Stylized Arcane Process

Unreal Engine 5.4 ile 5.8 arasi i¢in resimsel bir post-process. Herhangi bir 3D sahneyi elle boyanmis
bir gérintuye donusturur: duz 1sik yuzeyleri, sicak isiklara karsi soguk renkli golgeler, yagh boya firca
darbeleri, uzakta boyanmis bir pus ve karakterlerinin gevresinde elle gizilmis bir mirekkep konturu.

Tek bir materyal, kullanima hazir bes preset, her ayar canli olarak diizenlenebilir.

1. Pakette neler var 6. Kendi gorinimuni olustur
2. Hizl baslangig — tim bir level'l stilize et (10 7. Takim renkleri (istege bagh)
saniye) 8. ipuclari ve sorun giderme
3. Karakterlerde murekkep konturu 9. Parametre basvurusu

4. Style Zones — her alana farkli bir gérinim 10. Demo level'i
5. Bes preset 11. Destek

Stylized Arcane Process




1. Pakette neler var

Klasor

PostProcess/Materials

PostProcess/Presets

PostProcess/Blueprints

PostProcess/Textures

Demo

icerik
M_SAP_Master — efektin kendisi. Onu agman higbir zaman gerekmez.

Kullanima hazir bes goriiniim (material instance): Default, Bold Ink, Watercolor,
Moonlit Night, Industrial Undercity.

BP_SAP_Style_Default, BP_SAP_Style_Boldink, BP_SAP_Style_ Watercolor,
BP_SAP_Style_MoonlitNight, BP_SAP_Style_IndustrialUndercity — birini level'a
surlikle, tim sahne onun preset'iyle boyansin. BP_SAP_StyleZone — bir preset'i
yalnizca kendi hacminin icinde uygulayan, sinirinda yumusak bir gecis yapan bir
kutu.

T_SAP_Brush — cizgileri ve ton sinirlarini kiran firca dokusu.

Serbest kamerali kiicuk bir tanitim level'i. Efektin parcasi degildir: bu klasori

silebilirsin.

Kod yok, plugin yok: yalnizca icerik. Blueprint ya da C++, her projede calisir.

2. Hizli baslangi¢ — tiim bir level'i stilize et (10 saniye)

BP_SAP_Style_Boldink
e

BP_SAP_Style Watercolor



1. Content Browser'da PostProcess/Blueprints klasorinu ac.
2. BP_SAP_Style_Default'u level'ina surikle. Konumunun 6nemi yok: tim level'i kapsar.

3. Hepsi bu. Boya tiim goriinttiye bir anda uygulanir.

Her stil Blueprint'i, tek bir preset tasiyan sinirsiz bir Post Process'tir (Infinite Extent). Bir simge

sayesinde viewport'ta kolayca secilebilir.
Goriiniimii degistir
e Yerlestirdigin stil Blueprint'ini sil, ardindan baska birini strtkle: BP_SAP_Style_BoldInk,

BP_SAP_Style_Watercolor, BP_SAP_Style_ MoonlitNight ya da BP_SAP_Style_IndustrialUndercity.

e Her level'da yalnizca bir stil Blueprint'i tut: iki tane olursa birbirine kansirlar.
e Daha ileri gitmek icin Blueprint'i, ardindan onun Style bilesenini se¢. **Rendering Features —
Post Process

Materials altinda bagka bir preset (ya da kendi preset’in, boliim 6) secebilirsin. Blend Weight**

stilin ne kadar guglt uygulanacagini belirler (1 = tam).

Alternatif: kendi Post Process Volume'unla

1. Level'ina bir Post Process Volume yerlestir (ya da zaten olani seg).

2. Details panelinde Infinite Extent (Unbound) kutusunu isaretle, boylece tim level'i kapsar.

3. Rendering Features — Post Process Materials bolimini ag, + digmesine tikla, Asset
reference'i se¢ ve MI_SAP_Default'u (ya da baska herhangi bir preset'i) seg.

4. Hepsi bu. Boya tim gdoruntuye bir anda uygulanir.

3. Karakterlerde miirekkep konturu

Boyanmis goriinim her seye uygulanir. Miirekkep konturu ise yalnizca Custom Depth'e yazan

nesnelerin cevresine cizilir, yani neyin murekkeplenecegine sen karar verirsin.



