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i principali comandi di 
3d studio max



l’interfaccia
i menù a discesa



barra dei menù standard a discesa
nel primo (file) troviamo tutto il set standard (salva, apri, proprietà file, 

xref oggetti e scene, exit etc.), si notino anche:
unisci (merge)  per unire alla scena altri file max

import (importa) per unire alla scena file di altri formati (autocad, 
illustrator, lightwave , file .3ds –formato di interscambio con le versioni 

precedenti di max- etc.)
esporta (export ) per esportare il file in altri formati esempio il wrl

nonché il tasto ripristina (reset) per riportare il software alle 
impostazioni di default

il secondo menù edita (edit) -non visualizzato nell’immagine- contiene tutta 
la serie di comandi standard undo, redo, copia, incolla, vari tipi di 

selezione, sposta, ruota etc.



menù strumenti - tools
qui troviamo diversi comandi di editing come specchio (mirror), serie 

(array) allinea (align) serie su percorso (snapshot), camera match, 
settaggio griglia e snap (grids and snaps) utilità di misurazione , etc.

vi evidenzio tra gli altri il comando riepilogatore luci (light lister ) che 
apre una finestra di dialogo con tutte le luci della scena e le loro 

caratteristiche principali per  accenderle/spegnerle o editarle 
rapidamente.



menù strumenti – tools – riepilogatore luci (light lister)
il comando riepilogatore luci (light lister ) che apre una finestra di 

dialogo con tutte le luci della scena e le loro caratteristiche principali 
per  accenderle/spegnerle o editarle rapidamente.



menù strumenti – tools – allinea (align)
allinea (align) è analogo a quello che trovate nell’icona della barra 
degli strumenti e sue varianti, offre diverse possibilità di allineamento 

tra oggetti o facce di essi, cineprese etc.



menù strumenti – tools – rinomina (rename)
questa finestra permette di rinominare gli oggetti di una scena 

operazione che può essere fatta anche selezionando un oggetto e 
rinominandolo dal primo slot in alto del pannello modifica dove 

compare il suo nome oggetto



menù gruppi – group
questo  menù  è utilissimo, serve a creare (group), separare (ungroup), 
aprire/chiudere temporaneamente  (open/close), attaccare oggetti a 

gruppi già esistenti (attach), esplodere gruppi (explode) etc.



menù viste – views
questo  menù  serve a gestire le viste e tutte le principali opzioni di 

visualizzazione comprese quelle del gizmo, dei materiali, dei layout etc,.
importante notare che vi si trova anche il comando che gestisce le viste di 

sfondo delle finestre (viewport background)

vi ricordo che si accede a buona parte di questi comandi anche 
cliccando con il tasto dx del mouse sulla scritta che definisce in alto a sx la 

vista dove vi trovate



menù viste - views - sfondo finestra (viewport 
background)

il comando che gestisce le viste di sfondo delle finestre (viewport 
background) consente di selezionare e visualizzare un’immagine di 

fondo nella finestra che state utilizzando, tale immagine si può 
bloccare rispetto allo zoom  selezionando match bitmap e lock

zoom/pan operazione utile ad esempio per modellare partendo da 
un’immagine raster disegnata o un blueprints di base

sempre con il tasto dx sulla scritta che individua la vista nel menù 
contestuale si può attivare / disattivare rapidamente l’immagine di 

fondo



menù viste - views - sfondo finestra (viewport 
background)

il comando che gestisce le viste di sfondo delle finestre (viewport 
background) consente di selezionare e visualizzare un’immagine di 

fondo nella finestra che state utilizzando, tale immagine si può 
bloccare rispetto allo zoom  selezionando match bitmap e lock

zoom/pan operazione utile ad esempio per modellare partendo da 
un’immagine raster disegnata o un blueprints di base

sempre con il tasto dx sulla scritta che individua la vista nel menù 
contestuale si può attivare / disattivare rapidamente l’immagine di 

fondo



menù viste - views – vista materiali (show materials)
comando che gestisce la visualizzazione dei materiali nelle finestre



menù crea e modificatori - create - modifiers
il menù crea (non visualizzato nell’immagine) contiene tutti gli 

strumenti analoghi a quelli del pannello crea, si rimanda ad esso per 
un’espolrazione di essi

il menù modificatori (modifiers) contiene tutti i set di modificatori 
disponibili  nel pannello modifica per l’editing di forme/spiline, mesh, 

