
GTA 5 Haritası 3D Baskı İle
Oluşturuldu
3D  baskı  demokratik  üretim  özgürlüğüdür  dedik,
kişiselleştirilmiş üründür dedik, hızlı ve kaliteli imalattır
dedik… Bunları derken bir gün birinin çıkıp GTA 5 haritasını
basabileceğini hayal edemedik. Fakat bugün, bu gerçek oldu!

Tasarımcı Dom Riccobene tarafından basılan GTA 5 haritası,
sanal dünyada yer alan her şeyin birebir modellenmiş halini
içeriyor.

Tasarımcı Don Riccobene’in muntazam çalışmaları sayesinde tüm
GTA 5 haritası çarpıcı bir 3D baskıya dönüştürüldü. Instagram
üzerinden  sürece  dair  bilgilendermeler  paylaşan  Riccobene,
birkaç gün önce de Twitter’da montaj ve 3D baskı sürecine dair
paylaşımlarda bulundu.

Map  of  San  Andreas  for  #FanArtFriday#GTA5  #GTAOnline
#3dprinting pic.twitter.com/FdUfoquyvF

— Dom Riccobene (@DomRiccobene) August 6, 2021
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Daha  önce  birçok  tasarım  üzerine  çalışan
Riccobene, GTA 5 haritasının en ilgi gören işi
olsa da asıl amacı olmadığını söylüyor.
Yani aslında ilk önce bunu modelledim. Ancak beklemeye karar
verdim çünkü asıl planım olan RDR2’deki topografya, hepsini
bir  kerede  gördüğünüzde  olağanüstü.  Direkt  olarak  gerçek
dünya  yükseklik  verilerine  benziyor.  Bu  yüzden,  RDR2’nin
hakkını  verebilmem  için  önce  GTA  5  ile  iş  akışındaki
karışıklıkları  çözmek  istedim.

– Tasarımcı Don Riccobene

Riccobene, GTA 5 haritasını modellemeye karar verdikten sonra
yeni bir zorluk onu bekliyordu: Oyun içi topografik verileri
toplamanın bir yolunu bulmak! Bunu sağlayabilmek için esasen
oyunda ilerleme, hareketi hızlandırmak ve normalde sınırsız
alanlara erişmek için bir tanrı modu analogu kullanarak bir
kısayol  tuşuyla  eşlenmiş  bir  veri  toplama  komut  dosyası
çalıştırma yolundan gitmeye karar verdi.

Tüm bu taramanın sonucu yaklaşık 500 milyon bireysel veri
noktası elde etmek oldu. Bu ham verileri daha pratik hale
getirmek  için  Riccobene,  uygulanabilir  enlem,  boylam  ve
yükseklik  parametreleri  oluşturmak  için  Dünya’da  GPS
koordinatları  olarak  eşledi.  Tasarımcı  bu  hamleyi,  “Oyun
dünyasının tam bir temsilini oluşturabilmemin tek yolu buydu,”
diyerek detaylandırıyor.

Söz konusu 3D baskı olduğunda modelleme aşaması
ile hiçbir şey bitmiyor. Riccobene’in elde etmek
istediği  karoların  her  birinin  baskı  süresi,
içerdiği yükselti ve renk değişimine göre 1.5 ila
12 saat arasında değişkenlik gösteriyordu.
Haritanın son baskısı 125 saat civarında sürdü. Yanına 300
saatlik modelleme, veri elde etme gibi hayati süreçleri de
eklersek yapılan işin ne kadar detaylı ve meşakkatli olduğunu



bir kez daha gözler önüne sermiş oluyoruz.

GTA  hayranları  tarafından  oldukça  ilgi  gören  tasarımını
bitiren Riccobene şimdi bir sonraki aşama ve temel hedefi olan
Red  Dead  Redemption  2’ye  odaklanacak.  Her  kayanın  ve  her
ağacın  tek  tek  modellenmesini  içeren  bu  zorlu  baskıda
kendisine  bol  şans  diliyoruz!  Peki  sizce  Riccobene’in  bir
sonraki baskısı hangi kurgu dünya üzerine olmalı?

