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景观设计

第 1章 景观设计原理

提到“景观”或“景观设计师”，人们往往容易和“园艺师”，“园丁”和“造园师”

混为一谈，将景观设计定位于简单的艺术创作，如花园设计，苗圃种植等单一的活动层

面上。景观设计是一项设计内容丰富的，具有科学理性分析和艺术灵感创作于一体的，

关于对土地设计的综合创作，并旨在解决人们一切户外空间活动的问题，为人们提供满

意的生活空间和活动场所。景观设计可以说是一门古老而崭新的学科，它的存在和发展

一直与人类的发展息息相连，包括人们对生存生活环境的追求，以及对生活环境无意识

和有意识的改造活动。这种活动孕育了景观设计学的产生。

图 1-1

1.1 景观设计学相关概念

1)景观（Landscape）
景观是指土地及土地上的空间和物质所构成的综合体。它是复杂的自然过程和人类

活动在大地上的烙印。

2)景观设计学（Landscape Architecture）
景观设计学是关于景观的分析、规划布局、改造、设计、管理、保护和恢复的科学

和艺术。加拿大景观设计师协会将其定义为是一门关于土地利用和管理的专业。

3)景观设计师（Landscape Architect）
景观设计师是以景观设计为职业的专业人员。景观设计职业是大工业、城市化和社

会化背景下的产物。景观设计师工作的对象是土地综合体的复杂的综合问题，面临的问

题是土地、人类、城市和土地上的一切生命的安全与健康以及可持续发展的问题。



2222 / 75757575

1.2 景观设计学与相关学科的关系

景观设计学的产生和发展有着相当深厚和宽广的知识底蕴，如哲学中人们对人与自

然之间关系（或人地关系）的认识；在艺术和技能方面的发展，一定程度上还得益于美

术（画家）、建筑、城市规划、园艺以及近年来兴起的环境设计等相关专业。但美术（画

家）、建筑、城市规划、园艺等专业产生和发展的历史比较早，尤其在早期，建筑与美

术（画家）是融合在一起的。城市规划专业也是在不断的发展中才和建筑专业逐渐分开

的，尽管在中国这种分工体现的还不是十分明显。因此，谈到景观设计学的产生首先有

必要理清它和其他相近专业之间的关系，或者说其他专业所解决的问题和景观设计所解

决的问题之间的差异。这样才可能阐述清楚景观设计专业产生的背景。

1.2.1 建筑学

建筑活动恐怕是人类最早的改善生存条件的尝试。地球上不同种族的人们，在经历

了上百万年的尝试、摸索之后，终于在这种尝试活动中积淀了丰富的经验，为建筑学的

诞生、为人类的进步做出了巨大的贡献。建筑作品的主持完成，开始是由工匠或艺术家

来负责的。（进一步查阅《城市发展史》）在欧洲，随着城市的发展，这些工匠和艺术家

完成了许多具有代表性的建筑和广场，形成了不同风格的建筑流派。那时，由于城市规

模较小，城市建设在某种意义上就是完成一定数量的建筑。建筑与城市规划是融合在一

起的。工业化以后，由于环境问题的突现以及后来二十世纪的二次世界大战，人们开始

对城市建设进行重新的认识，例如出现了霍华德的“花园城市”；法国建筑大师勒·柯

布西埃的“阳光城市”和他主持完成的印度城市昌迪加尔（chandigarh）。直到建筑与城

市规划逐渐相互分离，各自有所侧重，建筑师的主要职责就专注于设计居于特定功能的

建筑物，例如住宅、公共建筑、学校和工厂等。

图 1-2

1.2.2城市规划

城市规划虽然早期是和建筑结合在一起的，但是，无论是欧洲还是亚洲大陆的国家，

都有关于城市规划思想的发展。比如比较原始形式的居民点选址和布局问题；中国的“体

国经野”区域发展的观念和影响中国城市建设《营国制度》。但现在，城市规划考虑的

是为整个城市或区域的发展制定总体计划，它更偏向社会经济发展的层面。
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图 1-2

