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3DS MAX: Modelat

Programa d'aprenentatge 6. Splines bidimensionals i modificadors: Guitarra espanyola (l1).
Desenvolupament del Programa d'aprenentatge: pas 1 de 13

01 Claviller (1)

Prosseguirem el modelat d'una guitarra espanyola en 3ds max
dibuixant-ne el claviller. En la seva posicio final, aquest element
estara rotat sobre I'eix Y global, pero ens interessa més dibuixar-
lo primer en posicié horitzontal i rotar-lo després d'afegir-li

detalls addicionals.

Crearem el claviller mitjangant una spline extrudida a la qual
restarem dos forats simetrics, que seran també splines
extrudides. Tot seguit, li afegirem més detalls, i quan haguem
completat el conjunt el rotarem per posar-lo al seu lloc.

Claviller acabat
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Per definir amb més precisié la forma del claviller haurem |E Grid and EI'IEI.P Eettings o n E
d'ajustar la definicié de la reticula al nivell de detall que volem

representar. Aixi doncs, reduirem la mida de la reixeta de 1cm a Snaps | Options | Home Grid | Uzer Gnds |

0,5cm. Comencem fent clic dret sobre el boté d'Ajustos per — Grid Dimenzsions

accedir al quadre de dialeg Grid and Snap Settings, on canviem Grid SDaDiﬂgill:I,ET ﬂ

el valor del parametre Grid Spacing a la pestanya Home Grid.

M ajor Lines every Mth Grid Line: I 10 ﬂ
Perzpective Yiew Grid Extent: I 7 ﬂ

[v Inhibit Grid Subdivizion Below Grid Spacing

[w Inhibit Perspective View Grid Resize

Ciynamic Update

®  &chive Viewport Al Viewparts
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Procedim a continuacid a dibuixar una spline
com la de la imatge, fent servir els Ajustos a
la reixeta. Quan 3ds max ens pregunti si
volem tancar la spline, acceptem. De moment
no ens importa on estigui situada aquesta
spline, ja que no situarem al claviller al seu

lloc fins que I'haguem acabat.
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A continuacid, arrodonim el vertex extrem esquerre mitjancant I'opcié Fillet que ja hem vist abans. Perd aquesta vegada no el definirem de forma manual
sind que introduirem un valor de 4,5cm directament. En prémer la tecla Enter, s'aplicara aquest radi de curvatura.

Weld I 0.07cm ﬂ

ﬁcrnh&c;b- Insert
Make First Fuse
Reverse Epg.;]"e;

Coossinsst | [00Tem 2]

| Fillst |ﬁ__ -
Chamfer [0em 2
Outfine: [BOem -

I~ Center

1
|
|
|
|
|
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Finalment, extrudim aquesta spline a una
distancia de 1,6cm.




Guia d'Aprenentatge

3DS MAX: Modelat

Programa d'aprenentatge 6. Splines bidimensionals i modificadors: Guitarra espanyola (ll).
Desenvolupament del Programa d'aprenentatge: pas 2 de 13

02 Claviller (11)

Tot seguit, crearem els dos forats del claviller. Per dibuixar-los, partim d'un rectangle de 1,5x11cm, que convertirem en una Spline editable (clic dret sobre el

rectangle, Convert to / Editable Spline). Li arrodonim els quatre vértexs mitjangant I'opci Fillet, amb un radi de 0,75cm.
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Haurem d'orientar aquest rectangle
en la mateixa inclinacidé que els
costats del claviller, pel que
aprofitarem  per  utilitzar el
transportador  d'angles.  Primer
dibuixarem dues linies independents
una de l'altra sobre la linia vertical
dreta i de la linia inclinada inferior o
superior (hauriem de tenir I'opcid
2D o 2.5D activada a les opcions
d'Ajustos, perque les linies es
dibuixin en el pla horitzontal). A
continuacio seleccionarem la spline
original del claviller i I'amagarem.
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Tape Protractor

Un cop creades aquestes dues

linies, mesurem l'angle que

formen amb I'objecte ajudant

Protractor (transportador d'an-

I Pratractar0l .

gles), que es troba a Create /

Helpers.
Object1:  Line04.
Hem d'introduir aquest objecte Dtfect [
en el punt d'unioé entre les dues Dbject2  Line05
linies anteriors. Es possible que Pick Dbjsct 2 |
no puguem marcar aquest punt
v GSHE

per Ajustos directament, encara

que podem trobar el punt
exacte fent clic a qualsevol part
del dibuix i arrossegant el ratoli
per que el punt es mostri com a
Ajust.

