, primitive, CIRCLE (circle ligado ao curve
do divide curve)

number slider com 22.22 (n2 qualquer) (ligar ao
radius do circle)

DIVIDE CURVE (points ligado ao data do repeat
data)

number slider 22 (ligado ao count do divide
curve)

REPEAT DATA (data ligado ao geometry do scale NU)
NUMBER SLIDER 100 (ligado ao lengh do repeat data
e ao count das series)

SERIES (series ligado ao scale x e Y do scale NU)
SCALE NU

NUMBER SLIDER ©.11 (ligado ao step das series)

curve, spline, INTERPOLATE (vertices ligado ao
geometry do scale NU) (depois os vértices passam
a tar ligados ao point do constructo point)

vetor, point, deconstruct e constructo point
(point do deconstruct ligado ao geometry do scale
NU) (x componente ligado ao x coordinate do
constructo point - o0 mesmo para o Y)

range (steps ligado ao number slider 100)
multiplicaton (A ligado ao range), (result ligado
ao z coordinate do constructo point)

number slider 222,22 (ligado ao B do
multiplication)

IR AO STEPS DO RANGE, BOTAO DIREITO DO RATO,
EXPRESSION, "X-1"

IR A0 Z COORDINATE DO CONSTRUCT POINT, BOTAO DIREITO DO RATO,
REVERSE

GRAFH MAPPER (ligar ao range e ao A da multiplication), (carregar
com o botao direito do rato "graft types”, "bezier”

mudar os number sliders para (radius 16.44) (count para 10),
(length 39)(step para ©.72) (B para 834.22ﬂ




coordinate

i point ped Vertices ([l curve o | — ; perp frames, (frames ligado ao plane do circle)
: Dearee : g ciee p (curve ligado ao curve do interpolate), (count
Knotstyle (R Domain g ) | ligado ao number slider 22)
Q.

circle
number slider 22 (ligado ao domain do range)

multiplication (result ligado ao radius do
circle)

copy paste do grafico, multiplication number

slider 834.22 e do range ( ligar o result da

multiplication ao radius do circle)

DIMINUIR O VALOR DO NUMBER SLIDER LIGADO AO B

plication

Multiplication
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Multiplication ||




DIMINUIR O VALOR DO NUMBER SLIDER LIGADO AO B
CULL INDEX (list ao curves do loft) (list ao
circle do curve)

loft

number slider @ ligado ao indices do cull index

Construct Domain
4

Multiplication ||




Topografia (Rhino/Grasshopper)



Edit View Curve Surface SubD Solid Mesh Drafting Transform Tools Analyze Render Window Help

and: "_Zoom
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objects - meters

T T @ oo import a topografia
- - fazer um retangulo com @500,300
meter um ponto num dos vértices do
- . : : ' : retangulo
d Point t Data 1 @ — [ e T3y | gr‘aSShOppef‘
Pata 2 = f AEE parameters, point, bot.dirt, set
2 1.31594 multiple points, selecionar a
| topografia toda
m L : s eas parameters, curve, bot.dirt, set
curve [l Length D d < 1 ) b | multiple points, selecionar a
= | : 8 2.486508 topografia toda
Ll merge, (point com data 1
SjesdanTen lenght (curve com curve) ligado ao
| Number slider 50 3 J” painel permite nos ver a medida das
e
S Division (A ligado ao lefight), (B
1y _. S ‘ ligado a number slider 7)
/ sl 2 ™ M 3




Divide Curve

Round

-E
Division

) ' I
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round (number ligado com o result da
Division)

divide curve (no points, bot,dir,
flatten)

cull duplicates

B e
9

Q Search

Layer
16
19 - 1000
19 - 5000
0
Layer 01
Layer 02

ij
TR
¥

g 4 ARV
AT RO
R

delaunay mesh (bot.dir, bake |,
selecionar uma camada na perspectiva
e arrastar a topografia para o lado)

fazer um retangulo com @500,300,
mete lo canto da topografia

Perspective

Merging the information points of the terrain

D1 | 9
o Points Points

D2 |4l Result Points ‘é " ) =
D3 E = g‘ Mesh )
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Tangents
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project point
unit Z (unit vector ligado ao
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Direction do project point)

Delaunay mesh (bot.dir, bake ,
selecionar uma camada na perspectiva
e arrastar a topografia para o lado)
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