1.2.3风景园林学

最早的造园活动可以追溯到 2000 多年前祭祀神灵的场地、供帝王贵族狩猎游乐的园

囿和居民为改善居住环境而进行的绿化载植等。如公元前 2600年前埃及在高阜上神殿

周围栽植圣林；中国古代的“园囿”；这些都是园林的雏形。

无论是为了追求美好的生活环境，还是为皇宫贵族建筑的玩赏场所，景园建筑或造

园活动经历了长时间的积累，形成了比较成熟的学科和技术，活动领域和景观设计存在

着一定程度和领域的交叉，以至于人们往往将景观设计等同于景园设计。与景园设计相

应的园丁（Gardener）和风景园林师（Landscape gardener）的工作则主要在于基本的

园林设计和养护。

图 1-3
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1.2.4 市政工程学

市政工程主要包括城市给排水工程，城市电力系统，城市供热系统，城市管线工程

等内容。相应的市政工程师则为这些市政功用设施的建设提供科学依据。

景观设计学，严格意义上讲，其研究领域和实践范围不是界限十分明确，从定义上

理解，它包括了对土地和户外空间的人文艺术和科学理性的分析、规划设计、管理、保

护和恢复。景观设计和其他规划职业之间有着显著的差异。景观设计要综合建筑设计、

城市规划、城市设计、市政工程设计、环境设计等相关知识，并综合运用其创造出具有

美学和实用价值的设计方案。

图 1-4

1.3 景观设计的基本要素

景观设计的素材或内容包括地形地貌，植被，水体，铺地和景观小品。其中，地形

地貌是设计的基础。其余是设计的要素。

1.3.1地形地貌

地形地貌是景观设计最基本的场地和基础。地形地貌总体上分为山地和平原。进一

步可以划分为盆地、丘陵，局部可以分为凹地、凸地等。在景观设计时，要充分利用原

有的地形地貌，考虑生态学的观点，营造符合当地生态环境的自然景观，减少对其环境

的干扰和破坏。同时，可以较少土石方量的开挖，节约经济成本。因此，充分考虑应用

地形特点，是安排布置好其他景观元素的基础。

在具体的设计表现手法方面，可以采用 GIS 新技术，如 VR 仿真技术手段进行三维地

形的表现，以便真实地模拟实际地形，表达景观设计后的场景效果，更好地和客户进行

交流沟通。
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图 1-5

1.3.2植被设计

植被是景观设计的重要素材之一。景观设计中的素材包括草坪、灌木和各种大、小

乔木等。巧妙合理地运用植被不仅可以成功营造出人们熟悉喜欢的各种空间，还可以改

善住户的局部气候环境，使住户和朋友邻里在舒适愉悦的环境里完成交谈、驻足聊天、

照看小孩等活动。

植被的功能包括视觉功能和非视觉功能。费视觉功能指植被改善气候、保护物种的

功能；植被的视觉功能指植被在审美上的功能，是否能使人感到心旷神怡。通过视觉功

能可以实现空间分割，形成构筑物，景观装饰灯功能。

图 1-6

Gary O. Robinette 在其著作《植物、人和环境品质》中将植被的功能分为四大方面：

建筑功能、工程功能、调节气候功能、美学功能。

4) 建筑功能：界定空间、遮景、提供私密性空间和创造系列景观等，简言之，即空间

造型功能。

5) 工程功能：防止眩光、防止水土流失、噪音及交通视线诱导。

6) 调节气候功能：遮荫、防风、调节温度和影响雨水的汇流等。
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7) 美学功能：强调主景、框景及美化其他设计元素，使其作为景观焦点或背景；另

