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Tutorial 5. Splines bidimensionales y modificadores: Guitarra espafiola (1).
Desarrollo del tutorial: paso 1 de 12

01 Introduccién

En este tutorial doble aprenderemos a crear curvas splines
bidimensionales més complejas que las primitivas del programa
3ds max. Usaremos modificadores varios para convertir estas
curvas en objetos 3D, y afladiremos detalles al modelo mediante
operaciones booleanas y otros procedimientos que ya hemos
estudiado.

El objeto de estudio es una guitarra espafiola, que modelaremos
en cierto nivel de detalle, para mostrar un abanico de distintas
herramientas y modificadores que podemos utilizar.

Dada la grandisima variedad de modificadores y opciones de las
que dispone 3ds max para la creacion de splines
bidimensionales y objetos derivados, se antoja necesario que
este tutorial sea doble, pudiendo asi estudiar en profundidad
estas herramientas.
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02 Preparacion de la escena

El primer requisito para la construccion de la guitarra sera adecuar las unidades m

del programa a nuestras necesidades. Lo haremos accediendo a Units Setup en
el menu Customize. Cambiamos las unidades a centimetros, dentro del grupo System Unit Setup |

Metric.

— Dizplay Unit Scale
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Seguidamente, accedemos al panel Grid and Snap Settings del mend Grid and Snap Settings

Customize y definimos el valor de Grid Spacing en la pestafia Home Grid. Shaps | Options Miamis Bt | Wser Eifdls |
Introducimos el valor 1cm, que determinara la separacion entre las lineas de la Bt Dirrsiems

reticula sobre la que trabajaremos. Grid Spacing: |1,DT —

b ajor Lines estery Mth Grid Line: I 10 ﬂ
Perspective View Grd Extent: I 7 ﬂ

[ Inhibit Grid Subdivision Below Grid Spacing

| Inhibit Perzpective Wiew Grd Resize

Dyrnamic Update

& Active Yiewport 7 Al Viewports

Cerramos este panel y nos situamos en el visor Top. Para trabajar de manera

mas cémoda, lo maximizamos mediante Alt + W o el boton Maximize Viewport = | bt | Ll EMaximize Viewport Toggle
Toggle. 5 i [0 (B[R] 7 & T
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Veremos ahora que la reticula se muestra en lineas de
color gris claro, con otras lineas que se corresponden
con cada diez centimetros de un color méas oscuro. Si
reducimos el nivel de zoom del visor (ya sea mediante la
opcién Zoom en la parte inferior derecha de la ventana o
usando la rueda del ratdn), podremos apreciar mejor esta
diferencia de colores.
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03 Caja de resonancia (l)

La primera pieza de la guitarra
gue vamos a dibujar es la caja
de resonancia.  Crearemos
primero un objeto Line que
redondearemos para crear la
forma de la caja. Finalmente, le
daremos profundidad y grosor.

Debemos asegurarnos primero
de que veamos una anchura de
por lo menos 50 centimetros
(cinco cuadrados de 10cm
enteros) en el visor Top, para
poder dibujar toda la caja de una
sola vez.
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El objeto Line se encuentra en Create / Shapes / Splines. Las Splines son un "| Grid and Snap Settings
tipo de curva que se interpola entre dos puntos finales (o un solo punto si la curva
. . . . . . . Snaps | Options ‘ Home Grid | Uszer Grids
spline se cierra sobre ella misma), determinando su recorrido intermedio
mediante puntos de paso, vectores tangentes situados en los puntos finales, etc. |Standard ﬂ | Wrermide DEE
Para mas informacion, consulte la pagina Spline / Glossary de la ayuda de 3ds O ¥ Grid Points O T Grid Lines
A [ PFivat T2 Bounding Box
max. b [ Perpendicular 7 [ Tangent
+ v Veres @A v Endpaint
Creamos el objeto Line seleccionandolo de la lista y creando los puntos de O I Edge/Segment  [A W Midpoint
manera sucesiva hasta completar la spline. Podemos introducir los puntos AT Face W I Center Face
mediante entrada de datos por teclado (pestafia Keyboard Entry) o
manualmente, activando los Ajustes para una mayor precision (tecla S o boton
Snaps Toggle). Es posible que tengamos que activar los Ajustes a Rejilla, lo
cual podemos hacer mediante Customize / Grid and Snap Settings / Grid Clear Al
Points.
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Dibujamos siete puntos segun la disposicion que se muestra en la imagen:

