
 
 

 

 
 

 
 

 

 
 

场地设计
植物定义“植物定义”是被存储的符号资源，并可以通过植物工具的资源选择器或者直接通过资源管理器访问。
这些符号存储植物的二维及三维图形，还有植物的插入选项、进度信息、渲染设置和植物学信息。在
本章中，我们将探讨植物定义的二维及三维图形。如果您还没有浏览过有关资源管理器和对象类型的
章节，请先查看基础指南并阅读这些章节。这些章节将帮助您理解符号和资源管理器的使用。

让我们首先看放在文件中的植物之一。我们可以通过两种方法访问这植物对象的图形。一种方法
是通过资源管理器。只要打开资源管理器并导航到激活的文件。单击主页按钮显示激活的文档。

找到植物符号并右键单击符号资源。在这里，我们可以编辑二维组件或三维组件。

另一种编辑图形的方法是右击或双击被放置的植物对象。选择“编辑二维或三维图形”。让我们看看这
个植物的二维图形。



 
 

 
 
 

 
 

在这个编辑模式中，我们可以直接编辑植物的二维几何图形。植物的二维图形通常由几个部分组成。
如果我们将这些对象分开，可以看到这个特定植物由基本轮廓对象、颜色填充对象和表现内部线绘的
对象组成。另有植物也可能有表现该植物开花或树冠的对象。

分开这些对象是很重要的。首先，如果我们看对象信息面板，会注意到每个这些对象都在不同的
类。二维图形的每个部分都有单独的类。如果您不熟悉类以及它们的用法，请花几分钟复习介绍
类的章节。

在编辑对话框中单击确定之后，我们将进入这个植物定义的编辑模式。编辑模式由绘图周围的彩色
边框和右上角的退出按钮指示。相同的编辑模式还可以通过右键单击资源管理器中的符号并选择“编
辑二维组件”来获得。



 
 

 

 
 

下面的类都供Vectorworks库中默认植物的二维图形使用：“植物组件开花”：表现开
花的对象比如花朵将放在这个类。“植物组件树冠”：表现树冠的对象被放在这个类。默认情况下，这个类中的对象具有50%的不透明
度。这种不透明度是由类属性设置控制。使用这个不透明度，下层植物可通过植物冠层表现看见。 “植物组件颜色填充”：表现植物颜色的对象被放在这个类。这些对象的笔样式通常被设置为“无”。与“树冠”类对象不同，该类被设置为100%不透明。这个类中的对象是完全可见的，因为它们通常表现
拟建的下层植物，而底部特征并不需要显示出来。“植物组件内部线画”：任何需要表现细节线画的对象都放在这个类。



 
 

 
 

 

 
 

 “植物组件轮廓”：轮廓对象是表现植物的简单形状。它通常与“颜色填充”对象的形状相同，但笔样
式被设置为“实心”且“填充样式”被设置为“无”。
分类这些不同的部分允许以不同的方式显示植物。所有类都可见的话，这个设计对于潜在客户将
极具说服力和感染力。

将“线画”、“开花”、“树冠”和“颜色填充”类设置为不可见的话，则会显示简单轮廓给用户。不是所有
植物都会使用所有这些类。例如，灌木可能不需要使用“树冠”类，而树通常会使用。
也可以让多个对象使用同一个类。植物可以有多个对象在表现该植物开花的“开花”类中，或者您有
多个对象在“颜色填充”类中。在另一个情况下，植物的开花可能是由具有不同的填充和不透明设置
的多个相互堆叠起来的对象构成。



 

 
 

 
 

这些对象的堆叠顺序很重要。不仅因为堆叠顺序帮助实现所需的植物二维表现，还设置选择将被用
来生成植物概念图和阴影效果的对象。 
在二维图形中最后堆积的对象用于“植物概念图”和“植物阴影”。通常，最后的对象是“颜色填充”对
象。植物块将使用与颜色填充对象相同的填充。如果最后的对象是轮廓对象，植物块将不会有填
充。

集结植物 集结植物

最后对象的形状也用于植物的“平面阴影”，如果启用了阴影的话。
“植物概念图”用来创建附加的轮廓以给植物二维表现更自然的外观，或创建围绕重叠植物的连续轮
廓。它也可以用来隐藏内线画。然而，通常最好是使用类可见性设置来隐藏线画。



 
 

 

 
 

 
 

阴影只使用最后对象的形状。确保这个对象没有任何切口或开口很重要，因为被创建的植物阴影
也将带有这些开口。阴影颜色可以通过“植物定义”或实例设置选择。

要更改对象的堆叠顺序，只需选择该对象并转到“修改>发送”。
我们将在另一章更详细地介绍应用“植物概念图”。我们还将在另一章中讨论植物图形的创建。要记
住的关键是，对“植物定义”的图形所做的任何更改都会影响活动文档中该植物的所有实例。所有这
些对象构成了该植物的二维表现。现在，让我们看看三维表现。



 

 

 

 

按照前面的相同步骤，我们可以通过“编辑植物实例”或直接转到资源管理器中的“植物定义符号”来编辑三维图形或组件。
进入三维图形的编辑模式时，您会注意到的第一件事是它显示为两条交叉线。这些不是实际的线
条，而只是三维表现该植物的“图像道具”对象的俯视图。
为了查看三维表现，我们需要渲染该视图。在支持纹理的渲染模式下渲染后，我们看到照片级
真实的植物表现。

该对象被称为“图像道具”。“图像道具”使用导入的图像来生成对象的描绘。这是创建植物三维表
现的一个快速有效的方法。



 

 
 

 
 

 

因为这些对象基本上是平面图像，所以它们可以被配置为自动旋转。这保持图像与当前视图一致
。这创造了使物体看起来像是三维几何的视觉效果。“图像道具”可以通过“编辑植物定义”对话框中的“从图像创建”选项来创建。我们将在后面的章节中介
绍创建植物图像道具的过程。有关“图像道具”及其创建的更多信息，请参阅Vectorworks指南的渲染
部分的“图像道具”章节。
除了“图像道具”，三维模型还可以被用于植物的三维表现。首先，三维模型可以通过“编辑植物定
义”对话框中的“生成”选项创建。此选项创建植物的基本模型。
我们将在另一章讨论如何使用“生成”选项以及它的各种设置，但这通常用于在分配实际植物品种之
前创建植物的初始或图示表现。



 
 

 
 
 

还可以提供额外的VBVisual植物。只需点击VBvisual植物列表底部的“更多植物”按钮。
选择了植物品种之后，您可以使用可视化工具集中的“VBVisual植物”工具放置特定品种植物的完
整三维模型。Vectorworks软件提供各植物物的取样。“VBVisual植物”对象具有高度、分辨率和季
节选项，并允许您根据需要自定义。

记住，VBVisual植物比图像道具描绘更复杂。在大多数情况下，要被大量显示的植物最好用图像道
具描绘。图像道具非常高效并且提供出色的植物描绘。研究了植物定义的二维及三维图形后，我们
将在下一章中讨论植物定义的数据和设置。
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