外，利用植被的色彩差别、质地等特点还可以形成小范围的特色，以提高住区的识别性，

使住区更加人性化。

1.3.3地面铺装

地面铺装和植被设计有一个共同的地方即：交通视线诱导（包括人流、车流）。这里

植被设计被再次提起，使希望大家不要忘记，无论是运用何种素材进行景观设计，首要

的目的是满足设计的使用功能。地面铺装和植被设计在手法上表现为构图，但其目的是

方便使用者，提高对环境的识别性。在明晰了设计的目标后，我们可以放心地探讨地面

铺装的作用、类型和手法。

地面铺装的作用有以下三种：

8) 为了适应地面高频度的使用，避免雨天泥泞难走；

9) 给使用者提供适当范围的坚固的活动空间；

10) 通过布局和图案引导人行流线。

地面铺装的类型，根据铺装的材质可以分为：

11) 沥青路面；多用于城市道路、国道。混凝土路面；

12) 多用于城市道路、国道。卵石嵌砌路面；

13) 多用于各种公园、广场。

14) 砖砌铺装；

15) 用于城市道路、小区道路的人行道、广场。石材铺装预制砌块

地面铺装的手法在满足使用功能的前提下，常常采用线性、流行性、拼图、色彩、

材质搭配等手法为使用者提供活动的场所或者引导行人通达某个既定的地点。

图 1-7

1.3.4水体设计

一个城市会因山而有势，因水而显灵。喜水是人类的天性。水体设计是景观设计的

重点和难点。水的形态多样，千变万化。

景观设计大体将水体分为静态水和动态水的设计方法。静有安详，动有灵性。
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根据水景的功能还可以将其分为观赏类，嬉水类。

水体设计要考虑以下几点：

16) 水景设计和地面排水结合；

17) 管线和设施的的隐蔽性设计；

18) 防水层和防潮性设计；

19) 与灯光照明相结合；

20) 寒冷地区考虑结冰防冻。

图 1-8

1.3.5景观小品

景观小品主要指各种材质的公共艺术雕塑或者与艺术化的公共设施如垃圾箱、座椅、

公用电话、指示牌、路标等。

图 1-9

以上简单讲解了景观设计的基本概念和原理，在接下来的章节中我们将运用 Revit
Architecture 软件结合已经搭建完成的建筑模型进行景观的设计，将景观设计的基本要

素：地形地貌、植被、道路、地面铺装、水体以及景观小品反应到建筑的周围，使整个

场景更加丰富生动。
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第 2章 创建场地

本章内容主要运用 Revit Architecture 软件中“体量和场地”选项卡下相关命令完成

中山门建筑周边场地景观的创建。（如图 2-1所示）为该建筑周边环境效果图和 Revit
搭建的场地模型。

图 2-1

2.1 场地的设置

Revit Architecture 中可以定义场地的等高线、标记等高线高程、场地坐标、建筑红

线、子类别（道路、地面铺装等）、放置场地构件（植物、建筑小品、停车场、车辆、

人物等）。

2.1.2 创建地形表面

Revit Architecture 可以使用点或导入的数据来定义地形表面，可以在三维视图或场

地平面中创建地形表面，本章中我们使用“高程点”命令，在场地平面视图中创建。

21) 确定场地平面视图，“属性”面板中“视图范围”参数设置（如图 2-2所示）

图 2-2

22) 绘制地形辅助线-参照平面

(1) 打开“场地”平面图，单击“建筑”选项卡/“工作平面”面板/“参照平面”

按钮（如图 2-3所示），鼠标移动到绘图区域，平行于 G轴向上 60000mm 绘制一条参
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照线，平行于 1轴向西 30000mm 绘制一条参照线，然后利用复制命令绘制一个 160000
×110000 的矩形参照平面（如图 2-4所示）。

图 2-3

图 2-4

(2) 在其右下角绘制（如图 2-5 所示）的参照平面，没有具体尺寸控制，大致绘制即

可。
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图 2-5

23) 放置点创建地形表面

(3) 单击“体量和场地”选项卡/“场地建模”面板/“地形表面”按钮（如图 2-6所
示），进入地形表面编辑状态。

图 2-6

(4) 选择“工具”面板/“放置点”按钮，在界面左上角的选项栏内“高程”编辑框

内输入“-600”（如图 2-7所示）

图 2-7

(5) 鼠标移动到绘图区域，按照（如图 2-8 所示）放置高程点。
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图 2-8