Cuando hayamos completado la operacién, aceptamos el resultado haciendo clic derecho con el raton en el area del visor.
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04 Caja de resonancia (ll)

El siguiente paso en la creacion de la caja de
resonancia serd redondear algunos de los

vértices de la spline para conseguir la forma :lv | 'lq §| % |

caracteristica de la guitarra  espafiola.

BIR S |l
w| | A @@ T |

Seleccionamos la curva spline que acabamos de

crear y en la la lista de modificadores de la ILinem .
pestafia Modify expandimos las opciones de bodifier List j
Line y seleccionamos Vertex. Vemos que 5 Ling -
podemos modificar la spline a nivel de vértices, e e

segmentos 0 en conjunto, segun  Si """" SEngﬂt

seleccionamos Vertex, Segment o Spline. [ EEEEEEEE R EE RS el

Seleccionamos el vértice superior derecho de la

curva, que quedara marcado en rojo.

w08 B

Threshold Dist. [0.6em -
Wweld | 0.07cm 2

Connect | |Fizert |
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r Connect Copy

En el panel de opciones situado debajo de la lista de = Geametry
. Caonmect
modificadores, navegamos hasta encontrar el sub-panel Mew Yertex Type r
. . . 5 : i 0.0 =
Geometry. Dentro de él, buscamos la herramienta Fillet y la @ Linear " Beaier Thireshald Dist, [00Ten 2l

" Srnooth " Bezisr Correr

activamos. ~End Foint Ao elding

[ Automahc wWelding

Create Line ‘ Break

. Altach | Threshold Dist [DBem 3

[~ FRieatient
Attach Ml Weld |D,m cm =
Cross 5 ection Connect | Inzert |

Mak e First | Fuze |

Retine [~ Connect
I Linear ™ Bind first Reverse | Gy |

[ Closed [~ Bind last Crosslnsert [00Tem 2
_ Chenler | [0om 2
e

[~ Center
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Fillet nos permite redondear un vértice de una curva. Podemos escoger el radio de redondeo de manera numérica (mediante el campo situado a

la derecha del botdn Fillet) o de manera manual haciendo clic y arrastrando en el visor. En este caso, lo haremos de forma manual, arrastrando
el raton hasta que el arco se encuentre con el vértice inferior al que hemos seleccionado.
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Seguimos el mismo procedimiento para el vértice izquierdo superior, hasta que el arco llegue también al vértice inferior.
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Finalmente, seleccionamos el vértice situado entre los dos anteriores y le aplicamos un Fillet de 2cm mediante el campo situado a la derecha del
boton Fillet.
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II':'H_”_-IIIIISI | B e L § T
Como algunas de las curvas no se ven suficientemente suavizadas, desplegamos el sub-
panel Interpolation y aumentamos el valor del campo Steps, que define los pasos que EI Line + 4
habrd entre un vérticey otro. e Wertex .
e Segment
MO SDHHE

4|08 |

[| + Rendering |]

{_ Interpolation |
steps: IE =
[v Optimize
[T Adaptive

[| kS S election ||
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05 Caja de resonancia (lll)

