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Sculptor - uno strumento
di progettazione

38

La relazione intercorrente tra la progettazione
architettonica eseguita con strumenti «tradizio-
nali» (prevalentemente plastici e carta) e quella
assistita dal calcolatore (CAAD) & un tema molto af-
fascinante, ma cid nonostante ¢ stato sviluppato e
approfondito solo in modo puntuale.

Quando si inizio ad usare il computer in archi-
tettura I'accento fu posto soprattutto sull’aumen-
to di efficienza nel disegnare piani, oggigiorno in-
vece si cerca di utilizzare il calcolatore elettroni-
co anche nelle fasi iniziali di un progetto, elevan-
dolo di fatto ad uno strumento di «progettazione»
vero e proprio che puo influenzare notevolmen-
te la maturazione del progetto stesso. Con questo
approccio vengono create delle fasi di elabora-
zione che si traducono nell'immateriale — anche
se reale - architettura virtuale, ed € in questa ot-
tica che Sculptor propone un set di strumenti
modulari da utilizzarsi nelle fasi iniziali del pro-
cesso di progettazione (Kurmann 95).

Il programma Sculptor ¢ nato nella facolta di ar-
chitettura e CAAD al Politecnico di Zurigo, soste-
nuto dal Fondo Nazionale Svizzero. Sculptor si
basa sul linguaggio orientato agli oggetti, parti-
colarmente adatto per la rappresentazione di ele-
menti fisici e funzionali.

Nuovi strumenti per I'architettura

Per molto tempo il paradigma della carta ha de-
finito il modo di interagire tra utente e sistema
CAD (Computer Aided Design). La parola inglese
interface (interfaccia) esprime al meglio quello che
ci si potrebbe immaginare per il futuro: uno «spa-
zio virtuale interattivo» in cui uomo e macchina
interagiscono in un processo costruttivo. Questo
«spazio» permette 'elaborazione e la lettura di
molte pit informazioni rispetto a quelle che si
possono riassumere in tradizionali rappresenta-
zioni bi- e tridimensionali di un progetto. Uno
sviluppo molto promettente in questa direzione
¢ la tecnica della Realta Virtuale, che viene gia
utilizzata nel programma Sculptor.

Grazie a questi nuovi strumenti nasce anche un
nuovo modo di comprendere gli oggetti creati

nello spazio con le relazioni volumetriche che tra
di essi intercorrono. In conseguenza al dialogo tra
l'astrazione di un modello reale e la sua proget-
tazione scaturisce un nuovo «<modo di pensare»
che diventa percepibile solamente con 'ausilio di
interfacce pluridimensionali.

Dai nuovi strumenti di progettazione architetto-
nica si pretende soprattutto una maggiore effi-
cienza e precisione rispetto a quelli meccanici
tradizionali, in modo da rendere lo scambio di
informazioni tra le persone coinvolte nella co-
struzione e pianificazione il pia semplice possibi-
le, sostenendo gli architetti nel loro lavoro senza
renderli schiavi delle macchine.

Fino ad ora sono stati proposti strumenti utili e
anche molto efficaci, ma cid nonostante non sod-
disfano appieno le esigenze dell’attivita pratica
architettonica. Questi strumenti non sostengono
il processo di progettazione stesso e si limitano a
facilitarne la rappresentazione con dei piani.

La causa di questo fenomeno ¢ semplice: si vole-
va in primo luogo razionalizzare le fasi soggetti-
ve della rappresentazione progettuale, concen-
trandosi quindi sulle caratteristiche grafiche dei
piani. I nuovi programmi dovranno essere conce-
piti per aiutare il progettista a risolvere anche gli
altri problemi che si presentano nel corso della
sua attivita. (Schmitt 1996)

Interazione nello spazio

Il primo passo indispensabile ¢ quello di amplia-
re 'ambiente di modellazione. Sculptor permet-
te lamodellazione interattiva di oggetti nello spa-
zio virtuale, rendendone I'edizione immediata e
diretta grazie ad un’interfaccia molto intuitiva.
Lo spazio virtuale & concepito come espansione
logica dello spazio astratto di modellazione ar-
chitettonica (cosi come inteso fino ad oggi), le sue
caratteristiche principali sono I'effetto immersivo
— ci si trova all'interno di questo spazio — e 'ele-
vata interattivita: si puo interagire direttamente
sugli oggetti circostanti.

Sculptor propone come interfaccia base uno
«spazio vuoto», nel quale si possono creare e mo-
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dellare gli oggetti intuitivamente, senza aver bi-
sogno di finestre di dialogo o altri elementi grafi-
ci di comando (e disturbo). In Sculptor sono mes-
se a disposizione dell’'utente griglie di aiuto e la
possibilita di usare sfondi fotorealistici per com-
porre i modelli.

La modellazione diretta permette la manipola-
zione immediata degli oggetti, senza richiedere
costantemente I'immissione di comandi dalla sin-
tassi spesso molto rigida e complessa. Gli oggetti
sono «ntelligenti», ovvero interagiscono con I'u-
tente in modo diverso e intuitivo adattandosi al
contesto in cui si opera. Questo modo di model-
lare differisce sostanzialmente dai sistemi tradi-
zionali che impongono I'immissione di caratteri
alfanumerici e si avvalgono di una rappresenta-
zione basata sull'ormai noto principio delle fine-
stre grafiche: il tutto diminuisce la centralita del-
l'oggetto a cui si lavora e distoglie nel contempo
I'utente nella sua attivita.

