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Substance Painter:
Kreative Texturen fur

Profis gestalten

Photoshop war gestern. Wer heute in der Games-, Film- oder
Produktvisualisierung mitspielen will, braucht mehr als Ebenen und Pinsel.
Substance Painter ist das Power-Tool fir alle, die realistische, dynamische
und technisch prazise Texturen auf 3D-Modelle zaubern wollen — und dabei
nicht in der UV-H6lle verrecken wollen. Klingt zu gut, um wahr zu sein? Dann
wird's Zeit, dein PBR-Wissen aufzufrischen und den Layer-Stack zu entstauben.
Willkommen im texturierten Wahnsinn der Profis.

e Was Substance Painter ist — und warum es fiur moderne 3D-Workflows
unverzichtbar ist

e Wie das PBR-Prinzip (Physically Based Rendering) deine Texturen auf ein
neues Level hebt


https://404.marketing/substance-painter-texturen-workflow/

e Der typische Workflow: Von Mesh-Import Uber Baking bis zum finalen

Export

e Smart Materials, Masking, Generators — das echte Kraftpaket unter der
Haube

e Warum UVs nicht egal sind — und wie du das Maximum aus deinem Layout
herausholst

e Integration in Pipelines: Unity, Unreal Engine, Blender, Marmoset & Co.

e Performance, Auflosung, Texel Density: Die technischen Stolpersteine

e Tipps, Tricks und Workarounds, die dir Stunden an Frust ersparen

e Warum Substance Painter nicht nur fur Artists, sondern auch fir Tech-
Nerds gemacht ist

Was Substance Painter wirklich
1st — und warum es Standard 1im
3D-Texturing 1ist

Substance Painter ist nicht einfach nur ein weiteres Texturierungstool — es
ist der de-facto-Standard fur alle, die mit 3D-Modellen arbeiten und nicht
bei den Basics stehen bleiben wollen. Entwickelt von Allegorithmic und
inzwischen Teil von Adobe, setzt das Programm MaBstabe in Sachen Layer-
basiertes Painting, Masking, Echtzeit-Feedback und PBR-Texturierung. Kurz
gesagt: Wer heute Assets flir Spiele, Filme, AR/VR oder Visualisierungen
erstellt, kommt an Substance Painter kaum vorbei.

Im Gegensatz zu klassischen 2D-Tools wie Photoshop oder GIMP arbeitet
Substance Painter direkt auf dem 3D-Objekt. Statt Texturen umstandlich auf
UVs zu malen oder Projektionen zu basteln, kannst du die Materialien direkt
auf dem Modell platzieren — in Echtzeit, mit voller Kontrolle Uber Licht,
Schatten und Materialverhalten. Das spart nicht nur Zeit, sondern verhindert
auch typische Fehler wie Nahtprobleme oder falsche Normal Maps.

Ein weiterer Vorteil: Der gesamte Workflow ist nicht-destruktiv. Du arbeitest
mit Layern, Masken und Generatoren, die sich jederzeit anpassen lassen.
Anderungen am Mesh? Kein Problem — solange sich die UVs nicht &ndern, bleibt
alles intakt. Das macht Substance Painter ideal flir iterative Prozesse und
Pipelines mit haufigen Feedback-Schleifen.

Und ja, Substance Painter ist technisch — aber genau das macht es so machtig.
Wer mit Begriffen wie Roughness, Ambient Occlusion, World Normal, Curvature
oder Texel Density nichts anfangen kann, sollte lieber vor dem Einstieg das
PBR-Glossar buffeln. Denn hier wird nicht gemalt — hier wird simuliert.

PBR-Texturen mit Substance



Painter: Realismus auf
Knopfdruck

Physically Based Rendering (PBR) ist kein Buzzword, sondern die Grundlage
moderner Echtzeit-Grafik. Substance Painter ist vollstandig auf PBR ausgelegt
— und das ist auch gut so. Denn nur mit einem sauberen PBR-Workflow bekommst
du Materialien, die in Unity, Unreal Engine oder Blender exakt so aussehen
wie im Texturing-Viewport. Und das spart dir am Ende jede Menge bdse
Uberraschungen beim Rendering oder in der Game Engine.