(6) 放置完“-600”的高程点后，修改选项栏中参数“高程：200”，在中间参照平

面上放置若干高程为“200”的高程点。同理，修改选项栏中参数“高程：800”，在下

方参照平面上放置若干高程为“800”的高程点（如图 2-9所示）。

图 2-9

(7) 高程点放置完成后，在左侧地形表面“属性”对话框中为其添加材质，进入“材
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质”对话框中选择“场地-草地”材质，最后单击“完成编辑” 。（如图 2-10
所示）

图 2-10

2.1.3创建建筑红线

建筑红线，也称“建筑控制线”，指城市规划管理中，控制城市道路两侧沿街建筑物

或构筑物（如外墙、台阶等）靠临街面的界线。任何临街建筑物或构筑物不得超过建筑

红线。

Revit Architecture 中可以用绘制工具直接绘制也可以将测量数据输入到项目中创

建，本节中选择“通过绘制来创建”。

24) 打开场地平面视图，单击“体量和场地”选项卡/“修改场地”面板/“建筑红线”

命令，选择“通过绘制来创建”（如图 2-11 所示）

图 2-11

25) 绘制建筑红线轮廓，边界距离上方参照平面距离“40000”、左方参照平面距

离“22000”、下方参照平面距离“5000”，绘制转弯半径“19000”。绘制完成后

单击“模式”面板内的“完成编辑”命令，完成建筑红线的创建（如图 2-12 所示）。

http://baike.baidu.com/view/427914.htm
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图 2-12

2.2 地形编辑

2.2.1创建道路系统

创建道路要用到 Revit Architecture 中 “建筑地坪”命令，建筑地坪可以定义结构和

深度。在绘制地坪后，可以指定一个值来控制其距标高的高度偏移，还可以指定其他属

性。

可通过在建筑地坪的周长之内绘制闭合环来定义地坪中的洞口，还可以为该建筑地

坪定义坡度。

26) 首先创建城市道路，单击“体量”选项卡/“场地建模”面板/“建筑地坪”按钮

（如图 2-13 所示），进入编辑状态。
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图 2-13

27) 在场地平面视图中，绘制道路轮廓（如图 2-14 所示），在其“属性”对话框 “标

高”栏中改为“室外”，“相对标高”栏中改为“-100”，单击该对话框“编辑类

型”按钮，进入“类型属性”对话框，将其命名为“城市道路”，再单击“参数类

型”中的结构“编辑”按钮，弹出“编辑部件”对话框，其中参数按照（如图 2-15
所示）进行设置。

图 2-14
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图 2-15

28) 连续两次单击“确定”退出对话框，最后单击“模式”面板中的“完成编辑”命

令，完成城市道路的创建。

【注意】行车道路一般要低于场地地坪，因此创建城市道路时使用“建筑地坪”命

令来创建，设置标高值“室外：-100”。Revit Architectur 中也可以用“子面域”命令来

创建道路，地形表面子面域是在现有地形表面中绘制的区域。创建子面域不会生成单独

的表面。，它仅定义可应用不同属性集（例如材质）的表面区域。下面我们将用子面域

命令创建步行道路。

29) 创建步行道路：在场地平面视图，单击“体量和场地”选项卡/“修改场地”面

板/“子面域”按钮，进入步行道路系统的绘制界面，通过“绘制”功能面板内各项

命令在场地中完成场地中步行路的轮廓，切记在此命令中创建的轮廓必须是一个闭

合的轮廓。（如图 2-16所示）
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图 2-16

30) 编辑完成轮廓后，在其“属性”对话框中“材质”栏中为其添加材质“场地-步

行道路”，最后单击“完成编辑” ，结果（如图 2-17 所示）。

图 2-17
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2.2.2创建建筑体量

根据现有的道路系统，定位那些建筑周边辅助表现效果的建筑体量。

31) 进入“场地”视图，单击“体量和场地”选项卡/“概念体量”面板/“内建体量”

