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Vypracování:

Technický popis  zpracovaného projektu

Kytara je drnkací strunný nástroj s hmatníkem. Tón vzniká rozechvěním struny napjaté mezi dvěma pevnými body – nultým pražcem a kobylkou. Struny jsou rozechvívány drnkáním prsty nebo trsátkem. Hmatník umožňuje získávat další tóny zkracováním chvějné délky struny přitlačením struny na pražec.

Elektrofonická (elektrická) kytara pracuje na stejném principu jako klasická akustická kytara s tím rozdílem, že chvění, které vydávají struny se neodráží v korpusu kytary, ale je snímáno elektromagnetickými snímači. Zbytečnost korpusu se odrazila na konstrukci kytary – tělo se vyrábí z masivní desky dřeva, plastických hmot či jiných materiálů. Postupně se vyvinuly další typické znaky. Ladicí kolíky se někdy umisťují v jedné řadě. Dalším vybavením může být páka, zvaná tremolo nebo vibráto, která umožňuje pohybovat při hře kobylkou a měnit tak výšky znějících tónů. Někdy bývají v kytaře vestavěny elektrické obvody jako předzesilovač nebo aktivní korekce. Elektrofonická kytara je na těle opatřena konektorem Jack 1/4", pomocí něhož se připojuje k zesilovači. Použití zesilovače dává kytaře charakteristický zvuk, který je součástí některých druhů moderní hudby – rock'n'roll, big-beat atd. Signál z kytary se velmi často elektronicky upravuje pomocí efektů, jako např. booster, flanger (kvákadlo) apod.

Hlavní části:

● Krk kytary slouží jako základna pro hmatník. Krk je vystaven velkému tahu strun a musí být proto zhotoven z jednoho kusu tvrdého rovnoletého dřeva – převážně z mahagonu. Příčný profil krku má podstatný vliv na pohodlnost a techniku hry levé ruky.

● Tělo elektrofonické kytary (u akustické kytary je rozděleno na vrchní desku, spodní desku a luby) nemá na výsledný zvuk příliš velký efekt, neboť zvuk ovlivňují hlavně snímače a zesilovač. Přesto ale tvoří důležitou složku z hlediska designu a držení kytary. Je vyráběno zpravidla ze dřeva, ale jsou i modely, které jsou například z plastu.

● Hmatník je přiklížen na krk kytary, do kterého jsou po celé délce zapuštěny pražce zhotovené z drátů kovových slitin. Hmatník se zhotovuje z jednoho kusu velmi tvrdého dřeva – nejčastěji to bývá eben popř. palisandr. Nultý pražec je nejblíže hlavici nástroje. Je vyroben z velmi tvrdého materiálu (slonová kost) a určuje – spolu s kobylkou – výšku strun nad hmatníkem a jejich rozmístění po šířce hmatníku. Kytara je laděna v rovnoměrně temperovaném ladění. Pražce jsou proto rozmístěné tak, že každý zkracuje proti předcházejícímu délku struny ke kobylce v poměru .

● Hlava je zakončením krku kytary a je vsazena pod mírným úhlem a tvoří s krkem jeden celek. Hlavice slouží k umístění ladící mechaniky. Pomocí mechaniky se napínají struny. Struna se uváže přes dírku na navíjecí váleček, na který je navíjena přes šroubový převod ladícím kolíčkem.

● Kobylka slouží k uvázání strun na korpus nástroje (struník), ovšem plní u elektrické a akustické kytary různou funkci. Zatímco u akustické kytary slouží k přenášení chvění strun na vrchní desku (vložka kobylky) a proto se vyrábí z jednoho kusu tvrdého dřeva – eben, palisandr nebo mahagon, u elektrické kytary slouží hlavně k regulaci výšky položení a délky strun a je zhotovena z různých kovů. Za kobylkou je  zpravidla struník s šesti otvory pro uvázání strun.

