BS: PBR WA HNSIEE G

Substance 3D Painter {£5 Adobe JE THURHREEEFIETR, ERMABRKTR. FH5
B, it euEn T iRE. BB E TR PBR (R TYMIEER) KARSEYA 3D
LERERERE, LZARREBELEREIMRNYIER T, XEsHRIALIBRE.

ARBET 2025 £ 3 ARMH 1.0 (RARS, FHFEANRREHN. ERBETIRASERN
TIRERAT, B "R + RE + RO N=FEN, BHEENTERBKATLEIEZAR
Ko

F—E5: BIAE
& 1 = JAiR Substance 3D Painter

1.1 R EMSROMHE
C FURAGR HRAE HREE. PNASHE. LU AR TR
LS

5REXTRINZESR: Xt Photoshop (2D Bl EI{E) . Marmoset Toolbag (NEEZ)
B

© RARE#HS 1.0 M EXBTESREER. EXEEIE. HEAMERSTXETT
4

1.2 R RRENRGERE
1.21 THERKER

© BARIEHKREL Creative Cloud & THARE (i FHARACE)

© REGFRABAMEKR: Windows 10 22H2 Y F AR, Mac XA Apple & F (11.0 fRAK
B Intel X #F)

© BRREETHE "TERK"HRBANTR. ZRERENEE (R 2 aR&EEAN%

/I:t)

#ht

1.2.2 R fLiRE



C BHMERE: BERSHEN. B GEHTS
© REEFEE IR SRS ERE
© ERPUET BRASHSMRANKIIESERGS

1.3 HFIEREAM

1.3.1 PBR %1\ R I8

o PIEERNAR SSMEREE AR

© WAERIER £BE/ERE (FREE) vs RE/XFEE (FAEH)
© RBYESE REER. FERYN. gETEESCEFHEIR

1.3.2 SR EAR R

MhEEE 2O ER BB A

ERhZne s EXMRERE TAREMNAEBRER

ELR M RINRE M 2875 A EREN N =E)E%
J718]

EREME XnEE/ FEEXE 0 (&) -1 (EERE)
xEiE

FEHE NG EHIRELEE =fE (%) -KE O

B) R
SR SR T B R R
£ 2 E FESERE
2.1 SRERIFRE

211 20 IhEEX
« FEE XMHEE. FEIE. MERS = KER



- TE#: BETA. #FTHE. BEIAR (& 1.0 FYERER)

© YEX: 3D REW. UV HiE. WHEBENEDE (hiER C PEiE, MIREEEMR
)

21.2 AtRAR S

© REEO: MRE. ERE. SRESNEESESENRE

- EE@ER: ERXE. ER. XHEENELRERE

- YUEEIRE: BEEE. Shader ¥, HIESEKIRE
BEEO: HREEHER. BERANHEERE

22 I HEIESEESA
2.2.1 FEWM B R

1. B&1%: File > New ITHIEBZEHE O

2. XBSHIE:
o JRZARAE: DirectX (FEX(5/%) vs OpenGL (£ALER)
o DHERIRE: 2KAK TRMAE, IIFPRTHRIFE
© Y= ETE: per fragment #E AL H MR

2.2.2 BRI IRE R

« UV EFE: TEE. FHREHITE 5% MK

© BIRERAEE HEABEZRSHUEERRE

o BOREND BMBREEKSY (MEEEE. HRXE)

23 EMiTEFEHR

231 EFS5 S

o HEELESE Shift+Alt + HEIREE P LIEE

- PLEES hEE (Alt+ £%) . FB (At Rg) | g ORR)
© BRI RN, SEER IHEBERUR TR

2.3.211.0 FIGEFREFETE

© IhREENL: 3D REERERCIE



© RO BEENEE. BRENFLH. FXTRER
- BRERE BRUE-HEER-HEeRERE

B ORER
%3 E BERME R

3.1 BB O HHE

- BIVEETHE BSEATRBE RS ERA
©EEMRIRE: AO. BEREHIENE A BB A TR,
TR SRR IR LRI

3.2 BrRl AR

C EMER: REB UV, ENED. AL

- BMER MPRE. SHREINTE

+ cages RE: 11.0 fRAEFE LM E RIS

3.3 EEMERE

1. ¥TFt 2 O . Texture Set Settings — Bake Mesh Maps
2. AIENAEIZEEY:

o JELNEE REATHIEFRZO

© AO NEE: Z&BRBAFITHE

thERNEE: W% FERXEX S

1. SRSEIRE:

o BUERBE: 2x-AX BRFRE

o hZFER: AO FAE IS EEE
1. #it B4tk "Bake all texture set" S3T4ME L LR A4S R
2. RS BWEM (. HiRiL%) HETE



£ 4 Z HRHEERORE

T ERIIER: 70/30 &M
© 70% HRR: BIHEXE (Fill Layer)
© 30% BRI BIFAOER (Standard Layer) T
RS REURSAT, ETERSR

