
METODI	DI	MODELLAZIONE	DI	UNA	VOLTA	A	STELLA		
	
La	volta	a	stella,	molto	diffusa	nell’edilizia	storica	del	territorio	salentino,	ha	una	
geometria	complessa.	
	

	
E’	il	risultato	geometrico	dell’intersezione	di	tre	superfici:	
1.	una	volta	a	crociera	(superficie	in	rosso)	
2.	una	volta	a	padiglione	(superficie	in	blu)	
3.	una	calotta	sferica	(superficie	in	verde)	
	
	
1.	METODO	BOOLEANO	
Il	metodo	di	costruzione	più	spedito	risulta	ovviamente	l’intersezione	delle	tre	
superfici	con	gli	strumenti	booleani.	Tuttavia	tale	procedura	presenta	degli	
inconvenienti	legati	alla	discretizzazione	delle	superfici	circolari.	
Di	seguito	si	riporta	la	procedura	adottata:	
	
Fase	1.	Creazione	della	volta	a	crociera	

	



Fase	2.	Creazione	della	volta	a	padiglione	

	
	
Fase	3.	Creazione	della	calotta	sferica	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	



Fase	4.	Definizione	delle	intersezioni	con	operatore	booleano	

	
	

	
	
Come	si	nota	in	figura	le	intersezioni	delle	superfici	curve	danno	luogo	a	linee	
frastagliate.	Si	potrebbe	pensare	di	aumentare	i	poligoni	delle	mesh	per	
diminuire	l’effetto	frastagliato	ma	l’anomalia	rimarrà	visibile	anche	in	fase	di	
rendering.	
	
	
	
	
	



2.	METODO	DELLE	SPLINE	
Il	metodo	delle	spline	propone,	in	un	certo	senso,	un	procedimento	inverso	
basato	sul	“taglio	a	stella”	della	calotta	sferica.		
Non	è	una	procedura	geometricamente	rigorosa	ma	mira	alla	creazione	di	una	
superficie	“pulita”	con	un	numero	ridotto	di	poligoni	e	che	fornisce	buoni	
risultati	in	fase	di	rendering.	
Ma	partiamo	dal	principio:	

	
	
in	presenza	di	un	ambiente	voltato	a	stella	è	possibile	rilevare	la	posizione	nello	
spazio	dei	principali	punti	del	sistema	voltato:	
	

	
Ad	esclusione	dei	punti	2,	tutti	gli	altri	vertici	giacciono	sulla	superficie	della	
calotta	sferica	
	



	
	
Raccordando	in	pianta	i	punti	1-2-3	si	ottiene	la	proiezione	della	calotta	sul	
piano	orizzontale	all’altezza	dell’innesto	della	volta.	
Raccordando	i	punti	4-6-7	si	ottengono	le	proiezioni	della	calotta	sui	due	piani	
verticali.	
	
	
	
	
	
	
	
	



	
Passiamo	a	Cinema	4d	e	inseriamo	come	sfondo	delle	viste	le	proiezioni	della	
calotta	(pianta,	sezione	trasversale	e	longitudinale)	

	
	
Realizziamo	la	calotta	sferica:	Sfera	>	Mesh	>	Semisfera	>	Ridimensionamento	
lungo	un	asse	

	
		
	
	
	
	
	



	
	
A	questo	punto	è	possibile	procedere	utilizzando	un	solo	quadrante	del	vano	
voltato	in	virtù	della	duplice	simmetria	esistente.	

	
	
	
Utilizzando	le	linee	di	intersezione	proiettate	(rosse	e	blu)	si	esegue	un	taglio	
della	superficie		e	l’eliminazione	dell’area	selezionata	(taglio	della	stella).	

	
	
	
	
	



	

	
	
A	questo	punto	del	lavoro	abbiamo	ottenuto	le	principali	direttrici:	

- intersezione	crociera/calotta	
- intersezione	padiglione/calotta	

	
Attraverso	un’operazione	di	conversione	lato>spline	ricaviamo	le	direttrici	sotto	
forma	di	linee	editabili.	Generiamo	una	copia	per	ogni	direttrice.	
Con	il	comando	“Setta	valore	punto”	proiettiamo	le	spline	duplicate	sui	piani	
verticali.	
	

	 	
	
	
	



Usando	il	modificatore	Loft	colleghiamo	le	coppie	di	spline	ottenendo	le	lunette	
della	volta.	
	

	
	
Per	l’angolo	del	padiglione	va	creata	una	spline	intermedia	opportunamente	
ridimensionata	per	innestarsi	al	punto	2	della	planimetria.	
Ricordarsi	di	spostare	l’origine	degli	assi	della	spline	nel	punto	più	alto	(punto	5)	
	

	
	
	
	
	



Ripetiamo	il	Loft	sulle	tre	spline	e	otteniamo	le	superfici	del	padiglione	d’angolo.	
	

	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	



Ricomponiamo	la	volta	con	una	doppia	simmetria		

	
	
Inseriamo	materiali,	camere,	luci	e…la	stella	è	pronta.	

	
	
Buon	lavoro!	
	
Arch.	Roberto	Russo	
http://www.solidart.it	