按钮（如图 2-18 所示），用“绘制”面板/“矩形”命令命令创建体量的基底轮廓

线，点击“形状”面板/“创建形状”命令 ，生成体量后，分别选取体量的上

表面调整体量高度（如图 2-19、2-20、2-21 所示）。

图 2-18

图 2-19
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图 2-20

图 2-21

32) 完成体量后进入三维视图查看效果（如图 2-22 所示）。
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图 2-22

2.2.3创建硬质铺装

创建硬质铺装主要是广场、停车场等供人员活动的硬质铺地部分，在这里我们用“子

面域”命令创建。

33) 打开“场地”视图，单击“体量和场地”选项卡/“修改场地”面板/“子面域”

按钮，进入编辑状态。利用“绘制”面板内的命令绘制广场硬质铺的轮廓（如

图 2-23、2-24、2-25所示）。

图 2-23
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图 2-24

图 2-25

34) 完成轮廓后在其“属性”对话框中“材质”选项栏内选择“场地-城市广场”，

最后单击“模式”面板/“完成编辑”命令，完成地面铺装的创建（如图 2-26 所示）。
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图 2-26

【注意】利用“子面域”命令创建的轮廓只能是一个闭合的轮廓，因此上述步骤中

地面铺装的创建应分六步完成。

35) 创建停车场硬质铺装，同样用“子面域”命令创建。（注：子面域创建时各个边

界线不能相交重合）我们只需要注意材质的添加，将停车场的材质就该为“场地-
停车场”即可。停车场创建完成后（如图 2-27、2-28、2-29所示）。
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图 2-27
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图 2-28
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图 2-29

2.2.4创建水池

要想使建筑周边环境更加丰富生动，水体的设计必不可少，在这里水体设计我们依

然用“子面域”命令去创建。

36) 选择“体量和场地”选项卡/“修改场地”面板/“子面域”按钮，在“场地”视

图内编辑售楼中心东侧水体轮廓。（如图 2-30 所示）
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图 2-30

37) 编辑完成水体轮廓后在“实例属性”对话框中“材质”选项栏内选择为“场地-
水”，最后单击“完成编辑”，结果如图（如图 2-31 所示）。

图 2-31

38) 完成水体的创建后我们来创建水池围护结构，单击“建筑”选项卡/“构建”面

板/“墙”按钮，在“属性”对话框“类型选择器”中选择“常规-300mm”，然后

单击“类型属性”按钮，弹出“类型属性”对话框，使用对话框中的“复制”命令，

重新创建一个类型，命名为“水池围护-400”（如图 2-32 所示）。

图 2-32

39) 名称确定后，点击“结构”选项栏内的“编辑”按钮，弹出“编辑部件”对话框，

通过调整“层”参数栏的各项参数来设置所创建墙的结构（如图 2-33 所示）。设置
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完成后两次单击“确定”返回到绘制墙体界面。

图 2-33

40) 设置完墙体的属性后我们开始绘制墙，在“属性”对话框中将“定位线”设置为

“核心面：外部”，将“底部限制条件”设置为“室外”，将“无连接高度”调整

为“300”，最后开始顺时针方向绘制墙体（如图 2-34 所示）



27272727 / 75757575

图 2-34

41) 创建完水池主体后，我们来创建水池边上的户外亲水平台和栈桥。

42) 首先我们用“子面域”命令创建户外亲水平台。使用“子面域”命令，开始编辑

亲水平台轮廓。（如图 2-35 所示）

图 2-35

43) 将“属性”中“材质”定义为“场地-户外木铺装”，单击“完成编辑” 。

最后创建完成两个亲水平台。（如图 2-36 所示）

图 2-36

44) 我们继续创建水池上的栈桥，由于栈桥平面与室外地坪有高差，因此桥两端会有

坡道或台阶。我们使用“楼板”命令创建栈桥，在楼板编辑中用“形状编辑”命令

完成栈桥与地坪的连接问题。在创建之前我们先用“参照平面命令”画出栈桥的轮

廓辅助线。（如图 2-37所示）(注：栈桥的宽度是 1800mm)
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图 2-37