Ein PBR-Material besteht typischerweise aus mehreren Maps: Albedo (Farbe),
Normal (Oberflachenstruktur), Roughness (Glanzverhalten), Metallic
(Metallanteil), Height (H6heninformation) und Ambient Occlusion (Schattenwurf
in Vertiefungen). Substance Painter erzeugt alle diese Maps gleichzeitig —
und das in verschiedenen Aufldésungen, Bit-Tiefen und Dateiformaten.

Das bedeutet auch: Du brauchst ein sauberes Highpoly- und Lowpoly-Mesh. Denn
Substance Painter lebt vom sogenannten Baking-Prozess. Dabei wird die
Geometrie des Highpoly-Modells auf das Lowpoly-Modell ,gebacken”, um Details
wie Kanten, Vertiefungen oder Nahte als Normal- und Height-Maps zu
ubertragen. Ohne gutes Baking keine guten Texturen — Punkt.

Der Clou: Du kannst in Substance Painter direkt mit Smart Materials arbeiten,
die auf diesen Maps basieren. Ein rostiges Metall reagiert automatisch auf
Kanten (Curvature), Dreck sammelt sich in Vertiefungen (AO), und Kratzer
verlaufen entlang der Normals. Kein manuelles Malen notig — es sei denn, du
willst es. Und manchmal willst du es. Denn echte Profis kombinieren
Generatoren mit manuellen Passes fur maximale Kontrolle.

Der Workflow in Substance
Painter: Von Mesh-Import bis
Export

Wer Substance Painter effizient nutzen will, muss den Workflow
verinnerlichen. Und der ist — im besten Sinne — technisch. Hier ist der
typische Ablauf:

e 1. Mesh importieren: Idealerweise als FBX oder OBJ. Wichtig: saubere
UVs, trianguliert, keine offenen Flachen oder Non-Manifold-Geometrie.

e 2. Highpoly-Mesh zuweisen: Fur das Baking von Normal, AO, Curvature und
mehr. Nur notwendig, wenn du ein Low/High-Workflow fahrst.

e 3. Baking-Prozess starten: Substance bietet ein machtiges Baking-Toolset
mit Dilation, Anti-Aliasing, Cage-Einstellungen und Match-by-Mesh-Name.

e 4. Layer-basierte Texturierung: Mit Fill-Layern, Masken, Generators,
Smart Materials und normalen Mal-Tools. Alles nicht-destruktiv.



e 5. Preview & Lighting: Mit dem integrierten Iray-Renderer oder dem
Echtzeit-Viewport. Vollstandig HDRI-basiert, mit anpassbaren Umgebungen.

e 6. Export der Maps: Uber das Export-Presets-System. Unity, Unreal, V-
Ray, Arnold, Redshift — alles dabei. Eigene Presets? Naturlich méglich.

Der Export ist ein kritischer Punkt. Substance Painter erlaubt den
gleichzeitigen Export von Dutzenden Maps in beliebigen Aufldsungen,
Dateiformaten (PNG, TGA, EXR) und sogar mit Custom Channel Packing (z. B. AO
in Red, Roughness in Green, Metallic in Blue). Wer Performance will, muss
hier pixelgenau planen.

Technische Herausforderungen:
UVs, Texel Density &
Performance

Texturieren ist nicht nur Kunst — es ist auch Technik. Und Substance Painter
verzeiht keine Faulheit bei der Vorbereitung. Das fangt bei den UVs an:
verzerrte, Uberlappende oder chaotisch platzierte UVs fihren zu sichtbaren
Artefakten, unsauberem Baking und unbrauchbaren Texturen. Wer hier schludert,
verliert.