A continuacié, fem clic sobre Pick Object 1 i seleccionem una de les linies. Repetim el procés amb Pick Object 2 i I'altra linia. Ara hauria de mostrar un

valor al camp Angle, que es correspon amb |'angle format per les dues linies.
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L'angle mostrat mesura 97,59462, perd com que no necessitem tanta precisio ho arrodonirem a 989.

Seleccionem el rectangle amb els
vertexs arrodonits que hem dibuixat
abans i entrem a la seva geometria
interna desplegant les opcions de
Editable Spline al panell de
modificadors. Activem el mode
Spline i seleccionem I'objecte sencer.
Un cop fet aixo, el girarem 82 (982 -
909, ja que esta girat 902 respecte de
la linia que feiem servir per
determinar el valor de I'angle) sobre
I'eix Z.

Ara tornem al mode Editable Spline i
situem la spline a aproximadament
Icm de l'extrem del claviller per les
parts superior i dreta.
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Per simetritzar aquesta spline, li apliguem el modificador Mirror. Haurem activar I'opcié Copy per mantenir la spline original i I'opcid Y al panell Mirror Axis. A
més, alineem el centre del modificador amb el del claviller perqué I'eix de simetria es trobi en el seu punt mig.

| @ | @ G| T |

IHectanglem .
IMDdifier List v

% B Mirror

Lo pirror Center
B Editable Spline
e arte
- Segment

o Spline

R

[ Poameters ]
r hirror Awis:

[ Qs oy

.y Y2

= 24
— Options:

Offset; |D-DC"" B

[v Copy
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Finalment, extrudim els dos
forats a una distancia superior a
la del claviller i els hi restem
mitjangant una operacié

booleana de sostraccio.
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03 Claviller (111)

A continuacié afegirem més detalls al claviller. Aquests nous detalls estaran alineats amb les cares laterals del claviller, és a dir, sobre uns eixos inclinats a
aproximadament 89. Hi ha diferents solucions a la problematica d'intentar dibuixar sobre eixos diferents dels habituals, entre les quals destaquem rotar
I'objecte sobre el que anem a alinear els altres; dibuixar els objectes a alinear sobre els eixos normals i després girar el conjunt, o utilitzar la eina AutoGrid.
Aquesta eina permet posicionar un objecte de manera que els seus eixos quedin alineats amb una cara d'un altre objecte. En crear un objecte qualsevol,

veurem que hi ha una opcid que podem activar anomenada AutoGrid.

Usarem aquesta opcid en crear una caixa rectangular que servira de base a la resta d'elements que situarem als

costats del claviller. Seleccionem Box al panell Create i activarem |'opcié AutoGrid. ISta"'ja":I Fidritges |

= Ohject Type |
v  AutoGnd
Box

e T

Sphere | Geo5Sphere |
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Dibuixem una caixa sense
preocupar-nos per les
dimensions, ja que les definirem
posteriorment. En fer clic per
marcar el primer punt, veiem que
apareix una reixeta centrada en
el primer punt i orientada sobre
la cara en la qual estem

dibuixant.
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Lnimation  Graph Editors Rend

Un cop creada la caixa, en el panell Modify redefinim les seves dimensions a 12, 1,2 i 0,1 cm. A continuacié fem
servir I'eina Align per situar aquest rectangle a la meitat de I'altura del claviller i a un centimetre de la seva vora Q u Local - !@ | .rf"

a la part més estreta (vista en planta). Haurem activar I'opcié Local a la llista desplegable d'eixos de referéncia,

per a moure |'objecte sobre el seu eix longitudinal.
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04 Clavilles (1)
Seguirem modelant els diferents elements que conformen el claviller.