1. Karakterinin mesh bilesenini se¢ (Skeletal Mesh ya da Static Mesh).
2. Rendering altinda Render CustomDepth Pass kutusunu isaretle.
3. Project Settings — Engine — Rendering — Custom Depth-Stencil Pass degeri Enabled olmali

(motorun varsayilani). Takim renkleri i¢in (b6lim 7) bunu Enabled with Stencil olarak ayarla.

4. Style Zones — her alana farkh bir goriiniim

BP_SAP_StyleZone'u level'a sirlkle. Kutusunun igcinde kendi preset'i genel preset'in yerini alir;
sinirda ikisi yumusakca harmanlanir. Tipik kullanim: gtinesli bir vadinin icinde karanlik bir magara, bir

riya sekansi, bir boss arenasi.

ikisi birlikte calisir: bir stil Blueprint'i (6rnegin BP_SAP_Style_Default) tiim level'l boyar, birka¢ zone
da gorinumu yerel olarak degistirir. Bir zone'un Priority degeri 1, stil Blueprint'lerininki O'dir:

kutusunun icinde zone kazanir.

e Boyutlandirma: Zone bilesenini se¢ ve Box Extent degerini degistir (ya da aktori dlceklendir).

e GOruinumu se¢me: Style bilesenini se¢ — Rendering Features — Post Process Materials — bir
preset sec.

e Gegisin yumusaklgi: Style bilesenindeki Blend Radius (cm cinsinden).

e Oncelik: iki zone Ust Uste binerse Priority degeri yiiksek olan kazanir. Zone'un genel stilin
dstiinde kalmasi icin

bu degeri 0'in Uzerinde tut.

Zone, karaktere degil kameranin konumuna tepki verir: Gglincu sahis kamerada kamera karakterinin

birka¢ metre arkasindadir, bu ylizden zone'u yeterince buyuk yap.



5. Bes preset

Default

Watercolor

Moonlit Night Industrial Undercity

Preset Blueprint Goriiniim

Default BP_SAP_Style Default Referans gorinim: sicak krem isiklar, soguk
camgobegi golgeler, yagh boya firca darbeleri,
yumusak murekkep. Buradan basla.

Bold Ink BP_SAP_Style BoldInk Ek ic gizgilerle kalin, koyu mirekkep, daha fazla
kontrast ve renk: grafik, cizgi roman tarzi bir
okuma.

Watercolor BP_SAP_Style_Watercolor Hic murekkep yok: genis, yumusak boya

darbeleri, tuval dokusu, nazik ton gegisleri ve
hafif renk tonlari.



Preset Blueprint Goriiniim

Moonlit Night BP_SAP_Style MoonlitNight Derin mavi golgeler, los gimusi mavi isiklar,
mavi kenar 1sig1 ve pus, diisiik doygunluk. Bir
glnduz level'ini isiklandirmayi yeniden

yapmadan gece sahnesine donustirdr.

Industrial Undercity  BP_SAP_Style IndustrialUndercity  Yesil-camgdbegi gdlgeler, gligli camgobegi bir
kenar 15191 ve camgobedi-siyah murekkep:

soguk, endustriyel bir atmosfer.

6. Kendi goriiniimiinii olustur

Oil Brush Strokes 0 Oil Brush Strokes 1

Paketteki preset'leri asla dogrudan dizenleme (bir glincelleme yaptigin isin lizerine yazar). Bunun
yerine:

1. Bir preset'e sag tikla — Create Material Instance (ya da onu kendi klasérune kopyala).

2. Yeni instance'ini ag: her ayar, en 6nemlisinden (1) en teknigine (Advanced) kadar numarali
gruplara ayrilmistir. Bir ayari gecersiz kilmak igin kutusunu isaretle, ardindan degeri surikle:
viewport canli olarak guincellenir.

3. Ne ise yaradigini okumak icin fareyi herhangi bir ayarin tzerine getir. Araliklar ve varsayilan
degerlerle tam liste bolim 9'dadir.



ilk denemek icin iyi ayarlar: Ink Strength, Oil Brush Strokes, Shadow Tint, Light Tint, Saturation,
Atmospheric Depth.

