GTA 5 Haritasi 3D Baski Ile
Olusturuldu

3D baski demokratik UGretim o&6zglrligudiar dedik,
kisisellestirilmis urundur dedik, hizli ve kaliteli imalattair
dedik.. Bunlari derken bir gun birinin c¢ikip GTA 5 haritasini
basabilecegini hayal edemedik. Fakat bugin, bu gercek oldu!
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Tasarimci Dom Riccobene tarafindan basilan GTA 5 haritasi,
sanal dinyada yer alan her seyin birebir modellenmis halini
iceriyor.

Tasarimci Don Riccobene’in muntazam calismalari sayesinde tum
GTA 5 haritasi carpici bir 3D baskiya doéndstirildi. Instagram
uzerinden surece dair bilgilendermeler paylasan Riccobene,
birkac¢ gin once de Twitter’da montaj ve 3D baski slrecine dair
paylasimlarda 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 once bircok tasarim iizerine c¢alisan
Riccobene, GTA 5 haritasinin en ilgi godren 1isi
olsa da asil amaci olmadigini soéyliiyor.

Yani aslinda ilk once bunu modelledim. Ancak beklemeye karar
verdim cunkid asil planim olan RDR2’deki topografya, hepsini
bir kerede gdérdiglnizde olaganistiu. Direkt olarak gercek
dinya ylukseklik verilerine benziyor. Bu ylizden, RDR2’nin
hakkini verebilmem 1icin oOnce GTA 5 ile 1s akisindaki
karisikliklari c¢cozmek istedim.

— Tasarimci Don Riccobene

Riccobene, GTA 5 haritasini modellemeye karar verdikten sonra
yeni bir zorluk onu bekliyordu: Oyun ici topografik verileri
toplamanin bir yolunu bulmak! Bunu saglayabilmek icin esasen
oyunda ilerleme, hareketi hizlandirmak ve normalde sinirsiz
alanlara erismek icin bir tanri modu analogu kullanarak bir
kisayol tusuyla eslenmis bir veri toplama komut dosyasi
calistirma yolundan gitmeye karar verdi.

Tum bu taramanin sonucu yaklasik 500 milyon bireysel veri
noktasi elde etmek oldu. Bu ham verileri daha pratik hale
getirmek icin Riccobene, uygulanabilir enlem, boylam ve
yukseklik parametreleri olusturmak 1icin Dinya’da GPS
koordinatlari olarak esledi. Tasarimci bu hamleyi, “Oyun
dinyasinin tam bir temsilini olusturabilmemin tek yolu buydu,”
diyerek detaylandiriyor.

S6z konusu 3D baski oldugunda modelleme asamasi
ile hicbir sey bitmiyor. Riccobene’in elde etmek
istedigi karolarin her birinin bask1i siiresi,
icerdigl yiukselti ve renk degisimine gore 1.5 ila
12 saat arasinda degiskenlik gosteriyordu.

Haritanin son baskisi 125 saat civarinda surdi. Yanina 300

saatlik modelleme, veri elde etme gibi hayati surecgleri de
eklersek yapilan isin ne kadar detayli ve mesakkatli oldugunu



bir kez daha gozler onune sermis oluyoruz.

GTA hayranlari tarafindan oldukca ilgi goren tasarimini
bitiren Riccobene simdi bir sonraki asama ve temel hedefi olan
Red Dead Redemption 2’'ye odaklanacak. Her kayanin ve her
agacin tek tek modellenmesini iceren bu zorlu baskida
kendisine bol sans diliyoruz! Peki sizce Riccobene’in bir
sonraki baskisi hangi kurgu dunya Uzerine olmali?

Kaynak: gamesradar+

Ihtiyaca Gore Cura Dolgu
Sekilleri

3D baski genellikle seri uretim yontemlerini kolaylastirma ve
model prototipleme amaciyla kullanilir. Nihai sonuclar ayni
gorunse de icerikte onemli degisiklikler bulunur. 3D baskinin
en buylik faydalarindan biri, bir parcanin boslugunu
degistirebilme yetenegidir. Imalat acisindan, ici bos bir
parca, saglam bir parcaya gore daha az zaman ve malzeme
gerektirir. Boylelikle toplam agirligi ve maliyeti dasurar!

3D baskinin ic¢ kismina dolgu denir ve yogunluk ag¢isindan %0
ila %100 ayarlanabilir. Ayrica bir
parcanin nasil doldurulacagi cok cesitli desenlere gore
ayarlanabilir.

Bu yazida, 06zellikle Cura dolgu kaliplarini vyakindan
inceleyecegiz.

Hangi Dolgu Kaliplari Vardair?

