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i principali comandi di 
3d studio max



l’interfaccia grafica



barra degli strumenti principale
comandi di trasformazione senza modifiche alle geometrie



pannelli a schede :
1- creazione degli oggetti
2- modifica – editing
3- editing PIVOT
4- animazione
5- visualizzazione
6- utilità

1 2 3 4 5 6



area comandi zoom, orbita e 
navigazione/gestione viste

area  viste, default:
Top – vista dall’alto
Front – vista frontale
Left – vista sinistra

Perspective – vista prospettica

la vista attiva appare definita da una cornicetta gialla
per attivare/disattivare la visibilità griglia premere G

le viste Top, Front e Left visualizzano la scena in proiezione ortogonale e 
sono viste bidimensionali

la vista Perspective (o la vista User) permette una visione della scena in 
3 dimensioni



area comandi zoom, orbita e 
navigazione/gestione viste

area comandi zoom e navigazione viste, da sinistra a destra :

ZOOM – zoom nella vista attiva.

ZOOM ALL - zoom contemporaneo su tutte le viste.

ZOOM EXTENTS - 2 modalità selezionabili: il cubo grigio centra la vista in modo da rendere visibili tutti gli oggetti 
in essi presenti,  il cubo bianco invece centra la vista sull'oggetto o il gruppo di oggetti selezionati.

ZOOM EXTENS ALL – presenta le stesse funzionalità del precedente ma la sua funzionalità è analoga a zoom 
extents agendo in contemporanea su tutte le viste, non solo quella attiva.

ZOOM REGION - icona con la lente circondata da un quadrato, consente di selezionare una regione da 
ingrandire, se si tiene premuto compare l’icona Field Of View angolo visivo, che permette di utilizzare la vista 
prospettica come  vista dall'obiettivo di una cinepresa e modificare la sua focale come fosse uno zoom. Tuttavia 
questo comando distorcerà la prospettiva della scena.

PAN - sposta la visuale parallelamente al piano della vista.

ARC ROTATE  - orbita - ruota la visuale nella vista attiva. Il punto attorno cui la rotazione avviene dipende dalla 
selezione prescelta: cerchio grigio = centro della vista,  cerchio bianco = selezione corrente,  cerchio giallo = 
selezione corrente relativamente a un sub-object di un oggetto.

in generale consiglio di utilizzare il cerchio grigio in unione con il comando Zoom Extents.



area comandi zoom, orbita e 
navigazione/gestione viste

area comandi zoom e navigazione viste

ZOOM REGION - icona con la lente circondata da un quadrato, consente di selezionare una regione da 
ingrandire, se si tiene premuto compare l’icona Field Of View angolo visivo, che permette di utilizzare la vista 
prospettica come  vista dall'obiettivo di una cinepresa e modificare la sua focale come fosse uno zoom. Tuttavia 
questo comando distorcerà la prospettiva della scena



area comandi zoom, orbita e 
navigazione/gestione viste

area comandi zoom e navigazione viste

PAN - sposta la visuale parallelamente al piano della vista



area comandi zoom, orbita e 
navigazione/gestione viste

area comandi zoom e navigazione viste

ARC ROTATE  - orbita - ruota la visuale nella vista attiva. Il punto attorno cui la rotazione avviene dipende dalla 
selezione prescelta:
cerchio grigio = centro della vista
cerchio bianco = selezione corrente,
cerchio giallo = selezione corrente relativamente a un sub-object di un oggetto.



area comandi animazione
barra temporale, chiavi, 

fotogrammi etc.
stringa di dialogo selezioni 

e comandi



Finestra time configuration
setting fotogrammi, tempo, durata etc.



menù a tendina di personalizzazione
setting  interfaccia utente, setup unità, gestione plug in etc.
nonché “preferences” per  gestire le impostazioni di default



dal menù a tendina di personalizzazione – customize
finestra setup unità di sistema, importantissimo impostarele correttamente 

soprattutto per l’uso dei  renderizzatori mental-ray e V-ray  con luci fotometriche



classici comandi undo e redo



comandi per creare / separare 
gerarchie collegate di oggetti



filtro di selezione



selezione diretta o da elenco

per applicare un filtro alla selezione, utilizzare questo menù e/o le icone dei filtri:

per visualizzare la lista di tutti gli oggetti presenti nella scena vai sull'icona con la freccia e la lista.