Kaynak: gamesradar+

İhtiyaca  Göre  Cura  Dolgu
Şekilleri
3D baskı genellikle seri üretim yöntemlerini kolaylaştırma ve
model prototipleme amacıyla kullanılır. Nihai sonuçlar aynı
görünse de içerikte önemli değişiklikler bulunur. 3D baskının
en  büyük  faydalarından  biri,  bir  parçanın  boşluğunu
değiştirebilme  yeteneğidir.  İmalat  açısından,  içi  boş  bir
parça,  sağlam  bir  parçaya  göre  daha  az  zaman  ve  malzeme
gerektirir. Böylelikle toplam ağırlığı ve maliyeti düşürür!

3D baskının iç kısmına dolgu denir ve yoğunluk açısından %0
ila  %100  ayarlanabilir.  Ayrıca  bir
parçanın  nasıl  doldurulacağı  çok  çeşitli  desenlere  göre
ayarlanabilir.

Bu  yazıda,  özellikle  Cura  dolgu  kalıplarını  yakından
inceleyeceğiz.

Hangi Dolgu Kalıpları Vardır?
Cura’nın (4.12) en son sürümünde, kullanıma uygun 14 tip dolgu
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vardır. Bunlar:

Modeller ve figürler: Lightning, çizgiler, zikzak
“Standart” 3D baskılar: Izgara, üçgenler, üç altıgen
Fonksiyonel  3D  baskılar:  Kübik,  kübik  alt  bölme,
sekizli, çeyrek küp, gyroid
Esnek 3D baskılar: Eş merkezli, çapraz, çapraz 3D

Model gemiler ve heykelcikler, düşük mukavemetli dolgu için
ideal adaylardır (Kaynak: RealAbsurdity)

Modeller ve Figürler
Tipik dolgu yoğunluğu: %0-15

3D baskılar model veya heykelcik üretiminde kullanılıyorlarsa,
genellikle çok fazla güç gerektirmez. Çünkü ağır taşımaya veya
basınca maruz kalmazlar. Bu tür uygulamalar için yıldırım,
çizgiler veya zikzak dolgu desenleri en iyisidir. Böylelikle
en hızlı baskıları verirler.

https://www.thingiverse.com/thing:133752


“Dolgu Hatlarını Bağla”yı seçerseniz, çizgiler (sol) ve zikzak
(sağ) aynı görünür (Kaynak: Attaman555)

Diğer dilimleyicilerdeki “doğrusal”a benzer şekilde, her iki
desen de katman başına yalnızca bir eksenin yazdırıldığı 2D
bir ızgara oluşturur. İkisi arasındaki fark, çizgi deseninin
katman  başına  birden  çok  çizgi  oluşturması,  “zikzak”  ise
yalnızca bir sabit çizgi olmasıdır (model tarafından kesintiye
uğratılmadığı  sürece).  Yukarıdaki  resimde  görüldüğü  gibi
“Dolgu  Hatları  Bağla”  seçildiğinde,  çizgiler  ve  zikzak
arasındaki fark pratik olarak ayırt edilemez hale gelir.

Modeller veya figürinler, bunun gibi basit dolgu desenleriyle
iyi  çalışır.  Bazı  prototipler,  dayanıklılık  açısından  test
edilmedikleri sürece iyi sonuç gösterir.

Standart 3D Baskılar
Tipik dolgu yoğunluğu: %15-50

Yukarıdaki filament kılavuzu gibi düşük gerilime maruz kalan
3D  baskılar  için  orta  kuvvette  bir  dolgu  deseni

https://www.reddit.com/r/3Dprinting/comments/d90rca/zig_zag_vs_lines_infill_patterns_on_cura/f1dx57e/


kullanılmalıdır.  Izgara,  üçgen  veya  üç  altıgen  gibi  dolgu
desenleri de uygunluk gösterir. Ancak bu desenler, satırlara
kıyasla yazdırma süresini %25’e kadar artırabilir.

