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适用人群：3D 设计师、游戏美术、影视后期从业者及材质创作爱好者

前言：为什么 Substance Designer是 3D材质创作的 “黄金标
准”
在 3D 创作领域，材质是连接虚拟模型与真实感知的桥梁。Substance 3D Designer 作为

Adobe 旗下的专业材质创作工具，凭借 15 年的技术积淀，已成为游戏、影视、工业设计等领

域的核心生产力工具。

与传统纹理绘制工具不同，它的节点式参数化工作流实现了 “一次创作，无限复用” 的可能性

—— 通过调整节点参数，即可快速生成数百种材质变体；而 2025 年新增的统一渲染引擎与

场景导入功能，更让材质创作从 “孤立设计” 迈入 “场景化验证” 的新阶段。

无论是《赛博朋克 2077》中未来都市的金属质感，还是《阿凡达》里潘多拉星球的奇幻植被

纹理，背后都有 Substance Designer 的技术支撑。掌握它，就意味着掌握了 3D 材质创作的

核心密码。

第一部分：基础认知篇——搭建你的材质创作体系

第 1章初识 Substance Designer

1.1软件定位与核心价值

Substance Designer 的本质是 procedural（程序化）材质生成系统，核心优势体现在三方

面：

• 非破坏性创作：节点连接逻辑可随时修改，原始数据永久保留



• 物理精度还原：完美支持 PBR（基于物理的渲染）流程，生成符合真实世界光学规律的材

质

• 跨平台协同性：导出的.sbsar 文件可直接在 Unity、Unreal Engine 等引擎中动态调整

1.2行业应用场景全景

领域 典型应用 案例代表

游戏开发 次世代 PBR 材质制作、

道具纹理生成

《赛博朋克 2077》《艾

尔登法环》

影视后期 场景资产材质、生物皮肤

纹理

《阿凡达》《指环王》系

列

产品设计 家电材质预览、汽车漆面

模拟

特斯拉产品渲染项目

建筑可视化 砖石 / 木材 / 玻璃等建筑

材料生成

某一线城市地标建筑效果

图

第 2章工作界面与核心面板

2.1界面布局详解（2025版）

打开软件后，界面按功能划分为五大核心区域：

1. 主菜单栏：全局控制中心，包含文件操作（File）、引擎设置（Tools）、窗口管理

（Windows）等核心功能。其中 “Tools” 菜单下的 Substance Engine 设置，可调整材质计

算的性能参数。

2. 浏览器面板：左侧资源库入口，可快速调用 Substance 3D Assets 中的预设材质、导入外

部纹理（PSD/PNG 等），或访问最近使用的项目文件。

3. 视图面板：中央工作区，2025 版新增 3D渲染视图，支持 rasterizer（光栅化）与 path
tracer（路径追踪）两种模式，可实时预览材质在不同光照下的表现。

4. 节点图表区：下方核心创作区，用于搭建材质逻辑链路，支持框选、对齐、批量连接等操

作。

5. 参数面板：右侧属性调整区，选中节点后可实时修改参数，部分节点配备 2025 年新增的

交互式提示 tooltip，包含效果预览与文档链接。



2.2界面自定义技巧

• 重置布局：通过 “Windows> Reset Layout” 恢复默认界面

• 面板隐藏：按 “Tab” 键快速隐藏节点图表区外的所有面板，专注创作

• 视图优化：在 3D 视图中右键可调出 post effects 菜单，添加 bloom（光晕）、depth of
field（景深）等效果，模拟最终渲染效果

第 3章核心概念：节点与材质的 “语言体系”

3.1节点的本质与分类

节点是 Substance Designer 的 “最小创作单元”，每个节点代表一种数据处理逻辑：

• 原子节点（Atomic Nodes）：基础运算单元，如 Noise（噪波）、Blur（模糊）、Color
Correct（颜色校正），2025 版新增交互式 tooltip 辅助理解。

• 复合节点（Compound Nodes）：由多个原子节点组合而成的预设模块，如 Wood
Generator（木材生成器）、Metal Edge Wear（金属边缘磨损）。