Ahora deberemos convertir en simétrica la curva que hemos i SR S
dibujado. Volvemos al modo Line en vez del modo Vertex y tb| f|,§h|[®|@| T|

creamos una copia del objeto mediante la combinacion de teclas Line02 .
Ctrl +V, escogiendo la opcion Copy. A esta copia le aplicamos el
modificador Mirror, para crear una copia simétrica suya. El eje hadifier List -
adecuado para esta operacién es el Y. Seguidamente, movemos & = Mirrar
el centro del modificador a la posicion Y=0. v Witrar Center
Line
© Move Transform Type-In -8
—A&bzolute\w arld — Offzet:Screen
= |4,D|:m — x: IIlEh:m 2
) i IEI,Eh:m — N Illl:lcm -
] Z: [0.0cm = Z: [0em -
T T T
" B
Wy o
-z i 2
— Mntinnz
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Tenemos las dos mitades de la forma de la caja de pe ||
o : | 2 @@ T |
resonancia situadas en su posicibn correcta. Para _
. . ILlneEI'I . B [Fecmetry
unirlas, seleccionamos una de las dos curvas y hacemos New Vartes T
ew Yertex Tupe
clic sobre la opcién Attach del sub-panel Geometry en bodifier List j & Linear  Begier

el panel de opciones de la pestafia Modify. _ © Srooth  © Besier Comer

"""" segment Create Line | Break

. SD“I"IE
Attach

[~ Rearient
Aftach Mulk.
Cross Section
Y8 &

Refine | [~ Connect
1+ Fiendering li ™ Linear [~ Eind first
[- Interpolation | M Closed [~ EBindlast

Steps: IE= A r Contect Copy
2 e [~ Connect

Adaptive _ —~
L Threshold Dist. |IZI,IZI1|:m —
[' = Seloeion |'| End Fint AutoWelding—————
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Acto seguido, hacemos clic sobre la otra curva [_ Geomehy End Paint Auto-Welding

para que quede unida a la primera. Ahora las dos Mew Wertex Type f futomatic \welding

curvas funcionan como un mismo objeto, pero los & Linear  Besier Threshold Dist. W -
vértices situados en los puntos de unién entre las  Smooth ™ Bezier Corner

dos curvas aun estan duplicados y funcionan de |"‘f""'3|d |III,III1 el ﬂ
manera independiente. Asi pues, los juntaremos Create Line | Break Connect | Insert ‘
mediante la opcion Weld (estando en el modo | .

Vertex). Primero deberemos seleccionar los dos e [~ Reorsnt Haka st | e ‘
vértices a la vez. La mejor forma de hacerlo y de Alachiiut | Reverse | Cycle ‘
asegurarse de que los dos estan seleccionados Cross Section | Crosslsert | T om ﬂ
es usando un rectangulo de seleccion que

englobe los dos vértices. Una vez seleccionados, Refine |~ Connect Fillet | ID'DG"“ ﬂ
basta con hacer clic sobre Weld para que los dos [~ Linear [~ Bind first Charmfer | Iw H
vértices queden soldados en uno solo. [T Closed [T Bindlast T | T ﬂ
Repetimos el proceso para el otros par de - Connzct Cop = Henter
vértices duplicados, y conseguimos asi que la [~ Connect

forma actlie de manera unitaria. Thrasho Dt IW [~
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06 Caja de resonancia (IV)

El siguiente paso sera darle profundidad a la caja de resonancia, cosa que conseguiremos mediante un modificador Bevel aplicado a la curva. El
modificador Bevel actla de forma parecida a una extrusion, aunque definiendo cuanto crecera o decrecera la curva por cada crecimiento en
altura.

En las opciones de Bevel, introduciremos los siguientes valores en el sub-panel Bevel Values:

B Bevel Values |

tart Cutline: | -0.3em -

Lewel 1:
Height:l[l,?n::m—ﬂ
Dutline:lD,Eﬂcm—ﬂ

[v Lewel 2
Height:lELah::m—ﬂ
Dutline:lD,Dcm—ﬂ

[v Lewvel 3
Height:l[l,?n::m—ﬂ
Dutline:l-ﬂﬂT —
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El resultado deberia ser parecido al de la imagen (nétense los bordes achaflanados) :
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Vamos a ver ahora el sentido de los datos que hemos introducido en el modificador Bevel. La pieza que hemos modelado se determina mediante
una serie de curvas, todas ellas con la misma forma pero en algunos casos de tamafio distinto a la curva spline original, y situadas a alturas
diferentes. La superficie de la caja de resonancia une estas curvas, como si se tratara de una tela extendida sobre ellas.