L'obiettivo di Sculptor ¢ di trasformare la mac-
china in un valido sostegno per la progettazione,
avvalendosi di metodi di interazione intuitivi ai
quali si possono applicare delle «regole» proget-
tuali come la composizione e la decomposizione,
le trasformazioni, le simulazioni di intersezioni, le
collisioni e la forza di gravita. Attraverso queste
particolari possibilita di immissione Sculptor puo
essere utilizzato come un cantiere virtuale con
tutti gli elementi di costruzione a disposizione,
rendendo possibile la sperimentazione diretta
delle forme create da un punto di vista tettonico.
I cosiddetti «oggetti intelligenti» utilizzati in
Sculptor sono elementi programmati, che posi-
zionati nello spazio virtuale con delle caratteri-
stiche predeterminate, ne subiscono I'influenza e
sono in grado di esercitare loro stessi delle in-
fluenze sull’ambiente circostante. Questi oggetti
rispecchiano una parte astratta della realta.

Con questo concetto si potrebbero ad esempio
programmare delle tegole che conoscono il loro
peso, le loro caratteristiche termiche, le loro di-
mensioni, ecc. Si potrebbero usare gli oggetti in-
telligenti anche per la progettazione di una nuo-
va «realta», ad esempio con degli elementi di co-
municazione, che conoscono le loro caratteristi-
che e 'ambiente in cui interagire.

Sul piano della programmazione l'infrastruttura
che permette agli elementi d’essere «intelligenti»
¢ composta da algoritmi oppure regole che defi-
niscono l'interazione tra gli oggetti.

Sculptor e anche in grado di eseguire alcuni pro-
cessi indipendentemente. In questo modo I'uten-
te puo valutare i risultati e scegliere la soluzione
che vuole continuare ad elaborare. Una di queste

Modellare con Sculptor. Alcuni esempi creati con il sistema interattivo.

Gli oggetti possono essere posizionati liberamente nello spazio e modificati

istantaneamente

La sequenza di immagini mostra la composizione interattiva di una forma

che comprende spazi positivi e negativi creati con Sculptor

L'interfaccia tenuta volutamente semplice di Sculptor permette I'uso
del programma senza elementi grafici superflui
Elaborazione di Rahel Probst
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operazioni ¢, ad esempio, la trasformazione degli
oggetti applicando delle regole che si possono ge-
stire in maniera interattiva grazie allo strumento
di parametrizzazione.

E possibile osservare le deformazioni di oggetti e
fermare il processo in un preciso istante, veden-
do le tracce che gli oggetti hanno lasciato duran-
te il loro movimento e trasformazione nel tempo
e nello spazio.

Modellare con vuoti e volumi

I modellatori di volumi (Solid Modelers) sono gia
conosciuti come ampliamenti degli strumenti di
modellazione spaziale presenti in molti pacchet-
ti CAD commerciali. Permettono la costruzione di
oggetti molto complessi, ma per contropartita
implicano I'immissione di dati in modo comples-
so e lento.

Sculptor permette I'uso di volumi vuoti o negati-
vi (Void Modeling), che facilitano di molto I'im-
missione e 'editazione di modelli anche molto
complessi. I volumi negativi sono definiti allo
stesso modo di quelli positivi e possono essere
spostati liberamente attraverso questi ultimi in-
tersecandoli. In questo modo degli spazi possono
essere creati, ingranditi o collegati ad altri e le pa-
reti possono essere perforate creando aperture. I
volumi negativi possono anche essere rappresen-
tati con delle linee che ombreggiano solamente le
parti intersecate.

Tra i vantaggi che Sculptor offre agli utenti sono
da sottolineare la leggerezza e la velocita con cui
tutte le operazioni vengono eseguite.
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Il programma Sculptor si puo utilizzare con il sistema operati-
VO UNIX su tutti i computer «Silicon Graphics» della nuova ge-
nerazione. Il programma ¢ gia utilizzato da studenti di architet-
tura di tutto il mondo. E a disposizione per un utilizzo non
commerciale. Esempi e ulteriori descrizioni sono a reperibili
sul sito: http://caad.arch.ethz.ch /~kurmann/sculptor

Summary

Sculptor enables real-time architectural
modeling in three dimensions with the com-
puter. In particular, the spatial interaction
with the elements and models is being ex-
plored and new methods and principles to
use space conceptually are being developed
within Sculptor. These approaches for spa-
tial compositions differ from conventional
CADA systems and make the computer based
architectural design in an early conceptual
stage easier. Similar to foam and cardboard
this enables a more direct way of spatial
modeling with a computer. The non-com-
mercial program used by architecture stu-
dents worldwide results from different re-
search projects at the 'Chair for Architecture

and caAp' at ETH Zurich.

spazi

Sequenza di tracce lasciate
dagli oggetti in movimento.

La simulazione fisica ed esatta
della luce (programma
Radiance) permette la valuta-
zione della qualita architet-
tonica degli oggetti e degli
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