patch, NURBS, cineprese e alcuni controller di animazione 



menù crea e modificatori - create - modifiers
il menù crea (non visualizzato nell’immagine) contiene tutti gli 

strumenti analoghi a quelli del pannello crea, si rimanda ad esso per 
un’espolrazione di essi

il menù modificatori (modifiers) contiene tutti i set di modificatori 
disponibili  nel pannello modifica per l’editing di forme/spiline, mesh, 

patch, NURBS



menù animazioni- animation
il menù animazioni contiene tutti gli strumenti ad essa dedicati, IK 

solvers, trasformers, controller di posizione/rotazione/scalatura, layers
di animazione, strumenti per le “ossature” o per cancellare 

rapidamente animazioni di prova o errate



menù renderizzazione - rendering
il menù renderizzazioni apre una serie di comandi fondamentali per 

impostare tutte le caratteristiche del rendering: renderizzatore, 
formato (dimensioni e output finale)  caratteristiche dell’illuminazione 

avanzata (global illumination / radiosity) controllo dell’esposizione utile 
con mental ray o V-ray, effetti video etc.

In questo menù trovano posto anche i comandi di richiamo dei 
materiali e dei rendering particolari destinati al texture mapping ad 

esempio dei giochi e il RAM player per verifiche rapide delle 
immagini in progress

vi ricodo che i comandi di rendering sono anche quelli identificati da 
una teiera nelle icone della barra degli strumenti



menù renderizzazione - rendering
il menù renderizzazioni contiene anche il light tracer un 

sistema di illuminazione avanzata rapido e più leggero del 
mental ray o del v-ray, è particolarmente adatto alle 

scene “in esterno” non è utilizzabile per le scene di interni

per utilizzarlo bastano una o più luci standard ma bisogna 
ricordarsi di inserire nella scena anche una luce standard 

skylight

per i valori di settaggio vi suggerisco di consultare l’aiuto 
(help) di max che è esaustivo



menù renderizzazione - rendering
il menù renderizzazioni contiene  tutto il set di effetti (capelli e 

pelliccie, lens-effects, nebbia, effetto movimento, effetto bagliore, 
modifiche alla qualità finale dell’immagine etc…) da aggiungere ai 
vostri rendering, si consideri che gli stessi potrebbero anche essere 

aggiunti successivamente in post-produzione



menù renderizzazione - rendering
il menù renderizzazioni contiene  tutto il set di impostazione degli 
ambienti  (environment):  sfondi con o senza mappe, della luce 

ambiente di default



menù renderizzazione - rendering
il menù render setup apre una serie di comandi 

fondamentali per impostare tutte le caratteristiche del 
rendering: time output, formato (dimensioni e output finale), 
aspetto immagine, presenza o meno di effetti, illuminazione 

avanzata etc., renderizzatore etc. 



menù renderizzazione - rendering
il menù render setup apre una serie di comandi 

fondamentali per impostare tutte le caratteristiche del 
rendering: time output, formato (dimensioni e output finale), 
aspetto immagine, presenza o meno di effetti, illuminazione 

avanzata etc., renderizzatore etc. 

prestate attenzione a tutti i parametri ad esempio modificare 
il tipo di filtro può influenzare notevolmente  il risultato finale 

e ciascun filtro ha un utilizzo “finalizzato”



menù renderizzazione - rendering
il menù video post apre una finestra di dialogo con timeline

che consente montaggi video o aggiunta di effetti di 
postproduzione già all’interno di 3ds max



menù renderizzazione - rendering
il menù video post apre una finestra di dialogo con timeline

che consente montaggi video o aggiunta di effetti di 
postproduzione già all’interno di 3ds max



menù renderizzazione - rendering
il menù RAM player apre una finestra di dialogo che 

consente di visualizzare due rendering simultaneamente per 
effettuare test e verifiche in progress



menù preferenze - customize
il menù preferenze permette tutti i setting per personalizzare 

il software secondo le proprie esigenze compreso 
l’importante settaggio delle unità di sistema o le opzioni 

generali, video, files etc.



menù preferenze - customize
il menù preferenze permette tutti i setting per personalizzare 

il software secondo le proprie esigenze compreso 
l’importante settaggio delle unità di sistema o le opzioni 

generali, video, files etc.



menù a tendina MAXScript
opzioni per gli script di Max



menù a tendina Help
aiuti, tutorial, mappa delle scorciatoie da tastiera, support di vari tipi etc.

fate sempre riferimento a questo menù per risolvere qualsiasi problema o esplorare 
comandi e funzioni che ancora non conoscete 



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