El campo Start Outline determina si la curva inicial (en este caso, la inferior) tiene la misma medida que la curva spline original o si, por el
contrario, tiene una medida distinta. Hemos introducido un valor de -0,3 porque la curva inferior es 0,3cm mas pequefia por el borde que la
siguiente, restandole la diferencia de forma equidistante a los bordes.

Las siguientes opciones se refieren al primer nivel después de la curva inicial. En este caso, hemos ) -

decidido que la segunda curva se encuentre 0,3cm por encima de la primera, y que sea 0,3cm mayor odifier List j

por el borde (de manera que tenga la medida original). % Shet
& Bevel

<
@
=5
sl
=
+* .
Te

El segundo nivel (al que le corresponde la tercera curva) no presenta cambios en el tamafio de las

curvas, pero si en la altura. El valor de 9,4cm resulta de determinar una altura total de 10cm menos gelt._lment
_ A - aline
3cm de redondeo en las partes superior e inferior.
Finalmente, en el tercer nivel la situacion es inversa respecto del primero. A (|| 8 [ E
Para completar la pieza, le afadiremos un cierto grosor, mediante el modificador Shell. - Parameters |

Inner Amount; |D,5c:m 2
Cluter Amaunt: |D,Elc:m -

Segments: |1 [~
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07 Agujero y diapasoén

Seguiremos completando el modelo,
creando el agujero circular en la tapa
armonica y dibujando el diapason,
gue es la pieza del mastil que sirve
de soporte para los trastes.

Primero creamos un circulo (Create /
Shapes / Splines / Circle) de 4,5cm
de diametro a una distancia de 15cm
de la parte superior de la caja, en el
visor Top. Realizamos una copia de
este circulo, ya que posteriormente la
necesitaremos para el diapason.

Movemos el circulo a una altura de
9cm y le aplicamos el modificador
Extrude, con un valor de extrusion
(Amount) de 2cm.
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Mediante un operador booleano, restamos el o

circulo extrudido al cuerpo de la caja. Para
Smooth + Highlights

Wireframe
Other

apreciar mejor el agujero creado, hacemos clic
derecho sobre el nombre del visor y activamos
la opcion Edged Faces.

Transparency

Ehow Grid

Show Background
Show Safe Frame
Show Statistics

Yiewport Clipping
Textire Correcton
Clisable Yiew

Undo Wiew Fan
Redo

Configure. .,
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Seguiremos ahora con el diapason. Dibujamos una linea de 6¢cm de largo a una distancia de 33cm del extremo superior de la caja.
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Situamos esta linea y el circulo que hemos copiado antes sobre la superficie de la tapa arménica, mediante la herramienta Align.
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Seguidamente, juntamos las dos curvas mediante la opcion Attach.
Seleccionamos Insert y, con los ajustes activados, creamos dos nuevos
puntos en el circulo, a una distancia aproximadamente igual o incluso un
poco mayor de 3cm respecto del eje longitudinal de la guitarra.

1 el

B Line
e arten
Segment
Spline

®[H [ 8|E

[ Geometry

Mewva Wertex Type
® Lingar " Bezier
¢ Smooth ¢ Bezier Correr

Create Line | Break,

Attach

[~ Rearent
Attach Mult.
Cross Section
Refine [~ Connect
I~ Linear [~ Bird first
I~ Clazed [~ Bind|ast

r Connect Copy
[~ Connect

Threshold Dist. [007em 2

— End Paint Auto-welding
[+ Automatic: Welding

Thrashald Mist [06cm 2
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Nos situamos en el modo Segments y seleccionamos y borramos los segmentos del circulo que no nos interesan.

B Line

b et
o Segment
- Gpline

I~/ Clazed -
- Connest Copy———

[~ Cornect

. S o]
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Volvemos al modo Vertex y hacemos clic sobre Connect. Seguidamente hacemos clic sobre uno de los dos puntos a conectar y sin soltar el
botdn, arrastramos hacia el otro, donde lo soltamos. Asi creamos una linea que une los dos puntos.