Ein zentraler Punkt ist die Texel Density — also wie viele Textur-Pixel pro
Flacheneinheit auf dem Modell landen. In einer Game Engine sieht es schlicht
scheille aus, wenn der Helm 8K hat und das Bein 512px. Substance Painter zeigt
dir die Texel Density per Shader-Overlay — und du solltest sie nutzen.
Einheitliche Dichte = konsistenter Look.

Auch das Verhalten bei groBen Projekten ist ein Thema. Substance Painter kann
mit Meshes umgehen, die aus mehreren Texture Sets bestehen — also separaten
UV-Tiles. Das ist praktisch fur Modularitat, fuhrt aber schnell zu
Performanceproblemen, wenn du mit 4K oder 8K arbeitest. Hier gilt: lieber
effizient planen als nachtraglich reduzieren.

Ein weiterer technischer Fallstrick: der Einsatz von Displacement Maps.
Substance Painter kann Height Maps erzeugen, aber echtes Displacement braucht
spater eine Engine oder einen Renderer, der das auch sauber umsetzt —
inklusive Tesselation oder Adaptive Subdivision. Sonst bleibt’s beim Fake.

Smart Materials, Generators
und Masking — das echte



Powerhouse

Was Substance Painter wirklich von anderen Tools abhebt, ist die Kombination
aus Smart Materials, prozeduralen Generatoren und machtigen Masking-
Funktionen. Diese drei Komponenten ermdglichen es, komplexe Materialien in
Sekunden zu erstellen — und dabei vollstandig dynamisch zu bleiben.

Smart Materials sind vordefinierte Material-Stacks, die auf verschiedenen
Maps (wie A0, Curvature, World Space Normals) basieren. Ein abgegriffenes
Leder, ein verkratztes Metall oder ein staubiges Plastik — alles automatisch.
Du kannst eigene Smart Materials bauen oder aus der umfangreichen Bibliothek
wahlen.

Generatoren bringen Logik ins Spiel: Kratzer nur an Ecken, Dreck nur in
Vertiefungen, Farbe nur auf nach oben gerichteten Flachen. Die Generatoren
analysieren die gebackenen Maps und erzeugen daraus dynamische Masken — ohne
dass du pinseln musst. Aber du kannst es trotzdem tun, wenn du willst.

Masking ist das Herzstuck: Jede Ebene kann eine Maske haben, jede Maske kann
wiederum Generatoren, Filter oder manuelles Painting enthalten. Kombiniert
mit Anchor Points (Verweise auf andere Layer), kannst du komplexe
Materialverflechtungen erzeugen, ohne den Uberblick zu verlieren.

Das Ergebnis: Ein Setup, das sich jederzeit andern lasst, ohne alles neu zu
machen. Du willst den Rost reduzieren? Einen Wert andern — fertig. Du willst
statt Eisen einen Kunststoff? Material austauschen, Masken behalten — done.
Wer diese Tools versteht, kann in Substance Painter in Stunden erreichen,
woflr man fruher Tage brauchte.

~Fazit: Substance Painter 1st
Kein Spielzeug, sondern
Pflichtprogramm

Wenn du 3D machst — ernsthaft 3D — kommst du an Substance Painter nicht
vorbei. Es ist das Schweizer Taschenmesser fir Texturen, das dir nicht nur
Arbeit abnimmt, sondern die Qualitat deiner Assets auf ein Niveau hebt, das
mit klassischen Methoden schlicht unerreichbar ist. Aber: Es erfordert
technisches Verstandnis, Disziplin im Workflow und ein Auge flrs Detail.

Substance Painter ist kein ,Klick-und-fertig“-Tool. Es ist ein High-End-
Werkzeug fir Profis, die wissen, was sie tun — und fir alle, die es werden
wollen. Wenn du bereit bist, dich mit UVs, Baking, PBR und Texel Density
auseinanderzusetzen, bekommst du ein Tool, das dir nicht nur Arbeit spart,
sondern dir echte kreative Kontrolle gibt. Alles andere ist Texturieren wie
2010 — und wir schreiben 2025.