si apre una finestra che mostra gli oggetti (o comando diretto da tastiera H) da qui  si può selezionare gli 
oggetti di interesse e poi cliccare in basso a destra su “select”

le selezioni di oggetti possono essere memorizzate
selezionate gli oggetti e poi scrivete il nome della selezione in questo campo, invio per confermare

le selezioni memorizzate possono essere richiamate scegliendole dallo stesso campo in cui sono state 
scritte la prima volta

cliccando sull'icona con la freccia e le lettere ABC sotto, si apre una finestra in cui si gestiscono le 
selezioni salvate

per bloccare la selezione attuale, cliccare sull'icona con il lucchetto (o comando diretto da tastiera 
SPACEBAR) in questo caso la selezione non scompare quando si cambia nella vista



criterio selezione trascinamento cursore



spostamento oggetto 
facendo clic sul tasto dx del mouse sull’icona si attiva la finestra per 
l’inserimento dei dati numerici, prestando attenzione a quale sistema 

di coordinate si sta facendo riferimento

in alternativa inoltre tramite mouse, in modo intuitivo, una volta attivato il comando di 
traslazione/spostamento sugli oggetti compaiono delle frecce orientate secondo gli assi 

del sistema di riferimento che si utilizza (PIVOT). trascinate lungo un asse o un piano 
individuato da due assi (si evidenzieranno in giallo) per spostare l’oggetto

qui potrete sempre 
leggere tutte le 

coordinate oggetto 
relative ai tre assi



rotazione oggetto 
facendo clic sul tasto dx del mouse sull’icona si attiva la finestra per 

l’inserimento dei dati numerici, prestando attenzione a quale sistema di 
coordinate si sta facendo riferimento

in alternativa tramite mouse, in modo intuitivo, una volta attivato il comando di rotazione, 
compaiono delle circonferenze, ogni circonferenza è ortogonale a un asse del sistema di riferimento

trascinare su una circonferenza per ruotare gli oggetti intorno all'asse cui sono ortogonali

per ruotare l'oggetto contemporaneamente rispetto a tutti e 3 gli assi
trascinare la circonferenza grigia piccola.

per ruotare l'oggetto parallelamente alla vista attiva
ruotare la circonferenza grigia grande.

qui potrete sempre 
leggere tutte le 

rotazioni per asse



scala oggetto 
facendo clic sul tasto dx del mouse sull’icona si attiva la finestra 
per l’inserimento dei dati numerici, si noti che esistono vari tipi di 

scalatura: uniforme o limitata ad uno o più assi

in alternativa tramite mouse, in modo intuitivo, una volta attivato il comando di 
scalatura compariranno gli assi  questa volta uniti da segmenti a 45 gradi

trascinando su un asse avviene la scalatura  limitata lungo quell'asse.

trascinando sui segmenti che collegano 2 assi, la scalatura avverrà in 
contemporanea su quei due assi

trascinando sul triangolo centrale, si ottiene una scalatura uniforme dell'oggetto, 
cioè su tutti e 3 gli assi in egual misura (percentuale)

qui potrete sempre 
leggere tutte le 

percentuali per asse



sistema di coordinate di riferimento e posizione assi
quando si operano spostamenti, rotazioni si presti ben attenzione al sistema di 

coordinate che si è impostato in quel momento per evitare effetti indesiderati o errori

Si tratta dei possibili sistemi di riferimento che possiamo impostare nella scena

VIEW  - gli assi si allineano alla vista attiva, in tutte le viste ortogonali sono orientati secondo il classico RGB:
X (red) a destra, Y (green) in alto e Z  (blue) rivolto versoi di Voi

NB: nella vista Perspective invece non avviene una modifica dell'orientamento degli assi.

SCREEN - gli assi si allineano al piano dello schermo del monitor, in tutte le viste (compresa la Perspective) saranno allineati come nella 
vista View.

WORLD - è un sistema in cui gli assi sono allineati a un sistema di riferimento globale, il loro orientamento resta fisso nello spazio, quindi a 
seconda della vista su cui si lavora vedremo una configurazione differente di assi.

PARENT - prende come sistema di riferimento l'oggetto genitore, utile per la gestione delle delle catene gerarchiche di oggetti.

LOCAL - Sistema di riferimento locale, cioè relativo all'oggetto selezionato. I 3 assi si orientano a seconda dell'orientamento dell'oggetto.