El primer pas sera dibuixar els cilindres on se subjecten els extrems superiors de
les cordes. Posteriorment dibuixarem les clavilles, que serveixen per ajustar la

rotacié d'aquests cilindres, afinant aixi les cordes.

Podriem crear la resta d'elements del claviller mitjangant I'opcié AutoGrid
activada en tots els objectes. En canvi, crearem una reixeta auxiliar que farem
servir fins que haguem acabat de dibuixar la guitarra. A diferencia de la reixeta
gue apareix en crear un objecte mitjangant AutoGrid, aquesta es pot utilitzar
durant un temps indefinit, sense haver-la d'activar cada vegada, i a més ens
permet realitzar les operacions habituals de Desplagament, Alineacid, etc. sobre
aquests nous eixos. Aix0 si, haurem de crear aquesta nova reticula amb I'opcid
AutoGrid activada, perqué quedi alineada amb I'objecte.

Seleccionem Create / Helpers / Standard / Grid i activem AutoGrid. A
continuacid, dibuixem la reixeta sobre la caixa que hem creat previament.
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Seguidament |i fem clic dret a sobre i seleccionem Activate Grid, de manera que la reixeta s'activara i substituira temporalment I'original. Per tornar a
I'anterior, repetim el procés pero aquest cop seleccionem Activate Home Grid (la nova reixeta es desactivara perd no desapareixera com a objecte, podrem
tornar-la a activar quan ho desitgem). Tot seguit, seleccionem la reixeta i al panell Modify canviem les seves dimensions a 10x10cm i el seu escalat a 0,5cm.
Segons ens interessi, podem orientar aquest objecte Reixeta segons els eixos XY, YZ o ZX, al panell Display.

Creem un cilindre de 0,5cm de radi i 2cm d'algada, amb la
reixeta activada perqueé s'alinei amb ella.

L'alineem en algada amb el punt mig del claviller, mitjangant
I'eina Align i usant l'opcié Grid del menu desplegable. A
continuacio, ens situem en el visor Top i el centrem
aproximadament en la perforacié del claviller (podem usar el
mode de visualitzacié Wireframe per garantir que estigui ben
centrat).
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Finalment, foradarem aquest
cilindre amb un altre cilindre
més petit mitjancant una
operaci6 booleana. Podem
modificar la densitat de
geometria d'aquest cilindre
menor per fer-lo més simple.
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05 Clavilles (l1)

A continuacid dibuixarem la roda dentada que transmet la rotacié al cilindre
que hem creat.

Comencem inserint un objecte Star, a Create / Shapes / Splines / Star Aquest
objecte és una corba spline amb forma d'estrella. Canviem els seus parametres
pels que es mostren a la imatge.

b

Text | Helix |

Section

Mame and Color

[star] .
T+ Rendering [i
Interpolation [i
T+ F.evboard Entry [i

Parameters

Fadius 1:|D,ET =
Fadius & IW ﬂ

F"Dints:IH— H
Distnniun:lllﬂ— 2

Fillet Radius 1:|n,1 &m =
Fillet Radius 2: [0.0em 2
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Apliguem un modificador Extrude a l'estrella, amb un valor
d'extrusié de 0,4cm. Seguidament, alineem la roda dentada
amb l'eix de rotacié del cilindre anterior i sobre la superficie
del suport de la clavilles, mitjangant Align.
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Per completar la roda dentada, creem un objecte Text a Create / Shapes /
Splines. Introduim el seu punt d'origen en qualsevol punt de la imatge, i al
panell Text escrivim el simbol "+". En el camp size, introduim el valor Icm.

