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表现，作者多年从事相关领域的设计和理论研究工作，善长在建筑和工业领域结合专业
设计进行表现。书中的画面效果99%由渲染直接生成，力求将软件的能力发挥到极限，
除非必要,否则不会引入Photoshop的后期处理，这对于读者专注于一个全新的3D软件
是非常有益的。 

全书分为11章，第1章到第6章讲解modo理论，内容包括软件概述、操作基础、建模功
能、材质设定、光与环境、渲染等，描述了完整的创作路线；第7章和第8章为实践案例
，介绍民用建筑和古建筑的快速建模方法，并引导读者推广到更多领域的表现项目；第
9章到第11章为综合案例，通过这些案例的学习，希望读者能够对建筑和工业的视觉表
现有全新的认识。

《modo印象:视觉表现专业技法》可以用作专业院校的培训教材，也可以作为建筑和工
业设计师的技术参考图书。 

温馨提示：本商品配套光盘，请读者使用支持播放DVD格式的播放软件及DVD光驱播放
，也可将文件拷贝到“我的电脑”中，再进行播放。
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要不是modo第一本中文教程，我鬼会费100多元买它，各位书友不要浪费钱....................
....................................................  

-----------------------------
既然能写此书，我觉得还是不简单的，毕竟国内第一本教程，网上好教程都是国外的，
我到希望翻译翻译些给我们国内英语不好的学习者，这个软件其实是lightwave的变异
版，有其独特优势，但整体还是不行，跟max目前不能比，如果不信，我跟你比同样一
个汽车或者别墅，你用modo快，还...  

-----------------------------
书中的实例全是建筑和工业产品。 而这些正是modo的弱项。 读完书你会发现，
在nurbs里非常简单的问题在这里变得如此麻烦。 最搞的是水立方的建模，
vonoroi居然是用那么喜剧的方法做出来的。
而对modo的强项比如角色生物体之类却—— 一个例子都没有 非常非常走偏的一本书  

-----------------------------
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