Cura’nin (4.12) en son siurumunde, kullanima uygun 14 tip dolgu
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vardir. Bunlar:

= Modeller ve figiirler: Lightning, c¢izgiler, zikzak

- “Standart” 3D baskilar: Izgara, uUcgenler, uUc¢ altigen

- Fonksiyonel 3D baskilar: Kibik, kibik alt bdlme,
sekizli, ceyrek kup, gyroid

- Esnek 3D baskilar: Es merkezli, capraz, capraz 3D
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Model gemiler ve heykelcikler, disuk mukavemetli dolgu icin
ideal adaylardir (Kaynak:_RealAbsurdity)

Modeller ve Figiirler
Tipik dolgu yogunlugu: %0-15

3D baskilar model veya heykelcik uUretiminde kullaniliyorlarsa,
genellikle cok fazla gluc¢ gerektirmez. Cinkid agir tasimaya veya
basinca maruz kalmazlar. Bu tur uygulamalar ig¢in yildiraim,
c¢izgiler veya zikzak dolgu desenleri en iyisidir. Boéylelikle
en hizli baskilari verirler.


https://www.thingiverse.com/thing:133752
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“Dolgu Hatlarini Bagla”yi secerseniz, cizgiler (sol) ve zikzak
(sag) ayni gérinir (Kaynak:_Attaman555)

Diger dilimleyicilerdeki “dogrusal”a benzer sekilde, her iki
desen de katman basina yalnizca bir eksenin yazdirildigi 2D
bir 1zgara olusturur. Ikisi arasindaki fark, c¢izgi deseninin
katman basina birden c¢ok c¢izgi olusturmasi, “zikzak” 1ise
yalnizca bir sabit c¢izgi olmasidir (model tarafindan kesintiye
ugratilmadigi sirece). Yukaridaki resimde goruldugld gibi
“Dolgu Hatlari Bagla” secildiginde, c¢izgiler ve zikzak
arasindaki fark pratik olarak ayirt edilemez hale gelir.

Modeller veya figurinler, bunun gibi basit dolgu desenleriyle
iyi c¢alisir. Bazi prototipler, dayaniklilik ag¢isindan test
edilmedikleri surece iyi sonu¢ gosterir.

Standart 3D Baskilar
Tipik dolgu yogunlugu: %15-50

Yukaridaki filament kilavuzu gibi dusik gerilime maruz kalan
3D baskilar icin orta Kkuvvette bir dolgu deseni


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

kullanilmalidir. Izgara, ucgen veya u¢ altigen gibi dolgu
desenleri de uygunluk gosterir. Ancak bu desenler, satirlara
kiyasla yazdirma suresini %25'e kadar artirabilir.

- Ucgenler: Ucgenlerden olusan 2 boyutlu bir ag olan bu
model, nesnenin vyilzine dik bir yuk uygulandiginda glc
acisindan dogal bir avantaja sahiptir. Ayrica duvarlar
arasinda cok az baglantiya sahip olabilecek ince,
dikdortgen bilesenlere sahip parcalar icin de uygundur.

Ucgenler ve ii¢c altigenler (Kaynak: Ultimaker)

- Uclii altigen: Bu 2D desen, licgenlerle serpistirilmis
altigenler UuUretir. Avantajlardan biri, altigenlerin
verimli bir sekil olmasidir. Bu da onlari malzeme
kullanimlarina gore guc¢lu bir dolgu deseni haline
getirmektedir. Buna ek olarak, Uc¢ altigen dolgunun her
iki tarafi baglamak ic¢in daha kisa hatlari vardir ve bu
da kotu baski sogutmasindan kaynaklanan egilme
sorunlarinin azalmasina neden olur.


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

Fonksiyonel 3D Baskilar
Tipik dolgu yogunlugu: >%50

Islevsel 3D baskilar, birden cok ydnde yliksek mukavemet
gerektirir. Dolgu modelleri icin guclu adaylar arasinda kubik,
kibik alt bolme, ceyrek kiubik, sekizli ve gyroid bulunur.

= Kiibik: Yigilmis ve eQgik kuplerden olusan bir 3D
modeldir.

- Kiibik alt boliim: Kibik varyasyon daha az malzeme
kullanir.

= Sekizli: DOrt yizli dolgu olarak da bilinen bu desen,
piramit sekillerini ust Uste dizer.

Kibik ve sekizli dolgu desenleri (Kaynak: Ultimaker)

 Ceyrek kup: Bu 3D model sekizli gibidir fakat piramit
sekillerinin yarisi diger yarisina gore kaydirilir.

= Gyroid: Dalga izlenimi veren, 6zellikle benzersiz bir 3D
modeldir. Bu, birden cok ydnde esit derecede gucli bir
baski ile sonuc¢lanir. Bu nedenle, bu dolgu modeli,
birden cok sekilde vurgulanacak bir parca icin iyi bir


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

secim olacaktair.