A continuacio, alineem aquest objecte amb el centre de la roda dentada
(mitjangant Align en al¢ada i manualment en els dos altres dos eixos, ja
que Align funciona de manera diferent amb objectes de text) i el extrudim
0,15cm cap a l'interior de la roda dentada. Finalment, restem el text a la
roda dentada mitjancant una operacié booleana. Es possible que haguem
de moure el text perque sobresurti molt lleugerament de la superficie de la

roda perque |'operacio booleana no presenti resultats incorrectes.
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06 Clavilles (1l1)

Procedirem a dibuixar el cilindre roscat que encaixa amb
la roda dentada i li transmet la rotacié de les clavilles.

Al panell Modify, situem la reixeta en posicié horitzontal i
a continuacio dibuixem un cilindre de dimensions 0,2cm
de radii 1cm d'algada.

Seguidament, creem una spline en forma d'hélix (Create /
Shapes / Splines / Helix) amb els valors de la imatge i
I'alineem amb el centre del cilindre.

4 [ % B | =

4

Rendering

Parameters

Radius 1:|'12Tﬂ
Fadius 2:|'12Tﬂ
Height: Wﬂ
Turns: IE‘D—ﬂ
Bias: IEIEI—ﬂ

O i COwW
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Radius 1 i 2 defineixen el radi inicial i final de I'hélix, Height en defineix I'al¢cada i Turns, el nombre de | _ Section Type
voltes que ha de donar. Bias determina la curvatura en helixs de radi variable.
& Uze Built-ln Section
L'altura de I'hélix és superior a la del cilindre perqué, en restar-los posteriorment, el tall es produeixi — Built-ln Section
d'extrem a extrem en comptes de quedar tallat prop de les vores.
< Angle -
A continuacié apliquem un modificador Sweep a I'hélix. Aquest modificador ens permet crear un < Anole —
objecte escombrat en qué el recorregut es defineix mitjancant la spline seleccionada, i la seccid rEEﬁ;nnel
mitjangant la llista desplegable de seccions comunes. En aquest cas, escollirem la seccié circular de la O Cylinder ]
llista. = Half Found
O Fine
B Cuarter Round
T Tee
O Tuke
MLE;IE_EI_&D_QE—'
 Wove % |nstance
£ Copy " RBeference
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Modifiquem el radi de la seccid en el panell Parameters a 0,05cm i restem aquest
objecte al cilindre. Pot resultar convenient reduir la densitat de geometria de I'helix i el

seu objecte escombrat.
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Hauriem de situar aquest objecte sobre la mateixa algada que el centre
de la roda dentada, aixi com alinear-lo també sobre I'eix paral-lel a la cara
del claviller i situar-lo a una distancia que sembli raonable per al
funcionament de la roda dentada (podem rotar el cilindre per qué encaixi

millor)
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07 Clavilles (IV)

A continuacié dibuixarem els suports dels cilindres. Farem
servir un rectangle quadrat de 0,8cm de costat, que

centrarem a la cara superior dels cilindres.
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Seguidament, convertirem el rectangle en una Spline
Editable per algun dels meétodes comentats amb
anterioritat i aplicarem un Fillet de 0,4cm a dos dels
seus vertexs.
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Tot seguit, mourem els seus dos altres vertexs fins que quedin alineats amb la peca de suport de les clavilles. Resulta convenient canviar el mode de

visualitzacié a Wireframe, per poder veure els vertexs ocults.
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Seguidament, apliquem un modificador Extrude a la spline, amb un valor d'extrusié de -0,1cm, i posem una altra copia de I'objecte resultant en una posicio
simeétrica respecte de I'eix Z.
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El seglient pas sera dibuixar un cilindre de les mateixes
dimensions que l'anterior i situar-lo sota els suports que

acabem de dibuixar, alineat sobre I'eix del primer cilindre.
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IIJU-'\.U(_ -
todifier List -

Podem afegir detalls a aquest cilindre, per exemple restant-li

dos tors.

A la part inferior del cilindre, dibuixarem una caixa de
dimensions 0,3 x 1,2 x 0,7 cm, i modificarem el valor dels

seus segments de longitud, en els tres eixos, a 5.