N |¥e @

I Automatic Welding
WEShﬂdDMIW 3]
weld | [00Tem 3
Connect Insert
MakeFist | Fuse |
Revese | Gy |
Eicssineen | Wi}
L [00em =l
M [0%em =

I~ Centar
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Repetimos el proceso para el lado
simétrico 'y  aplicamos  un
modificador Extrude a la curva,
con un valor de extrusion de
0,5cm.
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08 Pieza de sujecion inferior de las cuerdas (I)

El siguiente elemento a dibujar serd la pieza que sujeta las cuerdas por la parte inferior de la guitarra. ATt AT
| | . . . , P2 & ¢

Nos situamos primero en el visor Front. Activamos los ajustes 2D para que los snhaps sélo se ‘

produzcan con los elementos situados sobre el plano de la reticula (en este caso, la reticula misma). 2
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Dibujamos ahora una linea horizontal de 3cm de longitud situada sobre el plano superior de la caja de la guitarra (la tapa armonica), con sus dos

vértices situados a 14cm y 17cm del extremo derecho de la caja de resonancia.
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A continuacién, seleccionamos la caja y la ocultamos haciendo clic
derecho en el visor y seleccionando Hide Selection en el meni quad.
Seguidamente, dibujamos un arco (Create / Shapes / Splines / Arc),
haciendo clic sobre uno de los extremos de la linea que hemos creado
anteriormente y arrastrando hasta el otro. Soltamos el boton del ratén y
volvemos a hacer clic para definir la altura total del arco, que deberia
ser de un tercio de centimetro, aproximadamente. Para definir con
mayor precisién esta altura, es conveniente desactivar los ajustes para
este Ultimo paso, pulsando la tecla S. Finalmente, movemos este arco
2mm sobre el eje Z global (eje Y del visor).

Para poder unir estos dos objetos, antes deberemos convertirlos en el
mismo tipo de objeto. La linea es una Spline editable, es decir, que
podemos editar sus vértices y segmentos con total libertad, sin que el
conjunto pierda sus caracteristicas. El arco, en cambio, no nos permite
modificar sus vértices con libertad absoluta ya que segin qué
operaciones le realizaramos, dejaria de ser un arco. Sin embargo,
podemos modificar algunos parametros propios de los objetos Arco,
como son el radio y los vértices finales.
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Procedemos, por lo tanto, a convertir el arco en una Spline editable, con lo que podremos modificar su estructura interna con mas libertad. Hay,
basicamente, dos maneras de realizar este cambio: convirtiendo el arco en un objeto Editable Spline, con lo cual dejamos de poder modificar
sus parametros como Arco, o aplicarle un modificador Edit Spline, que nos permitiria seguir modificando sus parametros propios al mismo
tiempo que podriamos modificar su subestructura de manera independiente.

Si bien Edit Spline resulta méas interesante a priori que Hide Selection

convertir el objeto en un Editable Spline, también Sawe Scene State. .
Manage Scene States...

necesita algo méas de recursos y tiene algunas
desventajas de poca importancia. Como regla general,

siempre que estemos totalmente seguros de que no hlowe
vamos a modificar los parametros del objeto original (en :ml'te
cale
este caso los del objeto Arco), nos convendrd usar Select
Editable Spline, mientras que si los vamos a modificar Clone
posteriormente usaremos Edit Spline. En ambos casos Object Eroperties...
L - C . Curve Editor...
el proceso de aplicacion es sencillo: para la opcién Edit Bss Sheet..
Spline, basta con aplicar el modificador del mismo Yyire Parameters...
nombre al objeto en cuestién; para convertir el objeto en
Spli ditabl | | . h i FRYRENDER Material Converter Convert to Editable Mesh
una Spiine editable, 1o seleccionamos, hacemos clic FRYREMDER Instancing Proxy Convert to Editable Poly
derecho en el visor y escogemos Convert to / Editable Convert to Editahle Patch

Spline. Convert to NURES

Usamos este segundo método sobre el arco.
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Repetimos el proceso seguido para crear el diapason con las dos curvas: las unimos mediante la opcién Attach, y las conectamos con Connect
(en modo Vertex).
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09 Pieza de sujecidn inferior de las cuerdas (Il)

Volveremos a mostrar la caja de la guitarra, haciendo clic derecho en el visor para mostrar el ment Quad y seleccionando Unhide All.