4.2 HxEN R&ER

4.2.1 Bl E{E
1. €% Base Fill Layer: EeERMER. €¢BE. HEE

2. BEEE EMBEEMOERE (WELESERMRI=H)

3. 2FIFE: RREAERX (BN, EAEK) NAEER

4.2.2 ERIRAFA

- EMEENR BEEE - MRENAETTR

- BEESFA ETHE. AO MAKEEE)

- MOREEH BEXFANERSSHLREE

4.3 FLLMT5EML
431 ERLHI TR
« ERIRS: Alpha 20k (ERI%ER) + Brush %8 (K/\. EMHA
. KPRE:
o itter: FEAURAZIN B REIE

> Follow Path: 2Rl kE%: 577 @) ek
> Alignment: ERISRAKRAMETTR
© MEUBERG: PREESEE /EAEEEENRKI

4.3.2 WP RIEITS
© BIRNER MESK + ERE
© EEMER BT AO MWITEBL S

%)



© WURR: Alpha Rl
FSEERSSH

5.1 Iray SCHE
« SEEHOHE: HWERXA LAELEE
« IFEBIRE: HDRI FEBEFSEEFE

© HRAK: KB vs REELNSRIE
5.2z FaSFHEE

5.21 B RTE
1. FTAFSHE D File — Export Textures
2. FREEE:
o JEXS|EE: Unity/Unreal Engine & A&
o BE#8%. Arnold/V-Ray EEAE T
1. %8R &E: PNG (&) . TIF (ZBE) NERs=

5.2.2 R ERE

© RIHE: MESHESIIEBRLE

- BERIE SRE/RBEBERESE (0-1)
CORAMMIR ERRRERSATUL

E=B: KERRHR
5 6 T Bt R

6.1 EERMETIE: EhHAMEHEM
HIERE



1. Hit/R: REE Base Color + 5 £ EE (0.9) + pEHEMGEE (0.3)
2. FHER: ARINERE Fill Layer, FJ Curvature JE SR HIAG AL
3. BT

o ERRE: REREE (0.1) EEFLRILS

o WIRMR: 4t Alpha E R4 HIFEYL R

1. &ZIFE: AO MHEIENNIERE KRR

KI5
© EERHES: HEERERURLIE / S
© PERB LEEAERFUNBRTE

6.2 Rl B 1F: #BRIAT

HERE
1. Hit/R: KA® Base Color + k2§ (0) + PFHEEE (0.5)
2. BEER:
© TREEE: SAMEL Alpha €2 Fill Layer
o BELT MEREHEEENEM
1. 5581
o BBNR ERBEIRLTI%S
o BERibG: BRRILSHEREIEIEERR

R
© BERMR RISRISER SHEELLL I TR
RRERL BRI, EHERERRT

BT EBEAMEREE: BORSBERE

7.1 BT SR
© EHRS SEIS. BHIEE. WEES
- HIRRE:

© G NaEE -+ EIELE



o B BERMIBLEE
o AR B + £BILIE

7.2 HIET BRI R

BEx 1: BELSHE (1 X)
- BIHESIE BERINLSE. BYET
© ORISR k%, AO. BIERMEEMSRY

Bk 2: BatitfmiaE (2 X)
© SUEREEIR IR SIEE
- BERMEER URSRE/RERRE
- BRI BEERERSHRER

BrEx 3: d5sEk (2 X)
- BERARL:
© ERKX SHEEERRER
© EEX: EURSES
© WMRXRE:
o HRRER: BEREE IR
o ATRR: ET AO IEEM
BrEx 4: EFR5SH (0.5 X)
« lray B HERSBETLRINE
ZE & 54 Unreal Engine 5 Blender A& = %y 1
7.3 T RIS
© REE EMBREDA, RINEWST S

- WEER: ¥mEMR%E A Smart Material
o BERRCKR: FA 1.0 BHERBREFINEELH AR

8 E EMMENA: BRKAK



8.1 RIAM AL ER

- ERSOE BAHSIAES KT

- BERG RHKE + HLEF + FHEPH

C WEER BAARER. RS, SRR

8.2 HfEXEARE

1. B4R {3 Substance Source & F ZFE 613 Fill Layer
2. pexi:
o BRG: TEENE
° L fEH Stencil BRARRINDIL
1. R
° BERiN%: Curvature EERINSIE
o FEEEFRE: AO MGEShnits
T FERR XIS RAERE AT

FHED: EMEIDE
FoFEERSRERRNA
9.1 BIFLEE IR

- XEEHES: Noise — Levels — Blur B94m¥5454]
© PEARE EAEEMNEEEE (5/3/3F)
BEEXEGHES: REFHESHRRE

9.2 11.0 g RENE

© RARMESEET A FB. FRURBER
© SEOFE SRR SHERRES

© EBSIMETIER BRREENER/ ZERHER



% 10 = 5 Hﬂ]zl: '5 Eﬁj]'f‘klﬁsun.