• 输出节点（Output Nodes）：材质最终出口，需对应 PBR 贴图类型（Base Color、
Roughness、Normal 等）。

3.2材质的构成：PBR贴图系统

专业材质需包含一组符合物理规律的贴图通道，核心通道说明：

通道名称 作用 数据类型

Base Color 基础颜色与固有色 RGB 颜色

Roughness 表面粗糙程度（0 = 镜

面，1 = 哑光）

灰度值（0-1）

Metallic 金属属性（0 = 非金属，1
= 纯金属）

灰度值（0-1）

Normal 表面微观凹凸结构 法线向量

AO 环境光遮蔽（缝隙阴影） 灰度值（0-1）



第二部分：操作进阶篇——从节点到材质的创作流程

第 4章节点操作核心技巧

4.1节点基础操作

• 创建节点：在图表区右键 > 搜索节点名称，或使用快捷键（如 “N” 调出噪波节点菜单）

• 连接节点：拖动节点输出端（右侧）至目标节点输入端（左侧），按住 “Shift” 可批量连接

同类型端口

• 参数调整：双击节点打开参数面板，拖动滑块或输入数值，勾选 “Animate” 可添加关键帧

4.2高效节点管理

• 分组归类：框选多个节点 > 右键 > “Create Group”，按 “Enter” 命名（如 “木纹生成组”）

• 节点搜索：按 “F3” 调出全局搜索框，支持按功能（如 “模糊”）或节点名搜索

• 逻辑复用：选中常用节点组合 > 右键 > “Create Compound”，将其保存为自定义复合节点

第 5章材质创作全流程（以 “风化混凝土”为例）

5.1步骤 1：项目设置与基础搭建

1. 新建项目：“File> New > Substance Package”，设置分辨率为 2048x2048（游戏常用）

2. 添加基础节点：拖拽 “Base Material” 节点至图表区，作为材质总出口

3. 搭建高度基础：添加 “Noise 3D” 节点（Scale=50），连接至 “Height” 输出端，形成粗糙基

底

5.2步骤 2：细节层次构建

• 大型结构：用 “Bezier Curve” 节点调整噪波对比度，模拟混凝土的块状纹理

• 中型磨损：添加 “Shape Splatter” 节点，导入自定义碎石形状，生成表面凸起颗粒

• 小型瑕疵：叠加 “Dirt Spot” 噪波，通过 “Level” 节点控制瑕疵密度

5.3步骤 3：PBR贴图生成

1. 颜色通道：将 “Brownian Noise” 与 “Color Ramp” 结合，生成混凝土底色与污渍

2. 粗糙度通道：用高度图的灰度信息反向映射（“Invert” 节点），凸起处更粗糙



3. 法线通道：添加 “Normal Map” 节点，将高度图转换为法线信息，增强凹凸质感

5.4步骤 4：场景化验证（2025新功能）

1. 导入场景：“File> Import > Scene”，选择 USD 或 GLTF 格式的 3D 模型（如墙体模型）

2. 材质应用：将创建的材质拖至模型表面，在 3D 视图中查看效果

3. 效果优化：通过 “Camera> Post Effects” 添加 ACES 色调映射，模拟真实光照下的表现

第 6章 2025版核心新功能实战

6.1统一渲染引擎深度应用

• 模式切换：在 3D 视图右上角切换 “Rasterizer”（快速预览）与 “Path Tracer”（照片级渲

染）

• 性能优化：路径追踪模式下，降低 “Sample Count” 至 32 可提升预览速度，最终输出设为

256

• 材质 X 支持：通过 “Tools> MaterialX Export” 导出材质，实现跨软件兼容

6.2场景化材质设计技巧

• 层叠覆盖：导入 USD 场景后，用 “Layer Override” 功能替换原有材质，保留场景光照信息

• 批量更新：修改材质节点参数后，场景中所有应用该材质的模型会实时更新

• 相机匹配：使用场景自带相机视角，确保材质在关键镜头下的表现最优

第三部分：实战案例篇——不同领域的材质解决方案

第 7章游戏行业实战：次世代金属武器材质

7.1需求分析

• 风格：科幻军用步枪，需体现金属质感、磨损痕迹与涂层效果

• 技术要求：支持 4K 分辨率，兼容 Unreal Engine 5，可动态调整磨损程度

7.2创作步骤

1. 基础金属：用 “Metallic Edge Wear” 复合节点生成基础金属质感，调整 “Edge Intensity” 至
0.7



2. 磨损效果：添加 “Scratch” 噪波，通过 “Mask” 节点控制磨损位置（集中于握把与枪口）

3. 涂层制作：用 “Gradient Map” 生成蓝色涂层，叠加 “Damage” 节点模拟剥落效果

4. 引擎适配：导出为.sbsar 文件，在 Unreal 中通过 “Substance Plugin” 调整参数

第 8章影视行业实战：奇幻生物皮肤材质

8.1需求分析

• 风格：外星生物皮肤，需包含鳞片纹理、荧光效果与湿润质感

• 技术要求：支持 HDR 渲染，可配合阿诺德渲染器使用

8.2创作步骤

1. 鳞片基底：用 “Tile Sampler” 节点阵列鳞片形状，添加 “Randomize” 节点打破规律性

2. 荧光效果：在 “Emissive” 通道添加 “Voronoi Noise”，配合颜色校正模拟生物发光

3. 湿润质感：降低 “Roughness” 值至 0.2，在法线通道叠加细微 “Bump” 节点模拟皮肤油脂

4. 场景预览：导入生物 3D 模型（GLTF格式），在路径追踪模式下查看光照交互效果

第 9章产品设计实战：陶瓷餐具材质

9.1需求分析

• 风格：简约白瓷餐具，需体现釉面光泽、细微划痕与边缘倒角

• 技术要求：支持多角度渲染，可用于电商产品展示

9.2创作步骤

1. 釉面基础：用 “Flat Color” 节点作为底色，添加 “Specular” 节点增强光泽