(1«8 | @

[ Parameters |

Length:lﬂﬂcm— =
Width:|1,2cm— =
Height:ltl,?'u:m— =
Length Segs:IE—ﬂ
width Segs:[F 2
HeightSegs:lE—ﬂ

v Generate Mapping Coonds.

[~ Realorld Map Size
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Finalment, aplicarem un modificador Spherify, amb un valor de 40%, a la caixa.

Podem donar per acabada la primera clavilla.




Guia d'Aprenentatge

3DS MAX: Modelat

Programa d'aprenentatge 6. Splines bidimensionals i modificadors: Guitarra espanyola (ll).
Desenvolupament del Programa d'aprenentatge: pas 8 de 13

08 Clavilles (V)

Per completar el claviller, haurem de seleccionar tots els elements que componen la primeres clavilla (incloent-hi la peca que subjecta el final de la corda) i
copiar-los dues vegades.

Ho farem utilitzant ['eina
Move, mantenint premuda la
tecla Majuscules per a
realitzar una segona copia de
la clavilla.

Clone Options

Object————— 1  Controller
& Copy & Copy
£ Instance £~ Instance

£ Reference

Mumber of Copies: |2 =i

Mame
|Oy|inder[l4
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Seguidament, activarem la reixeta global fent clic dret sobre I'actual i seleccionant Activate Home Grid al menu quad.

lzolate =
Urfreeze
Freeze 5
Linhide b
Lnhide A
Hide Uns
Hide Sels
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Seleccionem tots els elements que conformen les tres clavilles, i apliquem un modificador Mirror al conjunt. Haurem de moure el centre d'aquest modificador
perqué quedi alineat amb el centre del claviller.

Modifier List j

& B Aoy
e Wirror Center

s T N =

L Porametes ]
r Mirror Asis:
Ll (g
Y - E
rz 2%
— Options:
Dffset: IU»UCF" =
Jvw Copy
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Finalitzada la simetria, el claviller hauria de quedar com a la imatge:

Convé agrupar tots els objectes que formen el claviller, inclosa la reixeta auxiliar, ja que més endavant rotarem el claviller i ens interessa que tot quedi al seu
lloc.
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09 Unié del manec amb el claviller

Ara ens centrarem en la pega que unira el manec amb el claviller, que dibuixarem també mitjangant un escombrat. Comencem creant un rectangle de 7 x
1,6cm (les mesures de la part inferior del claviller) al visor Top. Copiem també una de les corbes originals de I'escombrat del manec.
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Movem la corba copiada de l'escombrat anterior al final del
manec. A continuacié dibuixem una linia de 3cm que parteixi del
punt de pivot de la corba i es desplaci sobre I'eix longitudinal de
la guitarra cap al claviller. Situem llavors el rectangle al final
d'aquesta corba, de manera que encaixi amb el punt mig de

I'aresta superior.

També desplacem el punt de pivot del rectangle a aquest punt.
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A continuacio, seleccionem la linia de 3cm i li apliquem un objecte Loft. Repetim el mateix procés que en I'anterior escombrat, situant una de les dues corbes
en el 0% i l'altra al 100%.
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Es possible que el resultat es mostri com a la imatge: I'escombrat ha funcionat pero ha enllagat parts incorrectes de les corbes. Per resoldre aquest problema,
ocultem l'objecte Loft i a continuacié seleccionem una de les dues splines, activant aleshores I'opcié Show Vertex Numbers.
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[T Lock Handles
& bike A

[T Area Selection: Illl:l'l cm | %]

[T Seagment End

Select By... |

— Dizplay
[ ShowVertex Mumbers
[~ Selected Only

0 Segments Selected




Guia d'Aprenentatge
3DS MAX: Modelat

Programa d'aprenentatge 6. Splines bidimensionals i modificadors: Guitarra espanyola (l1).
Desenvolupament del Programa d'aprenentatge: pas 9 de 13

