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章节摘录

版权页：   插图：    1 Zoom（缩放） Keyboard快捷键为：Z。
 在激活的视图中按住鼠标左键，上下拖动光标调节视图显示的大小。
向上拖动放大视图，向下拖动缩小视图。
也可以用Ctrl+AIt+鼠标中键完成缩放视图的操作，或按键盘的“[”、“】”键完成同样的操作。
 2 Zoom All（缩放所有视图） 向上拖动光标放大视图，向下拖动缩小视图。
可以调整摄影机视图以外的所有视图大小，在任意一个视图中进行放大或缩小操作时，除摄影机以外
其他所有的视图都将同时放大或者缩小。
按住Ctrl键，同时单击Zoom All（缩放所有视图）按钮，并在视图中上下拖动光标，缩放功能将不影
响PerspectjVe（透视图）的显示大小。
 3 Zoom Extents（最大化显示） Keyboard快捷键为：Ctrl+AIt+Z。
 下拉面板中包含两个命令，分别是最大化显示和对选择对象最大化显示。
 最大化显示：在用户激活的视图中，将所有对象最大化显示（仅指激活的视图）。
也就是说，在视图内所有的对象都会显示在激活的视图中，隐藏对象除外。
在使用最大化显示命令时，如果希望忽略对场景中的某个模型的影响，可用鼠标单击此模型，然后单
击鼠标右键，选择Properties（属性）选项。
勾选Ignore Extents under Display（忽略次对象的更新显示）选项。
 对选择对象最大化显示：将所选择的对象，以最大化方式显示在当前激活的视图中。
当场景中有多个对象，而用户只需要对某一个对象进行操作，就可以使用此功能最大化该对象。
 4Zoom Extents all（最大化所有视图） Keyboard快捷键为：Ctrl+Shift+Z。
 最大化所有视图包含两个命令分别是Zoom Extents all（最大化所有视图）和Zoom Extents allSelected（
所有视图中最大化选择对象）。
 Zoom Extents all（最大化所有视图）：将场景中的所有对象以最大化的方式显示在非摄影机视图中。
 Zoom Extents all Selected（所有视图中最大化选择对象）：将所选择的对象以最大化的显示方式显示在
非摄影机／灯光视图中。
 5 Field—of—View（视野） 视野工具在视图内有摄影机时才可被启用，在Perspective（透视）图下有下
拉列表，但在Camera（摄影机）视图中则没有下拉列表。
其包含有Field—of—View（视野）工具和Region zoom（区域放大】工具。
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