7. Talkam renkleri (istege bagh)

Strateji ya da ¢ok oyunculu oyunlar i¢cin murekkep bir takim rengi alabilir:

1. Custom Depth-Stencil Pass'i Enabled with Stencil olarak ayarla (bolim 3).
2. Her karakter mesh'inde: A takimi icin Custom Depth Stencil Value = 1, B takimi igin 2.
3. Preset'inde Team Colored Ink degerini 1 yap ve Team A / Team B Ink Color renklerini seg.

8. ipuclar ve sorun giderme

¢ Hicbir sey degismiyor. Level'da bir stil Blueprint'i oldugunu kontrol et. Kendi Post Process

Volume'unu kullaniyorsan

Unbound oldugunu (ya da kameranin icinde oldugunu) ve preset'in Post Process Materials listesinde
1 agirligiyla yer aldigini kontrol et.

e Karakterimde miirekkep yok. Mesh'inde Render CustomDepth Pass isaretli degil (bolim 3).
e Miirekkep duvarlarin arkasindan goriiniiyor. Tasarim geregi gériinmez; bir karakterin duvara

degdigi yerde titriyorsa
Occlusion Tolerance degerini biraz artir.

e Goriintii cok parlak ya da ¢ok karanlik. Goriinim sabit bir pozlama igin ayarlanmistir. Post

Process Volume'unda

Exposure — Min EV100 ve Max EV100 degerlerini ayni degere ayarla (1 iyi bir baslangictir),
ardindan Exposure Compensation ile ince ayar yap.

e Uzaktaki karakterler miirekkeplerini koruyor / cok erken kaybediyor. Full Style Up To ve
No Ink Beyond degerlerini ayarla (grup 5).

e Pus 6n planimi kapliyor. Haze Start Distance dederini artir ya da Atmospheric Depth
degerini disur.

e Cizgiler sabit goriiniiyor. Efekt, motorun temporal anti-aliasing‘inden (TSR/TAA) dnce calisir;
bdylece konturlar titremek

yerine goruntinun geri kalani gibi yumusatilir.



e Acik gokyiizii, sicak giines. Stil bir post-process'tir: isiklandirman ona ne veriyorsa onu boyar.
Acik bir gokytizi ve

sicak bir guiines onu parlatir.

e Debug View (son grup) karakter maskesini, yalnizca murekkebi ya da kullanilan derinligi
gOsterir: efektin ne

gorduguni anlamak icin kullanighdir.

9. Parametre basvurusu

Asagidaki varsayilan degerler ana materyale (master material) aittir; her preset bunlardan bazilarini
gecersiz kilar.

1 - Ink Outline

Parametre Aralik  Varsayilan Ne ise yarar

Ink Strength 0- 1 Karakterlerin cevresindeki elle cizilmis murekkep cizgisinin
1.5 glicl. 0 tum murekkebi kaldirir; 1 referans gérinimddir.

Ink Thickness 0.5- 2.3 Dis konturun genisligi, referans mesafede piksel cinsinden.
6 Mesafeyle birlikte otomatik olarak incelir.

Ink Color renk (0.05, 0.03, Miirekkebin temel rengi. Koyu mirdim, saf siyahtan daha

0.05) yumusak gorindr.
Ink Takes Local Color 0-1 0.5 0 = her yerde tek bir mirekkep rengi. 1 = ¢izgi, sinirladigi

rengin daha koyu bir tonuna donustr (tende kahverengi,
tunikte yesil), tipki renkli kalem gibi.

Ink Bleed Outside 0-1 0.5 Darbenin silletin disina ne kadar tastigi, kdmar kalem
tarzinda. 0 = cizgi yalnizca karakterin igine cizilir.

Ink Brush Breakup 0-1 0.55 Firca dokusunun cizgiyi asindirmasina izin verir, boylece cizgi
filtrelenmis degil elle boyanmis gibi gorindar.

2 - Painted Look



Parametre Aralik Varsayillan Ne ise yarar

Paint Strokes (World) 0-1 0.85 Ortamdaki yumusak gradyanlari keskin kenarli, diiz

boyanmis lekelere donlstirir. 0 = keskin goriinta.