GIMBAL. - questo sistema di riferimento si utilizza quando sulle tracce di rotazione di un oggetto è impostato un controller di animazione 
di tipo Euler XYZ., serve a rendere modificabile solo una singola traccia di rotazione senza andare ad influire su quelle relative agli altri 

due assi, utilissimo per le animazioni

GRID - sistema di riferimento in cui gli assi sono orientati in base alla griglia attiva, il sistema World ad esempio può essere pensato come 
un sistema Grid in cui la griglia di riferimento è quella di default che già troviamo nella scena.  Si ricorda che è possibile creare griglie 

orientate in maniera differente rispetto a quella di default

PICK - seleziona questo sistema e poi clicca su un oggetto nella scena,  quest’ultimo diverrà l'oggetto di definizione del nuovo sistema di 
riferimento, la sua posizione corrisponde all'origine, e il suo orientamento definisce quello degli assi



sistema di perno temporaneo
quando si operano spostamenti, rotazioni si presti ben attenzione al 

sistema di perno che si è impostato in quel momento per evitare effetti 
indesiderati o errori

dall'alto in basso :

USE PIVOT POINT CENTER - due punti rossi alla base dei due rettangoli
in questo caso ogni oggetto ha gli assi centrati nel suo Pivot Point 

se ad esempio attiviamo una rotazione le circonferenze appaiono solo su un oggetto della 
selezione, ma ruotando rispetto a un asse, ogni oggetto ruota attorno al proprio centro 

USE SELECTION CENTER - un punto rosso tra i due rettangoli
la rotazione avviene rispetto al centro della selezione.

USE TRANSFORM COORDINATE CENTER - un punto rosso a dx dei due rettangoli
la rotazione avviene rispetto all'origine del sistema di riferimento selezionato



pulsante per attivare i 
manipolatori e toggle



sistema degli snap ad oggetto
2 vincola gli snap sul piano bidimensionale prescelto

2.5 vincola gli snap sul piano bidimensionale che si attiva selezionando gli assi
3 vincola gli snap a qualsiasi punto nello spazio 3d



finestra settaggi snap e griglie
clic tasto dx mouse apre la finestra di dialogo per settare gli snap 

desiderati di default

SNAP DI TRASLAZIONE 
durante la creazione di oggetti o lo spostamento dell’oggetto stesso o dei suoi suoi sub-oggetti (cioè 

vertici, bordi o poligoni) è possibile vincolare lo spostamento del puntatore a particolari caratteristiche 
della scena come ad esempio i punti della griglia o vertici di altri oggetti

questa finestra consente di settare i vincoli degli snap:
Vertex: vertici degli oggetti presenti nella scena.

Edge - bordi
Face - facce

Perpendicular - segmenti ortogonali
Pivot - Pivot Point degli oggetti
Grid Points - punti della griglia

Endpoint - punti terminali di un bordo
MidPoint - punti mediani di un bordo

Center Face - centro delle facce
Tangent - punti tangenti a una spline curva
Bounding Box - Bounding Box degli oggetti

Grid Lines - linee della griglia



finestra settaggi snap e griglie
clic tasto dx mouse apre la finestra di dialogo per settare 

le opzioni di snap delle rotazioni

Il parametro che interessa è ANGLE è l'intervallo angolare dello snap
in questo esempio è impostato su 5 gradi, significa che le rotazioni avverranno a 

intervalli di 5 gradi, e quindi gli angoli finali saranno sempre multipli di 5

in questa finestra troviamo anche  il setting dello snap di scalatura
in questo caso il comando che interessa è il PERCENT che indica gli intervalli di 

scalatura dello snap, se è impostato il valore 10 la scalatura dell'oggetto avverrà 
solo per multipli di 10 (valore percentuale)



finestra settaggi snap e griglie
clic tasto dx mouse apre la finestra di dialogo per settare 

le opzioni della griglia di default



finestra settaggi snap e griglie
clic tasto dx mouse apre la finestra di dialogo per settare 

le opzioni della griglia personalizzata



snap spinner
clic tasto dx mouse apre la finestra di dialogo per settare le opzioni di 

snap spinner (snap in preference stettings)

questo snap particolare si utilizza per variare i valori numerici dei parametri seguendo intervalli 
regolari, ad esempio variamo un qualsiasi parametro di un oggetto ricorrendo alle freccette alla sua 

destra: il parametro  varia in  forma dinamica.

clicchiamo col destro sullo Spinner Snap si aprire una finestra  (delle preference settings) dove con il 
parametro Snap definiamo l'intervallo di variazione

ad esempio se impostiamo  25, il valore varierà di  25 unità ogni volta che clicchiamo sulle freccie



finestra set di selezione
clic tasto mouse apre la finestra di dialogo per  creare, 

nominare ed editare set di selezione 
(si veda anche:  selezione diretta o da elenco)

cliccando sull'icona con la freccia e le lettere ABC sotto, si apre una 
finestra in cui si gestiscono le selezioni salvate

si ricorda che per bloccare la selezione attuale, cliccare sull'icona con il 
lucchetto (o comando diretto da tastiera SPACEBAR) in questo caso la 

selezione non scompare quando si cambia nella vista



comando specchio - mirror
clic tasto mouse apre la finestra di dialogo stabilirne i 
parametri: assi, offset tra le copie e tipo di duplicato