45)打开“场地”视图，单击“建筑”选项卡/“构建”面板/“楼板”下拉列表中的“楼

板”命令，进入楼板编辑界面绘制楼板轮廓。（如图 2-38 所示）

图 2-38

46)打开楼板“实例属性”对话框，将“标高”栏设定为“室外”，“相对标高”栏设

定为“310”。单击对话框中的“编辑类型”按钮，进入“类型属性”对话框。在“类

型”选项栏中单击右侧下拉列表，从中选择“常规-100”，然后单击对话框右上角

“复制”命令创建一新的类型“户外木-100”楼板，然后单击确定。（如图 2-39所
示）
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图 2-39

47)然后我们来编辑它的结构构造。单击 “结构”选项栏的“编辑”按钮，弹出“编

辑部件”对话框，将“层”参数栏内的结构[1]“材质”类型选择为“场地-户外木”。

（如图 2-40 所示）

图 2-40

48)连续两次单击“确定”完成楼板材质编辑，界面重新回到绘制楼板轮廓。然后再单

击“完成编辑”。这时操作界面会出现一个“形状编辑”面板。（如图 2-41 左所示）

图 2-41

49)单击“形状编辑”面板/“添加分隔线”按钮，在刚刚创建的楼板与水池围护外边

沿交界处各绘制一条线段。（如图 2-42 所示）
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图 2-42

50)然后再单击“形状编辑”面板/“修改子图元”按钮，编辑楼板的两端高差，鼠标

单击楼板边缘的一点，点的右上角会出现数字“0”，（如图 2-43 左所示）再次单

击数字“0”这时光标闪动可输入数值，将数值改为“-300”后鼠标单击空白处完成

修改图元，这样依次将楼板两端的四个端点全部定义为“-300”，（如图 2-43 右所

示）编辑完成后单击键盘上“Esc”键退出楼板编辑命令。

图 2-43

51)创建完栈桥桥面后我们来创建桥面支撑柱。

52)单击“建筑”选项卡/“构建”面板/“柱”下拉列表中的“结构住” 命

令，在“属性”对话框的“类型选择器”中找到“300mm 混凝土柱”，单击“类

型属性”按钮，使用“复制”命令新建一个类型柱，将名称定义为“桥桩”后单击
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图 3-11

图 3-12

77) 确定后效果（如图 3-13 所示）。

图 3-13



43434343 / 75757575

第第第第 4444章章章章 场地构件统计场地构件统计场地构件统计场地构件统计

场地构件的统计是场地设计中很重要的一项工作，我们可以通过创建明细表的方法，

很快的统计出场地构件的种类和数量。

4.1 创建场地构件明细表

78) 单击“视图”选项卡/“创建”面板/“明细表”下拉列表中的“明细表/数量”

命令（如图 4-1所示）。

79) 在弹出的“新建明细表”对话框左侧“类别”选项栏内单击“场地”，右侧“名

称”栏用鼠标左键单击输入统计表的名称，并在下部“建筑构件明细表”一项前用

鼠标左键单击，最后确定。

图 4-1

80) 单击“确定”后会弹出“明细表属性”对话框，在左侧类别选择器中选择“类型”

然后单击右侧的“添加” ，所选的类型会在右侧“明细表字段”

中出现，这样依次为明细表添加“族与类型”、“合计”、“说明”，可单击“上

移”“下移”来完成它们几个的类别的排列顺序。（如图 4-2 所示）
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图 4-2

