
Modellare una poltrona Capitolo 7

107

Rendiamo la parte frontale più arrotondata con un Raccordo Fillet a Raggio Varia-
bile di raggio = 2,5.
La geometria così ottenuta è aperta nella parte posteriore; per concludere al meglio 
il disegno bisognerebbe intersecare il bracciolo con lo schienale e ottenere un volu-
me unico. Questo compito esula dal presente esercizio, perché non aggiungerebbe 
nessuna nuova nozione; si tratta infatti di ripetere il comando di troncatura e unione. 
Nella prossima parte ci occuperemo invece di costruire il cuscino della seduta, ma vi 
invito comunque a completare, quale ulteriore esercizio, il bracciolo.

Il cuscino della seduta

Ancora una volta, per costruire la geometria partiamo impostando una serie di linee 
guida, che ci servono da riferimento per le forme successive.
Con Rettangolo: Centro, Vertice tracciamo, a partire dal punto di centro 0, -36, 24 un 
rettangolo di 48 x 58. Tracciamo una Linea sulla diagonale e, partendo dal punto medio di 
quest’ultima, due Rettangolo: 3 punti in verticale fino al punto medio frontale. Il primo 
rettangolo con altezza di 9 e il secondo, sempre in verticale, di 4 verso il basso. Tracciamo 
una linea in verticale a 2 dal bordo frontale dei rettangoli verticali e altre due linee, in 
piano lungo il lato maggiore del rettangolo di base, rispettivamente a 2 e 6 dal bordo.

Figura 7.18 - Costruzione delle sezioni.

Ora disegniamo la sezione del cuscino da ottenere e il semi-profilo. La sezione si al-
linea ai punti sui rettangoli in verticale. Tracciamo una ulteriore Curva per punti di 
controllo in senso antiorario a partire dal vertice superiore del rettangolo verticale, 
seguendo i punti d’intersezione fino all’altro vertice.
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Con un’altra Curva per punti di controllo, sempre in senso antiorario, tracciamo 
l’altra sezione, a partire dal punto frontale, per poi ancorare i punti successivi sul 
bordo frontale, prima a 2 e poi sopra il vertice esterno, inseriamo un ulteriore punto 
sul medio del lato del rettangolo, passiamo per i punti posteriori a 2 e a 6 dal bordo 
e chiudiamo sul punto in mezzeria.
Le curve ottenute sono sufficienti per generare la geometria del cuscino. Parlando di 
cuscini, esistono diversi metodi per la costruzione di queste forme, ma spesso la solu-
zione più pulita consiste nel generare una superficie di rivoluzione su binario. Questo 
comando, come la rivoluzione, consente di mantenere una rotazione angolare fissa, 
ma consente anche di seguire, contemporaneamente, una curva di profilo. Inoltre 
questo comando supporta la Storia di costruzione, che consente di rigenerare auto-
maticamente le superfici sulla base della modifica delle sezioni e dei profili.

Figura 7.19 - Costruzione della superficie del cuscino.
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Attiviamo, sulla barra inferiore, l’opzione Registra storia e immediatamente richia-
miamo il comando Rivoluzione su binario. Selezioniamo la curva verticale per pri-
ma, quella orizzontale per seconda e i due vertici estremi della curva verticale come 
asse di rivoluzione.
Riattiviamo l’opzione Registra storia, che si disattiva automaticamente ogni volta 
che viene completato un comando, e specchiamo la forma ottenuta lungo l’asse Y. 
Anche il comando di Copia Speculare supporta la storia di costruzione, permetten-
do di “riportare” le modifiche dalla superficie originale a quella specchiata.
Modifichiamo la forma spostando alcuni punti della curva di profilo orizzontale. At-
tiviamo i punti di controllo con Attiva punti di controllo. Spostiamo il punto inter-
medio di 6 verso il centro e i due punti esterni posteriori di 2, sempre verso l’interno. 
Con questa modifica otteniamo una geometria più sinuosa nella parte centrale del 
cuscino, che segue meglio l’andamento dei braccioli.

Figura 7.20 - Il modello finito  
e renderizzato.