2. 瑕疵制作：叠加低强度 “Scratch” 噪波，通过 “Blur” 节点柔化边缘

3. 倒角效果：用 “Bevel” 节点处理模型边缘，在 AO 通道增强阴影

4. 分辨率适配：导出 1K（移动端）、2K（网页）、4K（印刷）三种分辨率贴图

第四部分：高级技巧与行业拓展

第 10章节点逻辑进阶：高效材质蓝图设计



10.1条件逻辑节点应用

• “Switch” 节点：根据参数值切换不同材质分支（如距离相机近时显示高细节）

• “Compare” 节点：判断高度值阈值，自动生成磨损边界

• “Blend If” 节点：基于灰度蒙版混合两种材质效果

10.2自定义复合节点开发

1. 封装流程：选中节点组 > 右键 > “Create Compound” > 设置输入输出端口

2. 参数暴露：在复合节点属性中，将关键参数（如噪波比例）设为 “Exposed”

3. 文档添加：编写节点说明（如 “适用于木材纹理生成”），方便团队复用

第 11章跨软件协作工作流

11.1与 Adobe生态联动

• Photoshop：导入 PSD 分层文件作为材质基底，修改后实时同步

• Substance Painter：将 Designer 制作的材质作为基础库，在 Painter 中添加手绘细节

• After Effects：导出材质动画关键帧，用于动态视觉效果制作

11.2与游戏引擎无缝对接

引擎 导入方式 动态调整技巧

Unity 通过 Substance 3D for
Unity 插件

在 Inspector 面板修改暴

露参数

Unreal Engine 使用 Substance Plugin 导

入.sbsar 文件

结合 Blueprint 控制材质

变体

Blender 导入导出纹理贴图 配合 Cycles 渲染器使用

PBR 材质

第 12章性能优化与问题排查

12.1大型材质文件优化



• 节点精简：删除冗余节点，合并重复逻辑（如多用复合节点替代原子节点堆叠）

• 分辨率控制：工作时用 1024x1024 预览，最终输出再设为 4K

• 缓存设置：在 “Edit> Preferences” 中增大缓存容量，提升节点运算速度

12.2常见问题解决方案

问题现象 排查方向 解决方法

节点图表卡顿 节点数量过多 / 分辨率过

高

分组隐藏未编辑节点，降

低预览分辨率

材质在引擎中显示异常 贴图通道对应错误 检查输出节点与引擎材质

通道匹配性

渲染时出现锯齿 抗锯齿设置不足 在 3D 视图中开启 “Anti-
Aliasing”

第五部分：资源与成长路径

第 13章必备资源库

13.1官方资源

• Substance 3D Assets：包含 1000 + 预设材质，可直接商用（需订阅 Adobe Creative
Cloud）

• Adobe Learn 教程：免费视频课程，从基础到进阶

（https://www.adobe.com/learn/substance-3d-designer.html）

• 技术文档：2025 版新功能详解

（https://blog.adobe.com/en/publish/2025/07/15/substance-3d-designer-evolves）

13.2第三方资源

• 社区论坛：ArtStation、Substance 3D Community

• 材质库：ShareTextures、Textures.com（可下载基础纹理素材）

https://www.adobe.com/learn/substance-3d-designer.html
https://blog.adobe.com/en/publish/2025/07/15/substance-3d-designer-evolves
https://Textures.com


• 插件工具：Substance Automation Toolkit（用于批量处理材质）

第 14章从新手到专家的成长路径

14.1入门阶段（1-3个月）

• 核心任务：掌握节点基础操作，能制作简单 PBR 材质（如木材、金属）

• 推荐练习：复刻 Substance 3D Assets 中的预设材质，理解节点逻辑

• 工具重点：熟悉 Noise、Blend、Color Correct 等基础节点

14.2进阶阶段（3-6个月）

• 核心任务：制作行业级材质，掌握复合节点开发

• 推荐练习：为游戏道具或影视场景制作专属材质库

• 工具重点：深入学习 Shape Splatter、Tile Sampler 等高级节点

14.3专家阶段（6个月以上）

• 核心任务：搭建自动化材质系统，解决复杂项目需求

• 推荐练习：开发适配团队的自定义节点库，优化协作流程

• 工具重点：掌握 Substance Engine 底层设置与脚本开发

附录

附录 A常用节点快捷键对照表

功能 快捷键

创建噪波节点 N

搜索节点 F3

框选节点 鼠标左键拖拽



取消节点连接 Alt + 点击连线

全屏显示节点图表 Space

附录 B 2025版新功能速查表

功能名称 位置路径 核心用途

路径追踪渲染 3D 视图右上角模式切换 照片级材质预览

交互式 tooltip 选中原子节点自动显示 节点功能快速理解

USD/GLTF场景导入 File > Import > Scene 材质场景化验证

ACES 色调映射 Camera > Post Effects >
Tone Mapping

真实光照效果模拟

附录 C行业术语中英文对照

中文术语 英文对应

程序化材质 Procedural Material

基于物理的渲染 Physically Based
Rendering (PBR)

环境光遮蔽 Ambient Occlusion (AO)

法线贴图 Normal Map

复合节点 Compound Node

（注：文档部分内容可能由 AI 生成）
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