Ceyrek kiup ve gyroid (Kaynak: Ultimaker/ Matt’s Hub )

Genellikle vyukaridaki desenler, estetik cekicilikleri
nedeniyle daha disuk dolgu yogunluklari icin de kullanilair.
Baz1i uUreticiler bu tdr bir etkiyi sever.

Esnek 3D Baskilar

Tipik dolgu yogunlugu: %0-100 (baskinizin ne kadar “yumusak”
olmasini istediginize bagli olarak)

Baskinin esnek yapisini korumak icin_esnek dolgu desenleri
kullanilmalidir. Es merkezli, capraz ve capraz 3D gibi dolgu
desenleri bu tir baskilar i¢in en iyi sonucu verir.

»Es merkezli: 2D desen, baskinin ic¢ kisminda dis
duvarlarin sekillerini taklit eden “dalgalar”
uretir. Bu, yluzeyde es merkezli dairesel dalgalar
olusturan suya atilan bir tasa benzer.


https://support.ultimaker.com/hc/en-us/articles/360012607079-Infill-settings
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Es merkezli dolgu deseni, bir baskinin dis desenini korur
(Kaynak: sert.ink)

- Capraz: Baska bir 2D desen, capraz, cok suslu haclar
gibi goérinen 1zgaralar Uuretir. Haclar arasindaki
bosluklar bukiulmeye ve bukulmeye izin verir.

= Capraz 3D: Bu 3D desen, capraza benzer fakat baski
bluyiudikce cizgiler egimlerde hareket eder. Sonucunda
biraz daha sert bir nesne meydana gelir.

Ipuclari

Dolgu Hatti Yonu

Dolgu ile yaygin olarak gdzden kacan bir ayar, dolgu hatti
yonudur. Bu, varsayilan olarak 45°’'ye ayarlanmistir. Boylece
hem X hem de Y motorlari dolguyu maksimum hizda yazdirmak ic¢in
birlikte calisir. Bununla birlikte, o0zellikle duvarlari
diyagonal olarak hizalanmissa, parcaya maksimum dayaniklilik
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veya esneklik saglamak icin dolguyu farkli bir aciyla
yonlendirmek avantajli olabilir.

Gradyan Dolgusu ve Kademeli Dolgu

Dolgu s6z konusu oldugunda, genellikle bunu bir parcanin
icinde tek tip olarak dusunturuz. Ancak bu sekilde olmak
zorunda degildir.

Gradyan dolguyu kullanarak, daha fazla dolgu yogunluguna sahip
bir baski ayarlayabiliriz. Genel olarak konusursak, bu, daha
az malzeme kullanirken bir parcanin etkili mukavemetini ve
sertligini korumalidir. Bu ayar Cura’'ya o0zgu degildir
fakat bir Python betigi kullanilarak nispeten
kolay bir sekilde gerceklestirilebilir.

Gradyan dolgu, benzer bir 1is yapan kademeli dolgu ile
karistirilmamalidir. Bu dolgu X ve Y eksenlerinden ziyade
Z'dedir. Baska bir deyisle, bu ayar dolguyu baskinin Uust
kismina yakin yerlerde alt kismina gO6re daha yogun hale
getirir. Bu, sertlik gerektiren bir u¢ ic¢in yeterli gucu
saglarken malzeme ve zamandan tasarruf saglayabilir.

Coklu Dolgu Yogunlugu

Cura’nin dordincli versiyonu piyasaya c¢iktigindan beri, “model
basina” dolgu yogunluklari belirleme olasilig:
vardir. Asagidaki videoda goruldigu gibi ayni baskida birden
fazla dolgu yogunlugu ve turu dahil olmak Uzere bazi sik
tasarim hilelerine izin verdigi ic¢in bu avantajlidir. Bu tdr
diz altlik benzeri dolgu ayari icin c¢ok sayida kullanim olmasa
da bu yoéntem goérindiginden daha fazla ise yarayabilir:

Ice aktarilan her model icin 6zel ayarlar belirleme ve
Cura’nin bunlari sorunsuz bir sekilde birlestirme yetenegi ile
belirli alanlarda 06zel destek saglamak mumkin gdérintyor. Bu
kesinlikle manuel olarak yapilacak cok is anlamina gelse de
belki yakin gelecekte bu entegre bir o0zellik
olacaktir. Tamamen Ozellestirilebilir bir ig¢ yapi, belirli


https://www.youtube.com/watch?v=hq53gsYREHU
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tasarimlar icin kesinlikle kullanisli olacaktir.

Kaynak: all3dp


https://all3dp.com/2/cura-infill-patterns-all-you-need-to-know/