Aplicamos el modificador Extrude
a la curva que hemos creado
previamente, dandole un valor de
5cm.

- Segment
- Spline
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Desarrollo del tutorial: paso 9 de 12

Nos interesara reducir la densidad de geometria de la pieza, para utilizar menos
recursos. Lo haremos situandonos en el modo Editable Spline en la lista de
modificadores y reduciendo el valor Steps del panel Interpolation.

ArcOl

ileefier i j
& Extrude

-------- Segment
e BAline

"o E

T4 Rendering [i

| Interpolation |
Steps: Iﬂ H
[v Optimize
[T Adaptive

| Z Selectian

LT W
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Para dibujar la siguiente pieza, deberemos cambiar la densidad de la rejilla para que muestre celdas de 1x1mm. Accedemos al cuadro de
didlogo Grid and Snap Settings mediante el ment Customize o haciendo clic derecho sobre el conmutador de Ajustes. En la pestafia Home
Grid, introducimos 0,1cm en el campo Grid Spacing.

® Grid and Snap Settings SN -
Shapz | Options | Haorme Grid | Uzer Gridzs |

Grid Spacing; IW ﬂ
 ajor Lines every Mth Gnd Line: I 10 ﬂ
Perzpective View Grd Extent; I 7 ﬂ

[v Inhibit Grid Subdivision Below Grid Spacing
[v Inhibit Perspective View Grid Resize

Grid Dimensions

Diyrnamic: L pdate

& Achive Yiewpart  AlYiewparts
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Desarrollo del tutorial: paso 9 de 12

Seguidamente, activamos la opcion 2D de ajustes y dibujamos la forma que se muestra en la imagen mediante un objeto Line:
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Tutorial 5. Splines bidimensionales y modificadores: Guitarra espafiola (1).
Desarrollo del tutorial: paso 9 de 12

Para cerrar la curva, hacemos el Gltimo clic sobre el primer vértice. Cuando el programa nos pregunte
si gueremos cerrar la curva, aceptamos. Close spline?

Extrudimos también esta curva 9cm, y devolvemos el valor de Grid Spacing a su estado original de &i Mo
lcm.

Ahora situamos esta Ultima pieza centrada sobre el eje Y de
la guitarra, y a ambos extremos le situamos una copia de la
primera pieza, mediante la herramienta Align.
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Desarrollo del tutorial: paso 10 de 12

10 Mastil (1)

Modelaremos a continuacion la parte posterior
del mastil, situada detras del diapasén. Para
ello nos valdremos del modificador Loft
(solevado), que permite crear superficies
tridimensionales mediante el desplazamiento
de una spline (o varias) sobre otra spline, que
define el barrido. En este caso nos valdremos
de una curva spline que determine el recorrido
y varias curvas que determinen la seccion de
la pieza a lo largo de este barrido.

Empezaremos creando la curva de barrido,
por debajo del diapason. Se tratard de un
objeto Line que dibujara dos segmentos
perpendiculares el uno al otro, como se
aprecia en la imagen. Los dos vértices de la
linea situados sobre el cuerpo de la guitarra
deben estar justo en la arista que las separa
del inicio del achaflanamiento, coincidiendo

con el punto medio.
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A continuacion seleccionamos el vértice intermedio de la spline y le aplicamos un valor de Fillet de 3cm.
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Desarrollo del tutorial: paso 10 de 12

Seguidamente dibujamos la primera curva de seccidn, seguin las dimensiones que se muestran en la siguiente imagen (en la que la cuadricula se
muestra cada 0,5cm), en el visor Top.

