Modellare una poltrona

sfruttando i comandi di costruzione delle superfici,
modelleremo un arredo di media complessita, la poltro-
NQ, alla ricerca di una geometria 0rganica che rispetti
la continuita tra le varie parti.

Introduzione

In questo esempio ci addentreremo nell’'uso delle superfici, combinando tra loro
varie tipologie, per realizzare una poltrona. Il problema nel modellare gli arredi im-
bottiti & quello di rendere al meglio la naturale tensione delle forme e la perfetta
continuita tra le varie parti.

Il primo passo, per una corretta costruzione, € sempre nella creazione di curve sem-
plici e precise. Le superfici, prendendo forma dalle curve, risentono fortemente di
come sono state realizzate le generatrici. Con semplici accorgimenti si possono evi-
tare banali errori che si ripercuoterebbero sul modello intero.

Realizzeremo il modello con misure in centimetri.

Modellare la poltrona

Lo schienale

Dalla vista Destra, partiamo a tracciare, come sempre, una serie di curve, per stabi-
lire le proporzioni della geometria che andremo a realizzare. Tracciamo una Linea
orizzontale, dall'origine degli assi 12 cm verso destra e poi saliamo in verticale di 72.
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Rhinoceros per l'architettura

Aggiungiamo un Arco: Inizio, Fine, Direzione iniziale partendo dal punto pil alto,
inserendo il punto di origine come termine dell’arco e la verticale come direzione.
Questo arco sara il profilo principale dello schienale.

Dobbiamo ora disegnare la sezione da far correre su questo profilo per individuare la
superficie posteriore dello schienale.

Dalla vista Superiore tracciamo una Linea: Da punto medio a partire dal punto 0,-1
ed estesa di 25 cm per parte.
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Figura 7.1 - Costruzione delle curve principali dello schienale e griglia di linee di riferimento.

Disegniamo un Cerchio: 3punti passante per i due estremi della linea appena ag-
giunta e per il punto terminale, l'origine delle coordinate, dell'arco precedente.

Il cerchio cosi ottenuto andra tagliato in modo che sia di 75 cm di larghezza. Bisogna
costruire un‘altra geometria per individuare la posizione esatta del taglio. La soluzio-
ne migliore e usare il comando Rettangolo: Centro, Vertice, a partire dal punto di
origine, con larghezza 75 e altezza sufficiente a intersecare il cerchio.

Possiamo procedere al taglio, con Tronca, selezionando prima il rettangolo e poi la
parte esterna, da tagliare, del cerchio.

Realizziamo la superficie posteriore dello schienale utilizzando il comando Sweep 1
Binario, selezionando prima l'arco verticale, come profilo di estrusione, e poi I'arco
in pianta, quale sezione.
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Ora dobbiamo realizzare il profilo dello schienale nella vista Frontale. La superficie
ottenuta e infatti rettangolare, mentre la forma dello schienale dovra essere ellittica.
Dalla vista Frontale tracciamo una nuova griglia orizzontale di linee guida, a parti-
re dall'origine, in orizzontale alle quote 35 e 76 e in verticale a 32 dall'origine.
Questa griglia individua i punti per la costruzione di un’Ellisse: Centro.

Prima d'inserire i punti dobbiamo selezionare l'opzione Deformabile dalla linea di
comando e subito dopo impostare il Numero Punti = 8.

Digitiamo per il centro 0,35, per il primo vertice 0,76 e per laltro 32,35, andando a
combaciare con i punti d’intersezione della griglia.

Utilizzando le linee di griglia, tagliamo tutta la parte inferiore e sinistra dell’ellisse.

Lopzione Deformabile genera una curva che non contiene spigoli e che !
puo essere manipolata correttamente, e semplicemente, attraverso i punti |
di controllo. E

41

Figura 7.2 - Costruzione della
forma frontale dello schienale
e punti da modificare dellellisse.

\

Ora andremo a deformare leggermente l'ellisse per renderla piti “panciuta”. Attivia-
mo i punti di controllo dell’ellisse con Attiva punti di controllo.
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Innanzitutto selezioniamo il punto B, il secondo a partire dal basso e cancelliamolo
con il tasto Canc della tastiera.

Questa modifica & necessaria per semplificare la curva; i punti troppo vicini possono
generare delle “tensioni” nella forma, che invece dovra essere la pitt morbida possibile.
Per ingrandire la parte superiore, spostiamo con il comando Muovi i punti Ee F a
destra di 2 cm.

Ora ingrandiamo la parte inferiore, spostando il punto A di 6 cm verso destra e poi
ancora il punto A e il punto B di altri 2 cm.

A questo punto la forma e pil bombata, ma fuoriesce dal limite dei 32 cm. Dob-
biamo schiacciare leggermente la curva per rientrare nella dimensione che ci siamo
imposti.

Spegniamo i punti di controllo con il comando Disattiva Punti, facendo clic con il
tasto destro del mouse sul comando Attiva punti di controllo.