Stroke Size 1-5 2.5 Boyanmis lekelerin boyutu, piksel cinsinden. Her boyutta

maliyet aynidir.

Paint Strokes (Characters) 0-1 0.35 Ayni efektin karakterlerdeki karsiligi. Dinyadakinden
dlstk tut: fazlasi ytzleri bulanik ve camurlu g0sterir.

Canvas Grain 0-1 0.25 Tdm gorlntindn Uzerinde, karakterleri ve dlinyayi
birbirine baglayan hafif bir tuval dokusu.

Stylize World 0-1 1 Ortamin boyanmis goriinimden ve renk
dizenlemesinden ne kadar pay aldigi. 0 = dlinyaya
dokunulmaz, karakterler tiim stillerini korur.

Saturation 0-2 1.18 Boyanin ortalamasini almanin gottrdigi rengi geri verir.
1 = degisiklik yok.

2b - Oil Paint

Parametre Aralik Varsayillan Ne ise yarar

Oil Brush Strokes 0-1 0.75 Boyayi sekiller BOYUNCA yayar (bir sap, bir omuz, bir kayanin
kenari), tipki yagl boya firca darbeleri gibi. Diiz alanlar fircanin

yonlnd izler.
Oil Stroke Length 0-24 M1 Yagli boya darbelerinin uzunlugu, piksel cinsinden.

Oil Impasto 0-1 0.3 Kil izleri: her darbe boyunca uzanan ince sirtlar, kalin yagh boyada
oldugu gibi 15191 yakalar.

Canvas Weave 0-1 0 Boyanin altindan goériinen ince dokuma bir tuval.

Canvas Weave Size 2-12 4 Tuval dokumasinin boyutu, piksel cinsinden.

2c¢ - Painted Atmosphere

Parametre Aralik Varsayilan Ne ise yarar

Haze Color renk (0.62, 0.78, Uzaktaki pusun rengi. Giin 15191 icin soluk gék mauvisi,
0.92) alacakaranlik icin sicak kehribar.



Ne ise yarar

Boyanmis hava perspektifi: uzak sekiller, boyanmis bir
filmin arka planlarinda oldugu gibi parlak, daha soluk,
mavimsi bir pusa karisir. 0 = kapall.

Pusun basladigi mesafe (cm).

Pusun tam giicline ulastigi mesafe (cm).

Kameraya yakin yerlerde, g6ziin odaklandigi noktada ek

doygunluk.

Ne ise yarar

Golgelere eklenen renk. Soguk mor, imza goérinimdur.
Yalnizca renklendirir: tek basina asla karartmaz.

Golge renginin dlinyaya ne kadar glicli uygulandig.

Parlak alanlara eklenen renk. Soguk goélgelere karsi
sicak altin, iki sicaklikli boyanmis hissi verir.

Isik renginin diinyaya ne kadar gli¢lti uygulandigi.

1 = golge ve 1sik esikleri level'in genel parlakhgini izler;
bdylece karanlik bir orman da guinesli bir ¢6l de ayni
preset'le dogru gorindr.

Golge, ara ton ve 1sik arasindaki sinirin yumusakligi.
~10 = boyanmis, 40 = keskin cel shading.

Ne ise yarar

Siyirma agisindan gorilen karakterlerin kenarlar boyunca

sicak bir isik sacag.

Parametre Aralhk Varsayilan

Atmospheric Depth 0-1 0.7

Haze Start Distance 0- 1500

20000
Haze Full Distance 500 - 9000
60000
Foreground Color Boost 0 -1 0.6
3 - Color Grading

Parametre Aralik  Varsayilan

Shadow Tint renk (0.58, 0.56,
0.92)

Shadow Tint Strength 0-1 0.85

Light Tint renk (1.16, 1.04,
0.86)

Light Tint Strength 0-1 0.7

Adapt To Scene Brightness 0-1 1

Tone Edge Hardness 1-40 9

4 - Rim Light

Parametre Aralik Varsayilan

Rim Light Strength 0-1 0.35

Rim Light Color renk (0.95, 0.72,

0.40)

Sacagin rengi. Sicak bir sehir icin altin, endUstriyel bir yeralti

sehri icin camgdbegi.