Redondeamos la punta del triangulo mediante la
herramienta Fillet, con un valor de redondeo de
2,5cm. Ademas, desplazamos el punto de pivote de
la curva (tal y como hemos estudiado en tutoriales
anteriores) y lo situamos en el punto medio del
segmento superior.
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Finalmente, creamos 3 copias mas de esta Ultima forma, arrastrandola al mismo tiempo que presionamos la tecla Mayusculas. No importa en
gué parte del dibujo se encuentren estas copias.
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11 Mastil (I1)

Seleccionamos ahora la curva de recorrido y creamos un objeto Loft, que encontraremos

en Create / Geometry / Compound objects. De esta forma accederemos a las opciones | Loft bl |

de solevado. FraBoaolean PraCutter |

|- Marne and Colar |

En la pestafia Creation Method podemos seleccionar las curvas que van a componer el

solevado. Usaremos Get Path para la curva que determina el recorrido (en este caso no ILinem |7

resulta necesario, ya que hemos seleccionado esta curva desde el principio) y Get Shape

para determinar qué curvas vamos a barrer. 1B Creation Method |

| Get Path i Get Shape |
La pestafia Path Parameters nos permite determinar la situacién de las distintas curvas " Move ¢ Copy & Instance
a barrer. Usaremos la opcion Percentage, pero podriamos usar las otras dos con :
N Surface Parameters [i

resultados parecidos. | Fath Parameters |

Path: I':'»':I ﬂ
Sham; |1|1I:I ﬂ [ On

% Percentage " Digtance
" Path Steps
< Jelle

1+ Skin Parameters i
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Asegurandonos de que el valor de Path esté a 0,0,
pulsaremos Get Shape y seleccionaremos la primera de
las cuatro curvas que hemos dibujado antes. A
continuacion, cambiamos el valor de Path a 65, y
repetimos el proceso con la siguiente curva. Procederemos
de la misma forma con un porcentaje de 88 y la tercera
forma. Finalmente, situaremos la Ultima curva en el 100%.

"
=
1]
L
]
a
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Seleccionamos el objeto resultante y entramos en su geometria interna en el panel Modify. Podemos modificar las curvas barridas situAndonos
en el modo Shape. En la imagen se han seleccionado las cuatro, en rojo.

| @ 4| (@[

| Laftd2

hodifier List

B Loft

(1] 8 |

Path Lewel: |0.0

Compare

Fezet |

Aligh————
|7 Center |
I et |
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Si el estudiante ve que sus curvas se encuentran en una posicion distinta, puede ser debido al sentido en el que se ha dibujado la curva de
recorrido. En ese caso convendria repetir el proceso de solevado usando los porcentajes inversos, es decir: 0, 12, 45, 100; ya que la herramienta
esté contando el porcentaje desde el otro extremo de la curva. Hay otras formas de resolver este problema, como por ejemplo invertir el orden de
los vértices, pero no las vamos a estudiar ahora. Es posible también que las curvas barridas no se sitien en la parte inferior de la curva de
direccion. En ese caso, deberiamos seleccionar la curva en cuestién desde el modo Shape y situarnos en el modo Spline dentro de ella, marcar
manualmente toda la curva con el cursor y rotarla segun haga falta.

Loft02 .

hodifier List b

........ Snline ™
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12 Mastil (I11)

Para finalizar esta pieza,
seleccionamos las curvas que la
componen (en el modo Shape) y
las movemos y escalamos para

conseguir un resultado parecido
al que se muestra en la imagen.
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Procedemos a continuacion a llenar el espacio vacio que queda
entre el diapasén y la pieza solevada. Creamos un objeto Line
gue una los vértices y aristas que no queden unidos con otros.
Activamos los ajustes con la opcion 3D, para que la linea no se
dibuje sobre el plano de la cuadricula sino sobre el objeto en
cuestion.
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Seguidamente, hacemos clic derecho sobre la linea que acabamos de dibujar y en el mend quad marcamos Convert to / Editable Poly, de
manera que el espacio interior de la curva quede rellenado al convertirse en una Malla Polieditable.

El dltimo paso consistira en aplicar un modificador Mirror a esta pieza, para
crear otra simétrica en el otro lado.
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