Repetim el mateix procés per al rectangle.
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Podem veure que en la corba del manec, I'ordre dels vertexs és
en sentit contrari a les agulles del rellotge, mentre que en el
rectangle l'ordre dels vertexs és en el mateix sentit que les
agulles del rellotge. Per resoldre aquest problema, seleccionem
manualment (per rectangle de seleccié o un altre procés
semblant) una de les dues corbes en mode Spline i la girem 1802
sobre I'eix Z. Si ara tornem a mostrar I'objecte Loft, veurem que

aquest ja es mostra d'acord amb els canvis realitzats.
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Finalment, seleccionem la corba més propera al manec i la rotem -152 sobre
I'eix X. Aix0 ens permetra encaixar el claviller, inclinat 159 respecte del pla

horitzontal, amb el manec, que no presenta cap inclinacid.
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10 Trasts i cordes (l)

Abans de dibuixar els trasts i les cordes, encaixarem el manec i el claviller
mitjancant la pegca que acabem de dibuixar. Comencem rotant aquesta
peca d'encaix -152 sobre el seu eix Y, i tot seguit fem servir els Ajustos per
moure aquesta pega a la seva posicio final.
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Aplicarem la mateixa rotacio a tot el claviller, i I'encaixarem al final de la pega d'unié.
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A continuacid, dibuixarem els trasts de la guitarra. Seran caixes
de 0,2 x 0,2 cm i d'aproximadament la mateixa amplada que el
diapasd. Farem servir I'eina Align per situar el primer trast
centrat sobre el diapasd. Els altres es poden disposar de forma

semblant a la imatge. Hi ha férmules per determinar amb

exactitud la posicio de cada trast, pero a efectes de simplificar el

dibuix els situarem de manera aproximada.

Modificarem el trast més proper al claviller, de manera que cobreixi el final del diapasé.
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11 Trasts i cordes (Il)

El seglient pas consistira en dibuixar les cordes. Per aix0 crearem
corbes spline en forma d'hélix (on les cordes es fixen a les
clavilles) i linies (per sobre dels trasts i fins al pont), que unirem
mitjancant altres segments. En tenir les cordes senceres
dibuixades en forma de spline, podem aplicar-los un modificador
Renderable Spline per donar-los gruix.

Comengarem dibuixant la part inferior de les cordes. Creem un
objecte Line amb els seus dos extrems en els punts mitjans dels
trasts situats en els extrems, usant els Ajustos.
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Ens situem a continuacié en el visor Front i estenem |'extrem dret cap al pont. La corda deixara de ser horitzontal en adaptar-se a I'algada del pont.
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Seguint amb la linia, accedim al mode [|+ Eoft Selechon |]

Vertex i premem sobre Create Line al panell

{_ Geometny |

Geometry. Dibuixem aleshores una linia

— Mew Wertex Tupe
#® Linear " Bezier
" Srnoath " Bezier Comer

que parteixi de I'extrem de la corda cap a la
part central del pont. Convé activar els
ajustos 2.5D perque I'extrem d'aquesta

nova linia es trobi en el mateix pla que la

resta de la corda. Create Line | Break
Attach
[~ Reorient
Attach Mulk.

Crozs Section

Refine [T Connect
[T Linear [~ Eind first
[ Clazed [T Eindlast
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Ara, copiem aquesta corda cinc vegades més i
centrem el conjunt de sis cordes sobre el diapasé.
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12 Trasts i cordes (lll)

A continuacid dibuixarem els extrems superiors de les cordes. A
la imatge es pot apreciar el resultat d'aquest procés, que es
detallara a continuacid.
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Abans de comencar, activem la reixeta auxiliar que hem usat abans per a crear el claviller. Si dibuixem les hélixs que formaran els extrems enroscats de les
cordes sobre aquesta reixeta, no caldra que ens preocupem d'orientar-les posteriorment sobre els eixos de les clavilles.

Aixi doncs, obrim el grup del claviller (Group / Open) i activem la reixeta fent clic dret sobre ella i prement Activate Grid al mend Quad. Per a més comoditat,
convé que la reixeta estigui situada sobre el pla XY.