Parametre Aralik Varsayilan

Rim Light Width 0.5-

8

Rim Light In Shadow 0-1

5 - Distance & Masking

Parametre

Full Style Up To

No Ink Beyond

Line Reference Distance

Occlusion Tolerance

Screen Edge Margin

Aralik

500 -
20000

500 -
25000

200 -
10000

0-16

Advanced - Characters

Parametre
Character Brightness

Character Shadow Lift

Character Contrast

Character Contrast Pivot

3
0.65
Varsayilan
4200
6200
1400
2
4
Aralik
05-2 1.08
0.3 - 0.78
1.5
0.5- 13
2.5
0.02 - 0.3
0.8

Ne ise yarar

Daha ylksek = daha ince sacak, en ug kenara daha yakin.

Golgede duran karakterlerde ek kenar 1s1g1. Gece

level'larinda konturlar beyazimsi gortintyorsa disur.

Ne ise yarar

Karakterlerin tam mirekkep stilini aldigi, kameradan
itibaren mesafe (cm). Bir Post Process Volume ile level

bazinda gecersiz kil.

Uzaktaki karakterlerin murekkebini kaybedip yalnizca
renklerini korudugu mesafe (cm). iki mesafe arasinda
murekkep yumusakca kaybolur.

Cizgi genisliklerinin tam olarak ayarlandigi gibi oldugu

mesafe (cm). Her zamanki kamera mesafeni kullan.

Duvarlarin arkasinda gizlenen karakterler stil almaz
(duvarlarin arkasindan kontur gériinmez). Temas

noktalarinda stil titriyorsa biraz artir.

Ekran kenarinda stilsiz birakilan pikseller; kenar

artefaktlarini dnler. Pratikte gériinmez.

Varsayillan Ne ise yarar

Yalnizca karakterler icin genel parlaklik artisi.

1'in altindaki degerler, karakterlerin parlak alanlarini
yakmadan koyu tonlarini acar.

Karakterlerin kendi ara tonlari etrafindaki kontrasti.

Kontrastin kullandigi ara ton. Distk deger koyu
materyalleri aydinlatir, yiksek deger onlari siyaha

dogru iter.



Parametre Aralik  Varsayillan Ne ise yarar
Character Saturation 0-25 125 Karakterlerin renk yogunlugu.

Keep Original Character Colors 0 -1 0.6 Stilize 1siklandirmayi korurken karakterlere 6zgiin
renk tonlarini geri verir; boylece karanlik level'larda

asla soluk gorinmezler.

Character Shadow Tint 0-1 0.25 Karakterlerdeki golge rengi. Disuk tut: koyu deri ya
da metal bir golge degildir.

Character Light Tint 0-1 0.45 Karakterlerdeki 1sik rengi.

Advanced - Ink

Parametre Aralhk Varsayillan Ne ise yarar

Inner Line Width 025-4 1.1 ic cizgilerin genisligi (gévdenin éniindeki bir kol,

bir kalcanin énindeki bir silah).

Inner Lines From Shape 0-1 0.6 Geometrinin kendi tzerine bindigi yerlerdeki ig
cizgiler. Her karakterde guvenilirdir.

Inner Lines From Surface Detail 0-1 0 Normal map'lerden gelen ic cizgiler. Varsayilan
olarak kapali: giyinik karakterlerde her dikis bir

cizgiye donusdur.
Shape Line Threshold 0.005-  0.05 Bir i¢ ¢izgi cizmek icin gereken derinlik farki.
0.3 Diisik = daha fazla cizgi.
Surface Line Threshold 0-1 0.55 Bir ylzey cizgisi cizmek icin gereken aci degisimi.
Surface Line Softness 0.01-1 0.2 Yizey cizgilerinin yumusakligi.
Outline Softness 002-1 04 Konturun yumusatiimasi. Yiuksek = asla

titremeyen, daha yumusak, kdmur kalem benzeri

bir darbe.

Line Wobble 0-3 0.6 Cizgide elle cizilmis gibi sabit bir dalgalanma,
piksel cinsinden. Hareketsiz bir karakterde asla
kaynamaz.