10.1 Python API &l

© HAER: ABERERERTE
HFHeS REEH. FRE. SHAIML
© 1M0gEN: BHFREFRREAH

10.2 #t B4 IR A 5245

© BTN BB R
- MESHRTE HEFHNEMRE
- SHEBMA: H3EMRRESH

£ 1 E TUIMESREXNZ
1M1 RS ZETER

Unreal Engine 13&

© WEESA BaNRMRBE

© MESEB: ET Substance N5 E B BSL B
« SCAFAZEE: Substance Live Link zhZSE #57

Unity XJ4%

- fRAEME: ITE Metallic/Roughness T £k
o MR MEESRSAHRIEE

© ARRE: FUTEXREEER

1.2 BERITIER

© ZWESH XFAmold ZBIEER

© MR#%R: Substance #1512 VRay # BRI S £IL EC
BRI MEDPHRSERMEETE




FHERD: EFABRERIER
£ 12 FE FREFAHE

12.1 JLrE (e =&

Bl FRE S
SR UV iR R
AO TFE Bk BRI

R 18 BEEHES
12.2 #A/R[EE

© EERHRE RETEEBRERESCE
- EREEAYY: ER AL ERMES
o BEBENfR L UV SURRSEETHSE

12.3 ERE [
BRI BREESRREN R

© SHEAN REERESEE XK FHT

© FEMEBHER: F£8 1.0 FEHTERIF AR

£ 13 E RFFERMSHKX
131 ENREFEFE

+ Substance 3D Assets: B AR/ £/ / Tk E

« Adobe Stock: HRERAHLSGEARRE
© RAEFAE: FEEHIIEERM

fRRTTR

J2 A "Compute tangent
space per fragment"

A% cage IEBH B E
9__¥|1_J

e SRS R R



132 HREFRSFIRE

* ¥ ARittr: Adobe Substance #t[X o) fRE
o HFIEF4S: Gumroad. ArtStation L WV iRFE
- {ESR3%: Behance TR G

B %
B A: HRiEERS
- MERH. B, TAVMNEERERSR

ffx B: 11.0 (RAFIREEE R
ERHFEREH. HEBETANBRESR

fix C: FITUMRSESE

o X R RIRITTIVE A RS EINR



	前言：PBR 时代的纹理革命
	第一部分：基础入门篇
	第 1 章 认识 Substance 3D Painter
	1.1 软件定位与核心价值
	1.2 软件安装与环境配置
	1.2.1 下载与安装指南
	1.2.2 性能优化设置

	1.3 必备理论基础
	1.3.1 PBR 核心原理
	1.3.2 纹理贴图体系


	第 2 章 界面与基础操作
	2.1 界面布局详解
	2.1.1 核心功能区
	2.1.2 面板系统

	2.2 项目创建与模型导入
	2.2.1 新建项目流程
	2.2.2 模型预处理要求

	2.3 基础工具使用
	2.3.1 选择与导航
	2.3.2 11.0 新增填充路径工具



	第二部分：核心流程篇
	第 3 章 烘焙基础与实操
	3.1 烘焙的核心价值
	3.2 烘焙前准备
	3.3 完整烘焙流程

	第 4 章 材质制作核心流程
	4.1 行业高效工作流：70/30 法则
	4.2 填充层应用体系
	4.2.1 基础层构建
	4.2.2 遮罩驱动技术

	4.3 手绘细节强化
	4.3.1 标准层绘制工具
	4.3.2 细节表现技巧


	第 5 章 渲染与导出
	5.1 Iray 实时渲染
	5.2 多平台导出配置
	5.2.1 导出流程
	5.2.2 导出后校验



	第三部分：实战案例篇
	第 6 章 基础材质实战
	6.1 金属材质制作：复古黄铜器件
	制作流程
	关键技巧

	6.2 布料材质制作：棉质帆布
	制作流程
	关键技巧


	第 7 章 复杂材质实战：科幻武器全流程
	7.1 资产分析与规划
	7.2 制作步骤详解
	阶段 1：模型与烘焙（1 天）
	阶段 2：基础材质构建（2 天）
	阶段 3：细节强化（2 天）
	阶段 4：渲染与导出（0.5 天）

	7.3 行业级优化技巧

	第 8 章 生物材质实战：恐龙皮肤
	8.1 皮肤材质核心要素
	8.2 制作关键流程


	第四部分：进阶技巧篇
	第 9 章 遮罩与滤镜高级应用
	9.1 程序化遮罩创建
	9.2 11.0 新增滤镜效果

	第 10 章 脚本与自动化工作流
	10.1 Python API 基础
	10.2 批量处理脚本实例

	第 11 章 行业协作与流程对接
	11.1 游戏引擎工作流
	Unreal Engine 对接
	Unity 对接

	11.2 影视渲染工作流


	第五部分：问题解决与资源篇
	第 12 章 常见问题排查
	12.1 烘焙问题
	12.2 材质问题
	12.3 性能问题

	第 13 章 资源获取与社区
	13.1 官方资源平台
	13.2 社区资源与学习渠道

	附录
	附录 A：快捷键大全
	附录 B：11.0 版本新功能速查表
	附录 C：各行业材质参数参考