Seguidament, dibuixem una helix sobre la
reixeta (Create / Shapes / Splines / Helix),
amb les dimensions de la imatge (inclosa
I'opcié CW o CCW, que indica la direccié de

gir de I'helix).
% ]« 8 | =

i Rendering |

' Parameters |

Fiadiustl'lETﬂ
Fadius Z:Wﬂ
Height: Wﬂ
Turns: IED—ﬂ
Bias: IEID—Q

O & Cow
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Ens interessa centrar aquesta hélix en el cilindre que actua com a suport final de la

Cylinderlz2

. tadifier List -
No obstant aix0, a aquesta pega li hem aplicat un modificador Mirror, de manera

que I'eina Align funcionara amb les dimensions totals de la peca i la seva simetrica _

tractades com un Unic element. En conseqiiéncia, ens interessa amagar E ProBoolean

corda.

temporalment el modificador Mirror per alinear les helixs amb les clavilles. Podem . Cperands

fer-ho al panell Modify, fent clic esquerre sobre la icona de la bombeta que hi ha
al costat del nom Mirror, per amagar-lo. Quan vulguem tornar-lo a mostrar,
haurem de fer clic de nou sobre la bombeta.
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Centrem I'hélix sobre la clavilla superior esquerra. Seguidament, assegurant-nos que el sistema d'eixos seleccionat sigui el de la reixeta auxiliar del claviller,

mourem i rotarem I'helix sobre I'eix longitudinal del cilindre, de manera que I'extrem esquerre de I'helix quedi aproximadament sobre del forat del cilindre.
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Copiem seguidament aquesta hélix als altres dos cilindres. En el cas del tercer cilindre, de | EEore

moment canviem el sentit de gir de I'helix a CW.

Mew Wertes Tope

. . e . L w L - i
Seleccionem una altra vegada la primera helix i fem clic dret sobre ella, prement la opcid Linear Bezier

Convert to / Editable Spline. Tot seguit, ens situem en mode Vertex i fem clic sobre " Smooth " Beaier Comer

I'opcié Attach del panell Geometry, seleccionant a continuacié la corda central esquerra

. Create Line | Break
de la guitarra.

[~ Rearient
Attach Mult |

Crozz Section |
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Com que ja hem unit aquestes dues corbes en un sol objecte, ara podem crear una linia que uneixi els dos punts extrems, mitjancant I'opcid Create Line.

i Soft Selection i

o{ Geametny |

— Mew Werter Type
% Linear = Bezier
£~ Smoath " Bezier Cormer

Break
Attach

[ Reorient

Attach ult,

Crogzs Section
Fiefine [T Connect
[T Linear [T Eind first
[ Closed [ Bindlast
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Repetim el procés anterior per a les altres dues cordes. Es
possible que haguem de moure I'helix, fer-la més curta,
etc. per simular millor el seu encaix amb la resta de la
corda. Fins i tot en el cas inferior, hem invertit el sentit de
gir de I'hélix perqué se situara segurament a la part
esquerra del cilindre, de manera que el sentit de I'helix
quedara millor aixi. Finalment, apliguem un modificador
Mirror a les cordes.
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Per acabar el modelat només falta dotar de gruix a les cordes, cosa que | Parameters

farem amb un modificador Renderable Spline. Es tracta de dotar d'un v Enable In Renderer

cert gruix a les splines perqué es mostrin en el render. Aplicarem aquest [¥ Enable InViewport

[T UszeViewport Settings
[T Generate Mapping Coords.
[T Real#orld Map Size

" Wiewpart —& Renderer -
# Radial

Thickness: Iw 2]
oides: IE— =
Angle: I'l':' —

" Rectangular
Length:lD«ECm— =
Wit [O.2em 3]
Angle:l':'»':"::m— =
Aapect:l?'«':'— ﬂ ﬂ

[ Auto Smooth

Threahl:uld:l?':'»':' [~

modificador amb els valors que es mostren a la imatge.
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13 Darrers detalls

Havent acabat ja el modelat de tota la guitarra, I'estudiant pot afegir-li altres elements, millorar-ne els existents, canviar-ne els colors, etc.
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