Üçgenler: Üçgenlerden  oluşan 2 boyutlu bir ağ olan bu
model, nesnenin yüzüne dik bir yük uygulandığında güç
açısından doğal bir avantaja sahiptir. Ayrıca duvarlar
arasında  çok  az  bağlantıya  sahip  olabilecek  ince,
dikdörtgen bileşenlere sahip parçalar için de uygundur.

Üçgenler ve üç altıgenler (Kaynak: Ultimaker)

Üçlü  altıgen:  Bu  2D  desen,  üçgenlerle  serpiştirilmiş
altıgenler  üretir.  Avantajlardan  biri,  altıgenlerin
verimli  bir  şekil  olmasıdır.  Bu  da  onları  malzeme
kullanımlarına  göre  güçlü  bir  dolgu  deseni  haline
getirmektedir. Buna ek olarak, üç altıgen dolgunun her
iki tarafı bağlamak için daha kısa hatları vardır ve bu
da  kötü  baskı  soğutmasından  kaynaklanan  eğilme
sorunlarının  azalmasına  neden  olur.

https://support.ultimaker.com/hc/en-us/articles/360012607079-Infill-settings


Fonksiyonel 3D Baskılar
Tipik dolgu yoğunluğu: >%50

İşlevsel  3D  baskılar,  birden  çok  yönde  yüksek  mukavemet
gerektirir. Dolgu modelleri için güçlü adaylar arasında kübik,
kübik alt bölme, çeyrek kübik, sekizli ve gyroid bulunur.

Kübik:   Yığılmış  ve  eğik  küplerden  oluşan  bir  3D
modeldir.
Kübik  alt  bölüm:   Kübik  varyasyon  daha  az  malzeme
kullanır.
Sekizli: Dört  yüzlü dolgu olarak da bilinen bu desen,
piramit şekillerini üst üste dizer.

Kübik ve sekizli dolgu desenleri (Kaynak: Ultimaker)

Çeyrek küp:  Bu 3D model sekizli gibidir fakat piramit
şekillerinin yarısı diğer yarısına göre kaydırılır.
Gyroid: Dalga izlenimi veren, özellikle benzersiz bir 3D
modeldir. Bu, birden çok yönde eşit derecede güçlü bir
baskı  ile  sonuçlanır.  Bu  nedenle,  bu  dolgu  modeli,
birden çok şekilde vurgulanacak bir parça için iyi bir

https://support.ultimaker.com/hc/en-us/articles/360012607079-Infill-settings


seçim olacaktır.

Çeyrek küp ve gyroid (Kaynak: Ultimaker/ Matt’s Hub )

Genellikle  yukarıdaki  desenler,  estetik  çekicilikleri
nedeniyle daha düşük dolgu yoğunlukları için de kullanılır.
Bazı üreticiler bu tür bir etkiyi sever.

Esnek 3D Baskılar
Tipik dolgu yoğunluğu: %0-100 (baskınızın ne kadar “yumuşak”
olmasını istediğinize bağlı olarak)

Baskının esnek yapısını korumak için esnek dolgu desenleri
kullanılmalıdır. Eş merkezli, çapraz ve çapraz 3D gibi dolgu
desenleri bu tür baskılar için en iyi sonucu verir.

