
用户界面 

启动屏幕 

启动屏幕现在被用于扼要显示当前快捷键设置。共有 20 多种不同的启动屏幕，每种都会显示一小组

按键，在 3ds max 启动时会随机显示这些启动屏幕中的一个。 
 

这是在等待 3ds max 启动和运行的几秒钟时间里学习些东西的一种好方法。 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
在 3ds max 运行以后，如果要打开启动屏幕，从 Help 菜单选择 HotKey Map。弹出的启动窗口的内容

将和启动时的一样，但现在是交互式的。 

 
 
 

 
 

点击小箭头显示所有的页

面。  
 

不

 

将鼠标移动到键盘图上可

以显示你想使用的按键。
能

 
对于组里的每一个键，都会显示被指定的功能处于未改变的状态或处于已经改变

了的状态。信息是从配置文件中读取的，他会反映出你所作的任何自定义设置。 
这项功能是基于 Macromedia Flash 的。如果在运行 3ds max 的机器中没有安装 Flash，该启动屏幕将

使用。 

1



用户界面的改变 

这里总结了主用户界面的改变，以及对其他常用工具的改进。 
 

 
 

锁定按钮被移到

了主工具栏。 

新的和改进过的

选择集编辑器。

 
 
 
 

Q

 

 
 
 
 

作

间

代

线

点

问

 

在选择区域弹出按

钮栏中有一个新的

套索选择工具。 
 

骨

被

单

 

WER 键盘映射 

 

为轨迹条和时

滑块的一个替

物，可以使用曲

编辑器。可通过

击扩展按钮访

他。 

坐标的显示在工作过程中

始终与被选择的坐标系统

一致。 

动画控制器现

Key 模式和 Se
原来的动画模

W 激活选择和移动变换

工具。 
R 激活

反复按

的缩放

E 激活

具。 

Q 激活物体选择模式。反

复按它可以在几种区域选

择模式之间循环。 
新的轨迹视图——

曲线编辑器。 
标签面板、层工具

栏和轴向约束工

具栏可以通过在

主工具栏上点击

鼠标右键打开。 
在显示面板中，

骼作为一种类别

添加到过滤菜

里。 
四分支菜单被优化

了，也变得更小了。
 

在包含了新增的 Set 
t Key 过滤器。 
式现在被称为Auto Key

选择和缩放工具。

它可以在几种不同

模式之间循环。 

选择和旋转变换工
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曲线编辑器 

曲线编辑器可以被用于替代轨迹条和时间滑动块。它提供与新的轨迹视图相同的功能——曲线编辑

器，可以从主工具条或 Graphic Editor 菜单打开。59 页有关于曲线编辑器特性的描述。 
 
 
 
 

 
 
 

菜

 

 

 

 
 

 

点击展开按钮可以打

开曲线编辑器。点击关

闭可以可以恢复轨迹

条和时间滑块。 
     

单 

主菜单被重新组织过了。同时，材质编辑器

    

的

 

t

通过菜单栏、工具栏或者通过在一个或多个被选中

键点上点击鼠标右键，可以使用所有的编辑工具。 

象使用时间滑块一样拖动竖

条，可以改变当前时间位置。
窗

曲线编辑器使你可以快速和方便的调整动

画曲线。其功能比原有的轨迹视图更先进。
口里增加了一个菜单条。 

高级光照对话框管理 3ds 
max 中新增的全局光照

功能。纹理渲染允许你把

光照烘烤到物体网格上，

以便实现最快速的渲染

或者输出到游戏引擎中。

，

 

光线跟踪的全局设置现在可

以从这个菜单访问，不象原

来那样只能在材质编辑器中

打开。 
 
 
 
 
 
 