mirror axis: indica gli assi lungo i quali verrà definita, con il valore Offset, 
la posizione dell'oggetto clonato

offset: distanza dell'oggetto riflesso dall'orginale lungo il mirror axis



comando allinea – align  oggetti
selezionare un oggetto e clic tasto mouse sull’icona poi selezionare il secondo oggetto

si apre la finestra di dialogo stabilirne i parametri: assi, orientamento e scalatura, 
quindi confermare l’allineamento scelto

in Align Position appare il nome del sistema di coordinate che si sta utilizzando per l'allineamento (nell’esempio (world)
cliccando sulle caselle X, Y, Z definiamo lungo quali assi l'oggetto selezionato per primo si allinea al secondo

l'allineamento avviene scegliendo dei punti-chiave su entrambi gli oggetti, essi assumeranno gli stessi valori di coordinate sugli assi 
selezionati per l'allineamento

i punti presi come riferimento sui due oggetti sono Minimum, Center, Pivot Point e Maximum

I punti di riferimento in genere più utilizzati sono Center (centro geometrico dell'oggetto) e Pivot Point (punto di rotazione dell'oggetto)
i punti Minimum e Maximum che fanno anche riferimento al Bounding Box degli oggetti bisogna utilizzarli prestando attenzione, ad

esenpio per sovrapporre oggetti

ALIGN ORIENTATION - queste caselle servono ad allineare gli assi dell'oggetto sorgente all'oggetto destinazione
MATCH SCALE - applicando una scalatura all'oggetto destinazione, è possibile scalare della stessa quantità le dimensioni del primo 

oggetto a seconda degli assi selezionati in questo campo



comando allinea
il comando Align presenta altri comandi di allineamento oltre a quello già visto, 

tenendo premuto il tasto del mouse

il comando Allinea Normale si trova immediatamente sotto il comando Align.

allinea un oggetto in modo che una faccia di questo selezionata si allinea alla faccia selezionata 
dell'oggetto destinazione

ogni faccia di un oggetto possiede un segmento invisibili ortogonale ad essa chiamata NORMALE, 
questo comando fa coincidere le normali di 2 facce di un oggetto

ricordatevi sempre che tutte le superifici geometriche sono suddivise in facce triangolari; anche se 
questi triangoli non sono visibili (opzione attivabile dal pannello display in basso: togliere Edges Only) 
queste sono le facce dell'oggetto, le zone di superfici visibili che noi intendiamo come facce, se non 

sono triangolari sono detti poligoni (vedi i sub oggetti di una MESH)

nel set troviamo anche NORMAL ALIGN,  PLACE HEADLIGHT  e ALIGN CAMERA

ALIGN TO VIEW - è l'ultimo comando della lista, con questo si allinea un oggetto alla vista corrente 
lungo uno dei suio assi locali



comando livelli – layer  degli oggetti
apre la finestra di dialogo crearli, editarli etc., per spostare un oggetto 

da un livello all’altro basta selezionarlo e con il tasto dx selezionare 
taglia (cut), selezionare il layer di destinazione e tasto dx incolla (paste) 

sul layer scelto



comando livelli – layer  degli oggetti
apre la finestra di dialogo crearli, editarli etc., per spostare un oggetto 

da un livello all’altro basta selezionarlo e con il tasto dx selezionare 
taglia (cut), selezionare il layer di destinazione e tasto dx incolla (paste) 

sul layer scelto
il menù offre anche molte altre possibilità di editing



comando editor tracce – track editor
utilissimo per visualizzare tutte le animazioni, le gerarchie i modificatori 

etc. utilizzati nella scena 3D



comando vista schematica
utilissimo per visualizzare tutte le gerarchie  etc. 

della scena 3D



comando editor materiali
apre la finestra di dialogo per creare/editare i materiali



comando editor materiali
il clic tasto dx sugli slot dei materiali consente di 

selezionare i criteri di visualizzazione



comando rendering set up
apre il pannello a schede per settare tutti i parametri di 
rendering: fotogrammi, tipo di renderizzatore, risoluzione 

dell’immagine, visualizzazione o meno degli effetti,  
salvataggio file video e loro configurazione , etc.



comando rendering 
clic sul tasto render o sull’icona della teiera



comando rendering  diretto
clic sul tasto con icona della teiera



comando rendering  diretto
clic sul tasto con icona della teiera – tenendo pressato 

si aprono le altre opzioni: bozza,  produzione etc.



finestra 3ds Help – nel menù a tendina Help o tasto F1 
fate sempre riferimento a questa finestra per risolvere qualsiasi problematica



http://accademia.egdisegno.eu

http://rappresentazione.egdisegno.eu