Line Charcoal Grain 0-1 0.55 Komiir kalemde oldugu gibi kagidin ¢izginin

arasindan gortinmesini saglar.

Minimum Line Scale 005-1 035 Cizgiler uzaktayken bu orandan daha fazla
incelmez; bdylece uzaktaki karakterler okunabilir
bir kontur korur.



Advanced - Paint

Parametre Aralik  Varsayilan Ne ise yarar

Brush Texture Scale 0.5 - 4 Cizgileri ve ton sinirlarini kirmak igin kullanilan firca
16 dokusunun boyutu.

Grain Texture Scale 2-64 22 ince tuval ve kémir kalem dokusunun boyutu.

Shadow Threshold 0-1 0.34 Bir pikselin golge sayildigi parlaklik esigi; alti gélgedir

(referans sahne parlakliginda).

Light Threshold 0-1 0.66 Bir pikselin 1sik sayildigi parlakhk esigi; Gsta isiktir.
Shadow Exposure 03 - 0.88 Golgeleri karartan tek ayar. 1 = degisiklik yok.
1.5
Light Exposure 05-2 1.08 Istk tonunu aydinlatir ya da kisar. 1 = degisiklik yok.
Reference Scene Brightness 0.05 - 0.53 Esiklerin girildigi gibi kullanildigi sahne parlakligi. Bunu
1 referans level'inin ortalama parlakligina ayarla.

Advanced - Team Colors

Parametre Aralik Varsayilan Ne ise yarar

Team Colored Ink  0-1 0 1 = murekkep, takim rengini Custom Depth stencil'indan alir (1

= A takimi, 2 = B takimi). Blyuk catismalari okumayi kolaylastirir.

Team A Ink Color  renk (0.20, 0.60, Stencil degeri 1 icin murekkep rengi.
0.95)

Team B Ink Color  renk (0.90, 0.20, Stencil degeri 2 icin mirekkep rengi.
0.30)

Advanced - World Sketch Lines

Parametre Aralik Varsayillan Ne ise yarar

World Sketch Lines 0-1 0 Derinligin kinldigi yerlerde ortam Uzerinde istege bagli
komdar kalem ¢izgileri (g6kyuzulne karsi kaya, cimene karsi
agac). 0 = kapali.

World Line Width 05-6 2.5 Ortam cizgilerinin genisligi.



Parametre Aralik Varsayillan Ne ise yarar

World Line Threshold 0.005-  0.05 Bir dlinya cizgisi icin gereken derinlik kirilmasi. Yiksek =
0.5 yalnizca buyuk siltetler.
World Line Grain 0-1 0.45 Dunya cizgilerinin kdmdur kalem dokusu.
Debug

Parametre Aralik Varsayillan Ne ise yarar

Debug View 0-6 0 0 = kapali. 1 = karakter maskesi, 2 = yalnizca murekkep, 3 = GBuffer
normali, 4 = karakter derinligi, 5-6 = dogrudan gegis testleri.

10. Demo level'l

Default

Default




Default

Default

Demo/Maps/L_SAP_Showcase level'ini ag ve Play'e bas. Kamera serbesttir: ugmak icin WASD ve fare.

Level'da tim sahneyi boyayan tek bir BP_SAP_Style_Default bulunur. Diger gortinimleri kendin
dene: onu sil, BP_SAP_Style_BoldInk'i (ya da baska bir stil Blueprint'ini) strtkle ve degisikligi
viewport'ta gor. Ardindan bir alana kendi gorinimunu vermek icin bir BP_SAP_StyleZone surikle.

Demonun isiklandirmasi, sunum icin ayarlanmis standart Unreal isiklandirmasidir: paketin pargasi
degildir. Level ve mesh'leri yalnizca efekti gostermek icin oradadir: Demo klasoriini silebilirsin.



11. Destek

Sorular, hatalar, fikirler: Fab satici sayfasi Gzerinden TINY RPG ile iletisime gec. Lutfen motor

strimand ve mimkiinse Debug View degeri 1'e ayarlanmis bir ekran goriinttisini paylas.

TINY RPG - Unreal Engine 5.4 — 5.8