所有的动画控制器都包含在动画菜单

中。使用这一菜单，可以把一个新的

List 控制器添加到物体上，而所有的

控制器都被添加到了这个 List 中。Lis
控制器有一个针对列表中的每个控制

器的权重参数。 
角色菜单是一个功能非常强

大的新的组合对象的一部分

该组合对象被用来管理角色

模型。参见 13 页上的详细信

息。 
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固定尺寸的栅格 

在 Perspective 视图、Camera 视图和 Spotlight 视图中，主栅格成为固定尺寸的栅格了。当你 Scale 缩放

和 Pan 上下左右移动视图时，主栅格将不会缩放并与视图相匹配。 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

套

式。

 
 

 

一个固定尺寸的栅格提供了缩

放场景的感觉。 
  

索选择方式 

在区域选择方式中，在矩形选择方式

 

从选择区域弹出式

按 钮 栏 中 选 择

Lasso 套索。 
要使栅格尺寸像以前版本

中的透视视图中一样变化，

可以禁用这一选项。 
在所有的非透视视图中，栅格

始终与视图尺寸相匹配。这包

括用户视图、正交投影视图和

摄像机视图。 
、圆形选择方式和围栏选择

     
栅格尺寸是指你想在各个方向

显示的栅格线数目。每条线之间

有相等的栅格间距值。 
在透视视图中，栅格位于 0,0,0 坐标处，不会变大

或变小。其尺寸在栅格选项对话框中设置。 
方式的选项之外又添加了套索选择方

 

 使用套索，你可以通过在一个视图中绕着物体

徒手画线的方法选择物体。可以点击和拖动鼠

标来绘制套索。放开鼠标时，套索会自动闭合。
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Isolate Selection 孤立选择 

Isolate 现在被改名为 Isolate Selection 孤立选择，并且能够处理多个物体。 

 
 
 
 
 

单位管理 

孤立的物体不再被移动到

0,0,0 坐标处，视图也不会被缩

放匹配物体的大小。现在更容

易调节物体的变换和对他们进

行修改。 

单位的设置被简化了，通过选择 Customize 自定义菜单中的 Unit Se
的对话框中完成所有的设置工作。 

进行正确的设置在这一版本的 3ds max 中更加重要。新的高级光照特

这要求你的模型按照真实世界的尺寸建造。 
 
 
 
 
 
 
 

      

3ds max 的内部使用一种 System 系统

单位记录物体的度量值。一般我们使用

的 Display 显示单位进行设置，而系统

单位对你是隐藏的。通常不需要修改系

统单位，除非你的模型非常大或非常

小，例如像一个城市或一个微型芯片。 

 
 

 

退出孤立模式以后，所有

的物体重新变得可见了。
选择一个或多个物体，并选择

Tools 工具菜单中的 Isolate 
Selection 孤立选择。 
tup 单位设置，就可以在一个单独

性使用真实世界的尺寸进行工作，
非常大或非常小的物体带来

的问题是，他们产生非常大

或非常小的数。由于一台计

算机的数值精度问题，这些

非常大的数不容易处理。这

个计算器帮助你获得你所需

要的理想精度。 
例如，当你建立一块手表的模型时，你可以使用 0.1 毫

米的一种系统单位。在这种单位下，通常的手表直径大

约为 250，或者约为 1 英寸。一旦设定了系统单位，你

可以选择你喜欢的显示单位。例如你可以选择象厘米这

样的公制单位，这样当你创建了一个直径 2.5 厘米的手

表时，在 3ds max 内部，使用 250 单位创建它。这是一

个对内部数值精度来说处于理想范围内的数值。 
系统单位对物体的实际尺寸有意义，显示单

位则把系统单位转换为一种协议单位。 
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移动，旋转，缩放的模框 

移动，旋转，缩放的模框被重新设计了，现在在每种模式下都是不同的，它提供更大的灵活性和更多

的视觉反馈。在 Customize > Preferences > Gizmos 菜单中有许多可用的选项可以对他们进行调整，以达到

你的特定要求。 
 
 
 

 
 

该

 

移

 

 
 

 