81) 接着单击“明细表属性”对话框上方“排序/成组”按钮，单击“排序方式”选

项栏后的小三角 图标，从下拉菜单中单击“族与类型”，并在右侧“升序”前单

击鼠标左键，接着在对话框左下角“总计”前单击鼠标左键，并在后面的选项栏中

的下拉菜单里选择“标题和总数”，取消勾选“逐项列举每个实例”。（如图 4-3
所示）

图 4-3

82) 最后“明细表属性”对话框上方“格式”按钮，单击“字段”栏下 “合计”，

从右侧“字段格式”下“计算总数”前单击鼠标左键 ，（如图 4-4所

示），然后在“字段”栏下单击“族与类型”，从右侧“标题”栏内鼠标单击输入

“种类”，（如图 4-5 所示）最后单击“确定”。
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图 4-4

图 4-5

83) Revit 自动统计该项目中所有场地构件，完成“场地构件明细表 1”（如图 4-6
所示）

图 4-6

84) 自动完成的明细表中“说明”栏太短，无法显示完整的说明内容，因此需要我们

对表格的宽度进行调整，将鼠标光标放到表格两列间的边界时，单击鼠标左键会出
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现一个拉伸的符号，单击鼠标左键左右拖动即可调整表格的各项的宽度。最后在“说

明”栏内输入各种构件的布置原则。

4.2 创建植被明细表

场地植被树木的统计也是场地设计中很重要的一项工作，我们同样用创建植物明细

表的方法来对其进行统计。

85) 单击“视图”选项卡/“创建”面板/“明细表”下拉列表中的“明细表/数量”命

令，弹出对话框（如图 4-7所示）在左侧“类别”选项栏内单击“植物”，右侧“名

称”栏用鼠标左键单击输入统计表的名称，并在下部“建筑构件明细表”一项前用

鼠标左键单击，最后确定。

图 4-7

86) 单击“确定”后会弹出“明细表属性”对话框，在左侧类别选择器中选择“类型”

然后单击右侧的“添加” ，所选的类型会在右侧“明细表字段”

中出现，这样依次为明细表添加“族与类型”、“合计”、“说明”，可单击“上

移”“下移”来完成它们几个的类别的排列顺序。（如图 4-8 所示）
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图 4-8

87) 接着单击“明细表属性”对话框上方“排序/成组”按钮，弹出对话框后单击“排

序方式”选项栏后的小三角 图标，从下拉菜单中单击“族与类型”，并在右侧“升

序”前单击鼠标左键，接着在对话框下部“总计”前单击鼠标左键，并在后面的选

项栏中的下拉菜单里选择“标题和总数”，“逐项列举每个实例”前复选框不勾选。

（如图 4-9所示）

图 4-9

88) 最后“明细表属性”对话框上方“格式”按钮，弹出对话框后单击“字段”栏下

“合计”，从右侧“字段格式”下“计算总数”前单击鼠标左键 ，（如

图 4-10 所示），然后在“字段”栏下单击“族与类型”，从右侧“标题”栏内鼠标

单击输入“树种”，（如图 4-11 所示）最后单击“确定”。
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图 4-10

图 4-11

89) 完成“植物明细表”（如图 4-12 所示）
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图 4-12

4.3 创建照明设备明细表

照明设备的统计也是场地设计中很重要的一项工作，我们同样用创建植物、场地构

件明细表的方法来对其进行统计。（如图 4-13 所示）

图 4-13
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第第第第 5555章章章章 渲染与漫游渲染与漫游渲染与漫游渲染与漫游