Scaliamo lungo l'asse X la curva con il comando Scala1D.

Il tasto TAB consente di attivare il Blocco della Direzione. Una volta
inserito un primo punto, all'interno di un qualsiasi comando di disegno,
e possibile premere TAB e bloccare I'andamento del cursore lungo la
direzione corrente. Premendo nuovamente TAB si sblocca il movimento
del cursore. Questo strumento, quindi, consente di bloccare il movimen-
to del cursore lungo una direzione precisa, senza la necessita d’inserire
il punto immediatamente; potra essere inserito successivamente a una
distanza diversa.

NOTA

Utilizziamo il punto superiore, G, come punto di origine; poi, spostando il puntatore
del mouse verso destra in orizzontale con Ortogonale attivo, premiamo il tasto TAB,
impostando la modalita Blocco della Direzione.

Con I'Osnap Quad attivo selezioniamo, come primo punto di riferimento, il punto
pil a destra della curva e come secondo punto di riferimento il mediano della linea
verticale a 32 cm.

Con il comando Copia Speculare, specchiamo la curva cosi ottenuta lungo l'asse Y
della vista Frontale.

Ora possiamo tagliare la superficie posteriore con il nuovo profilo.

Dalla vista Frontale richiamiamo il comando Tronca, selezioniamo le curve come
oggetti di taglio e la parte esterna della superficie come oggetto da troncare.
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Figura 7.3 - Punti di selezione
per la scalatura con Scala1D.

La peculiarita del comando Tronca € che con questo comando € possibile
operare anche quando le curve non giacciono sulle superfici e senza la
necessita di proiettarle preventivamente. Rhinoceros, infatti, se esiste un’in-
tersezione completa, proietta automaticamente le curve lungo la vista per
operare piu velocemente il taglio tra curve e superfici.

Troncando con due curve specchiate, rimane sul punto in sommita della superficie
una discontinuita nel bordo della superficie, discontinuita che conviene rimuovere
prima di proseguire.

Attiviamo la visualizzazione dei bordi con Mostra Bordi, in modo da evidenziare i
vertici sugli spigoli. Dalla toolbar Gestione Bordi richiamiamo il comando Unisci
Bordi con il tasto destro del mouse e selezioniamo il bordo della superficie. Auto-
maticamente il vertice sul punto di quadrante superiore viene eliminato, rendendo il
bordo continuo, quindi piu semplice e pulito.

Questa operazione é necessaria per semplificare il passaggio successivo di estrusione
del bordo per la creazione dello spessore dello schienale.
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Figura 7.4 -

Fasi della pulizia
di bordi tangenti
spezzati.

Eseguiamo il comando Estrusione Rastremata selezionando il bordo appena ripu-
lito. Essendo il bordo una curva nello spazio, il software propone automaticamen-
te come direzione di estrusione la normale al piano di lavoro, che pero, nel nostro
esempio, non ¢ la direzione corretta. Selezioniamo l'opzione Direzione nella barra
di comando e inseriamo due punti allineati orizzontalmente, in modo da definire
un andamento orizzontale dell'estrusione. Impostiamo l'opzione AngoloDiSformo
= -15 ed estrudiamo di 5.

Nei comandi di estrusione l'opzione Direzione serve per modificare, :
appunto, la direzione d'estrusione. Per funzionare & necessario inserire due
punti. Questi servono solo per indicare la direzione dell’estrusione e quindi :

NOTA

possono essere presi in qualunque posizione dello spazio. La distanza di
estrusione viene, infatti, richiesta successivamente alla direzione.
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Estrudiamo in modo che la parte frontale sia piu grande di quella posteriore. Se cio
non fosse, possiamo utilizzare I'opzione CommutaDirAngolo per invertire la dire-
zione di rastrematura.

La parte inferiore della superficie appena creata ¢ inclinata rispetto all’ipotetico pia-
no d'appoggio. Dalla vista Destra tracciamo una Linea e la utilizziamo per troncare
(comando Tronca) per proiezione sulla vista la parte inferiore.
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Figura 7.5 - Estrusione Rastremata con Direzione del bordo schienale e taglio orizzontale della parte
inferiore.

Ora procediamo disegnando il piano di chiusura inferiore. Tracciamo una linea che
congiunge i due vertici inferiori della superficie dello spessore e poi, con il comando
Superficie da Curve Planari, selezioniamo la linea e gli altri bordi del contorno.

Per concludere dobbiamo realizzare la sagoma frontale.

La soluzione piu semplice € quella di utilizzare direttamente il bordo della superficie
dello spessore. Se scegliessimo di costruire questa parte come Sweep, aviemmo delle
difficolta nel chiudere il punto di quadrante in sommita, andando infatti i due ipote-
tici binari a terminare in un unico punto, per altro non planare. Creando la superficie
in questo modo, otterremo sempre delle “grinze” nel punto di singolarita che si for-
ma, inevitabilmente, in sommita.
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