● Struny jsou vlastně nejdůležitější součátí nástroje. Vyrábějí se buď klasické kovové a nebo nylonové struny. Každá jednotlivá struna má jiný průměr a tím pádem vydává i jiný tón.Strun je zpravidla šest, ale existují i sedmi nebo dvanáctistrunné kytary, kde je jedna struna nahrazena dvěmi strunami.
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● Elektromagnetický snímač tvoří malé cívky umístěné pod strunami, ve kterých se při pohybu kovových strun indukuje malé elektrické napětí, které je následně zesilováno zesilovačem. Cívka může být společná pro všechny struny nebo má svou vlastní cívku každá struna. Každý model el. kytary může mít různý počet a typ snímačů (single – jeden snímač, humbucker – dva snímače připevněné k sobě). Se snímači také souvisí přepínač, který je opět u každého modelu umístěn jinde a slouží k přepínání mezi jednotlivými snímači a jejich zapnutí / vypnutí. Důležité jsou také potenciometry, které slouží k regulaci hlasitosti snímaného zvuku a regulaci tzv. tónové clony.

Metodický popis zpracování projektu

Projekt byl vymodelován v programu Autodesk Invetor 5.0, který umožňuje konstruovat jednotlivé součásti různými způsoby, přičemž asi nejčastějším a nejjednodušším způsobem je použití 2D náčrtu s následným vysunutím a upravením základního tvaru.

Tento konkrétní projekt byl vytvořen pomocí 2D a 3D náčrtů, vysouvání, šablonování, zaoblení, zkosení, tažení, rotace, spirály, děr a následné součástky byly spojeny do sestav.  Nedílnou součást při tvorbě jednotlivých dílů tvořily i pomocné body, osy a roviny.

Stručný popis postupu při  modelování tělesa:

1)
2D náčrt + vysunutí
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Tento způsob byl užit např. při modelování kolíku ladící mechaniky. Spočívá v přepnutí obrazovky do 2D náčrtu v určité rovině. Prvním krokem bylo vytvoření obdélníku (nástroj: „Obdélník dvěma body“), který nám ulehčí práci s ostatními body a čarami a pomocí kót (nástroj: „Obecná kóta“) je zafixuje v určité vzdálenosti. Poté byly nakresleny čáry, které určují ůhel skolnu hlavičky kolíku. Opět byly zakótovány v určité vzdálenosti. Stejnou metodou jsou vytvořeny úsečky, jejichž průsečíky tvoří body pro oblouk (nástroj: „Oblouk třemi body“). 
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Po vytvoření náčrtu bylo provedeno jeho vysunutí (nástroj: „Vysunutí“), které v podstatě vytvořilo z dvojrozměrného náčrtu 3D prvek. Následovalo vytvoření dalšího náčrtu, který se ale nachází z boku hlavičky. Zde bylo postupováno podobným způsobem a mělo za účel vytvořit profilový ďolík pro docílení lepší ergonomie hlavičky. Tento druhý náčrt byl opět přenesen do 3D pomocí vysunutí, s tím rozdílem, že byla zvolena volba „Odříznout“. Hrany vzniklého tělesa byly zaobleny (nástroj: „Zaoblení“v poloměru 0,5 mm. Poté bylo potřeba umístit 2 pracovní roviny (nástroj: „Pracovní rovina“) ve kterých budou vytvořeny nové náčrty (kolmé k náčrtu prvnímu). Do těchto náčrtů byly vytvořeny kružnice, které mají různý poloměr. Dalším krokem bylo použití nástroje „Šablonování“ které vytvořilo krček kolíků. Polsední věcí bylo vysunutí kružnice s větším průměrem na opačnou stranu od krčku.

2)
3D náčrt + tažení
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Tento způsob modelování se neskládá zdaleka z tolika množství postupů jak postup první, ovšem je s ním mnohem více práce a je i náročnější na představivost a orientaci v prostoru. Tímto způsobem jsou modelovány struny na kytaře. První věcí, která je potřebná, je promítnutí (zapnutí viditelnosti) všech rovin (XY, XZ, YZ). Následuje vytváření „Pracovních rovin“, které jsou posunuty o různou vzdálenost do různých směrů. Průsečík rovin XY, XZ a YZ tvoří potřebný „Pracovní bod“. Tento postup byl opakován dokud nebyl dosažen potřebný počet všech bodů k vytvoření trajektorie struny, která byla vytvářena v 3D náčrtu pomocí prvku „Čára“, kdy došlo k popojení všech bodů. Poté byl vytvořen 2D náčrt v rovině kolmé na začátek trajektorie struny, v němž byla nakreslena kružnice o průměru struny. Nakonec pomocí prvku „Tažení“ byla kružnice vytažena po trajektorii struny a tím vznikl plnohodnotný 3D předmět. Na konci struny byl ještě vytvořen vysunutím kovový váleček, který drží strunu ve strunníku.