在商业领域里，建筑效果图通常使用手绘效果图和电脑效果图来表现，大家熟知

的软件有 3Dmax、Sketchup 等软件，本章来讲解用 Revit Architecture 软件对建筑、

场地模型进行渲染，导出渲染图片以及学习创建漫游动画的方法，让大家体会 Revit A

rchitecture 在三维表现方面的独特魅力。

5.1 创建场地渲染图像

5.1.1 创建相机视图

90) 打开“场地”视图，单击“视图”选项卡/“创建”面板/“三维视图”下拉菜单

/“相机”命令（如图 5-1所示），将鼠标放到视点所在的位置单击鼠标左键，然后

拖动鼠标朝向视野一侧，然后再次单击左键，完成相机的放置（如图 5-2所示）。

图 5-1
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图 5-2

91) 放置完相机后当前视图会自动切换到相机视图（如图 5-3所示）。

图 5-3

5.1.2调整材质渲染外观

92) 在相机视图中，点击建筑外墙（如图 5-4所示），进入其“类型属性”/“编辑

部件”对话框，将墙体内外面层材质修改为“砌体-石头”后，单击确定（如图 5-5
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第第第第 6666章章章章 布图与打印布图与打印布图与打印布图与打印

阶段性成果汇报或者最终出图的时候，我们要将各个视图放置在图框里进行打印。

本章讲解在 Revit Architecture 中如何布置视图和打印图纸。

6.1 布图

6.1.1创建图纸

114) 单击“视图”选项卡/“图纸组合”面板/“图纸”按钮（如图 6-1所示），

弹出“新建图纸”对话框，如果“选择标题栏”栏下方没有任何图纸，可以点击右

上角“载入”命令，选择默认族库中/“标题栏”/A1\A2...图纸，载入到项目中来。

（如图 6-2所示）。

图 6-1

图 6-2

115) 选择载入进来的“A3 公制：A3”，将其打开，当前窗口自动切换到图纸视

图，此时在“项目浏览器”/“图纸”下方出现“J0-1-未命名”（如图 6-3所示），

在其上方右键鼠标，选择“重命名”命令，在弹出来的对话框中输入名称“总平面

图”。
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图 6-3

116) 此时观察图框左下角，“图纸名称”自动修改成“总平面图”，单击“设计

者”将其修改为“王晓”，因为每章图纸的设计人员不尽相同因此，需要手动输入。

（如图 6-4所示）

图 6-4

6.1.2布置视图

图框上面信息添加完毕之后，下面我们要把视图放置到图框中，放置视图有三种

方法：

117) 展开项目浏览器，选择要放置的视图，鼠标左键拖拽视图，将其放置在图纸

中，松开鼠标即可。（如图 6-5所示）

图 6-5

118) 在“项目浏览器”/“图纸”/“J0-1 总平面图”上右键，选择“添加视图”

（如图 6-6所示），此时弹出“视图”对话框，在其中找到要添加到图纸中的视图，

点击“在图纸中进行添加”即可（如图 6-7所示）。
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图 6-6

图 6-7

119) 单击“视图”选项卡/“图纸组合”面板/“视图”按钮（如图 6-8所示），

同样弹出“视图”对话框，从列表中找到“场地”，单击对话框下部的“在图纸中

添加视图”按钮，将视图拖动到合适的位置即可。（如图 6-9 所示）

图 6-8
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图 6-9

6.1.3创建图例视图

120) 单击“视图”选项卡/“创建”面板/“图例”下拉列表中“图例”命令，弹

出“新图例视图”对话框，（如图 6-10 所示）定义其“名称”和“比例”后确定进

入图例编辑视图。

图 6-10

121) 单击“注释”选项卡/“详图”面板/“构件” 下拉列表中“图例构件”

命令（如图 6-11 所示），开始添加图例，在界面左上方“状态显示”栏“族”选项

栏下拉菜单中依次选择场地平面中所有的构件族（植物、车辆、路灯、长椅等）（如

图 6-12、6-13 所示），将其放置在视图的合适位置。
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图 6-11

图 6-12
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图 6-13

122) 放置后添加说明文字，单击“注释”选项卡/“文字”面板/“文字”命令，

在图例下面合适位置添加文字，（如图 6-14 所示）图例最后完成图例。

图 6-14
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图 6-21

129) 单击“确定”，设置保存路径和名称后，最终成果（如图 6-22 所示）。
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图 6-22