Eş  merkezli:  2D  desen,  baskının  iç  kısmında  dış
duvarların  şekillerini  taklit  eden  “dalgalar”
üretir.  Bu,  yüzeyde  eş  merkezli  dairesel  dalgalar
oluşturan suya atılan bir taşa benzer.

https://support.ultimaker.com/hc/en-us/articles/360012607079-Infill-settings
https://mattshub.com/blog/2018/03/15/gyroid-infill
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Eş merkezli dolgu deseni, bir baskının dış desenini korur
(Kaynak: sert.ink)

Çapraz: Başka bir 2D desen, çapraz, çok süslü haçlar
gibi  görünen  ızgaralar  üretir.  Haçlar  arasındaki
boşluklar  bükülmeye  ve  bükülmeye  izin  verir.
Çapraz  3D:  Bu  3D  desen,  çapraza  benzer  fakat  baskı
büyüdükçe  çizgiler  eğimlerde  hareket  eder.  Sonucunda
biraz daha sert bir nesne meydana gelir.

İpuçları
Dolgu Hattı Yönü

Dolgu ile yaygın olarak gözden kaçan bir ayar, dolgu hattı
yönüdür. Bu, varsayılan olarak 45°’ye ayarlanmıştır. Böylece
hem X hem de Y motorları dolguyu maksimum hızda yazdırmak için
birlikte  çalışır.  Bununla  birlikte,  özellikle  duvarları
diyagonal olarak hizalanmışsa, parçaya maksimum dayanıklılık
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veya  esneklik  sağlamak  için  dolguyu  farklı  bir  açıyla
yönlendirmek  avantajlı  olabilir.

Gradyan Dolgusu ve Kademeli Dolgu

Dolgu  söz  konusu  olduğunda,  genellikle  bunu  bir  parçanın
içinde  tek  tip  olarak  düşünürüz.  Ancak  bu  şekilde  olmak
zorunda değildir.

Gradyan dolguyu kullanarak, daha fazla dolgu yoğunluğuna sahip
bir baskı ayarlayabiliriz. Genel olarak konuşursak, bu, daha
az malzeme kullanırken bir parçanın etkili mukavemetini ve
sertliğini  korumalıdır.  Bu  ayar  Cura’ya  özgü  değildir
fakat  bir  Python  betiği  kullanılarak  nispeten
kolay  bir  şekilde  gerçekleştirilebilir.

Gradyan  dolgu,  benzer  bir  iş  yapan  kademeli  dolgu  ile
karıştırılmamalıdır.  Bu  dolgu  X  ve  Y  eksenlerinden  ziyade
Z’dedir.  Başka  bir  deyişle,  bu  ayar  dolguyu  baskının  üst
kısmına  yakın  yerlerde  alt  kısmına  göre  daha  yoğun  hale
getirir.  Bu,  sertlik  gerektiren  bir  uç  için  yeterli  gücü
sağlarken malzeme ve zamandan tasarruf sağlayabilir.

Çoklu Dolgu Yoğunluğu

Cura’nın dördüncü versiyonu piyasaya çıktığından beri, “model
başına”  dolgu  yoğunlukları  belirleme  olasılığı
vardır. Aşağıdaki videoda görüldüğü gibi aynı baskıda birden
fazla  dolgu  yoğunluğu  ve  türü  dahil  olmak  üzere  bazı  şık
tasarım hilelerine izin verdiği için bu avantajlıdır. Bu tür
düz altlık benzeri dolgu ayarı için çok sayıda kullanım olmasa
da bu yöntem göründüğünden daha fazla işe yarayabilir:

İçe  aktarılan  her  model  için  özel  ayarlar  belirleme  ve
Cura’nın bunları sorunsuz bir şekilde birleştirme yeteneği ile
belirli alanlarda özel destek sağlamak mümkün görünüyor. Bu
kesinlikle manuel olarak yapılacak çok iş anlamına gelse de
belki  yakın  gelecekte  bu  entegre  bir  özellik
olacaktır.  Tamamen  özelleştirilebilir  bir  iç  yapı,  belirli

https://www.youtube.com/watch?v=hq53gsYREHU
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tasarımlar için kesinlikle kullanışlı olacaktır.

Kaynak: all3dp
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