选择任一个轴可以把移动限制在

轴向。被选中的轴被加亮为黄色。
红、绿和蓝（RGB）的颜色方案把

模框的分量与 XYZ 轴对应起来。 

动的模框 

移动（或称位移）模框中现在包含了限

定

全

选择任一个平面可以把移动限制在该平面

上。被选中的平面被加亮为透明的黄色。 
     

模框的尺寸随观察距离的远近

发生变化。 

定平面，它允许你将位移限制在 XY，YZ 或 XZ 平面内。 

     

允

动

限定平面的线可以偏离模框

的中心。 

限定平面的尺寸可以变大或

变小。 
                        

中心盒子被激活的时候，

许你使用屏幕参考坐标移

物体。 
可以把限定平面禁用，这

样你的模框将看起来与

3ds max 4 中的很象。 
相对尺寸参数允许你自

义设置变换模框相对于

局尺寸的比例关系。 
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旋转的模框 

旋转模框是按照虚拟跟踪球的概念建立的。这种方法与 3ds max 4 系统有很大的差别，可能需要一点

时间去适应。 
           虚拟跟踪球     旋转模框 
 

 

 
 
 
 

和

反

 
 
 
 
 
 

 

控制工具是一些圆。在其中一个

上面的任何地方点击，然后沿着

圆形拖动鼠标。对于大于 360
的角度，你可以绕行不止一圈。
 
候

太

请注意，绕着某一个轴旋转的

控制工具现在被放在与该轴

垂直的平面上。在你熟悉新的

模框的过程中，记住 RGB—
>XYZ 的对应关系。 

如你所见，在该模框中除了控制 XYZ 方

基于视图的旋转了。 

馈 

    
   
圆转到虚拟跟踪球的后面的时

变得不可见了。这样模框不会

杂乱无章，因此更容易使用。 
向的旋转以外，还有其它的东西。现在已经可以实现自由的

 

切
点击以后，模框的圆形控制工具上出现一个

线指示器。随后他将会提供旋转方向的反馈

（colored half 彩色区域的角度的一半），同时一

个文本标签显示出当前的 XYZ 旋转角度。 
在绕着 XYZ 轴中的一个旋转的时候，一

个红、绿或蓝色的切片显示出旋转了的

角度。如果你旋转了超过 360 度，切片

发生重叠并且颜色变深。 
     
在浅灰色的圆上点击和拖动鼠标

可以在一个与视图视线垂直的平

面上旋转一个物体（屏幕模式）。
在暗灰色的圆内部点击和拖

动鼠标可以自由旋转一个物

体，就象你真正在旋转轨迹

球一样（自由模式）。 
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的

 

隐藏或显示模框中心

的小 XYZ 三向图标。

缩放的模框 

缩放的模框中现在包含了限定平面，以及通过伸缩模框本身提供的缩放反馈。 
 
 

所 
 
 
 
 
 

 

选择任一个平面可以把缩放

限制在该平面上。被选中的平

面被加亮为透明的黄色。 
激活/禁止旋转时的 XYZ
角度信息的屏幕显示。 
激活 /禁止自由

旋转控制工具。
你可以选择两种鼠标控制

旋转的方法，或者选择 3ds
max 4 中的传统方法。 
激活/禁止屏幕

旋转控制工具。
隐藏或显示旋转时

饼状切片反馈。 
 

工具栏中的缩放模式按

钮不会影响模框的缩放

模式，但确实会影响缩放

的参数输入对话框。 
选择中心区域进行

有轴向的等比缩放。
选择任一个轴可以把缩

放限制在该轴向。被选中

的轴被加亮为黄色。 
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缩放模框通过变化尺寸提供反

馈。在进行等比缩放时，他会在

鼠标移动的时候变大或缩小。

在进行非等比缩放时，缩

放模框会在鼠标移动的

时候拉伸和变形。 
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该选项会改变等比缩放

控制工具的大小，显示的

是与 XYZ 轴长度的百分

比关系。 

 
 如果激活该选项，将使得

在使用限定平面缩放的

时候，强制在该平面上的

缩放为等比缩放。 

该选项会改变平面控制

工具的大小，显示的是与

XYZ 轴长度的百分比关

系。 
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