Stručný popis postupu při  tvoření sestavy:
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Sestava je prvek tvořený jednotlivými vymodelovanými díly, které jsou pomocí vazeb spojeny dohromady. Nejprve byly přidány dva a více základních dílů, které byly pomocí vazeb „Proti sobě“, „Stejný směr“, „Vložit“ a „Tečnost“ spojeny dohromady. V případě vazeb typu  „Proti sobě“ a „Stejný směr“ byly na sebe vázány plochy prvků nebo pomocné roviny. Při použití vazby „Vložit“ byly vkládány válcovité plochy do sebe, což mělo za přícinu pouze otáčení komponentu po své ose, ale již nebylo možné s nimi jakkoli jinak pohybovat. V případě „tečnosti“, tomu bylo obdobně jako u  vazby „Vložit“  s tím rozdílem, že se musí pohybu zamezit použitím další vazby. Vazby byly různě kombinovány, aby se zamezilo volnému pohybu komponentů. Sestava byla použita např. Při tvorbě elektromagnetického snímače.

Konečným výstupem bylo spojení všech dílů a sestav do sestavy kytara.iam:


Závěr

Tato práce byla především vytvořena jako ročníková práce z předmětu „Počítačová grafika (POG)“. Slouží také jako model elektrické kytary, který by mohl být použit jak v obrázkové reklamě, tak i videoreklamě, či jiných reklamních nebo prezentačních materiálech. Také může sloužit jako orientační model k názorné ukázce z čeho se el. kytara skládá a jak vlastně funguje.

Seznam práce, použitá literatura, SW

Projekt je složen z:

● videoprezentace:
prezentace.avi

● reklamy:
reklama.bmp

● dokumentace:
dokumentace.doc

● animace:
prezentace.ipn

● sestav:
kobylka.iam




kytara.iam




ladici_mechanika.iam




ladici_mechanika2.iam




snimac.iam

● komponentů:
hlava.ipt




hmatnik,ipt
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kobylka.ipt




kolik.ipt




krk.ipt




kryt_potenciometru.ipt
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lad_mechanika.ipt




lad_mechanika2.ipt




matka_snimac.ipt




nultak.ipt




paska.ipt




perlete.ipt




pickguard.ipt




podlozka.ipt




polotovar_snimace.ipt




potenciometr.ipt




prazce.ipt




prepinac_snimacu.ipt




pruzinka.ipt




ramecek.ipt




ramecek_hmatniku.ipt




regulator.ipt




snimaci_cast.ipt




sroub_kobylka.ipt




sroub_snimac.ipt




sroub_strunnik.ipt




sroubek.ipt




sroubek_kobylka.ipt




sroubek_mechanika.ipt




sroubek_snimac.ipt




struna009.ipt




struna011.ipt




struna016.ipt




struna026.ipt




struna036.ipt




struna046.ipt




strunnik.ipt




telo.ipt




vlozka.ipt




zastrcka.ipt

● textury:
Sycomore_red_dyed.bmp

Pozn.: Pro správné zobrazení projektu je nutné zkopírovat soubor textures/Sycomore_red_dyed.bmp do adresáře: Autodesk/Inventor 5/Textures

Použitá literatura:

Veškeré informace byly čerpány z internetové encyklopedie wikipedia a z vlastních vědomostí a zkušeností.

K vytvoření toho projektu byl použit následující software:

● Autodesk Inventor 5.0

● Corel Draw Graphics Suite X3 v13.0

● OpenOffice.org Writer

Předmět::	POČÍTAČOVÁ  GRAFIKA
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