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作品實現的相關技術

G-code代碼是連接電腦和3D列印機的“橋樑”，是被廣泛使用的數控程式語言。

利用G代碼，我們可以通過電腦“告訴”3D列印機什麼時候列印，在哪兒列印，如何移動，擠料出多少等。



Grasshopper
   

Grasshopper其很大的價值在於它

是以自己獨特的方式完整記錄起始

模型（一個點或一個盒子）和最終

模型的建模過程，從而達到通過簡

單改變起始模型或相關變數就能改

變模型最終形態的效果。當方案邏

輯與建模過程聯繫起來時，

grasshopper可以

。這無疑是一款

極具參數化設計的軟體。



3D列印機：RepRap Prusa i3機型

   



TPU 柔軟性較佳：

热塑性聚氨酯弹性体橡胶。在日用品、体育用品、玩具、装饰材料等领域得到广泛应用。

优点：硬度范围宽、耐磨、耐油，透明，弹性好。

缺点：易变性、易变黄
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作品一《split into separate》實現原理









影響效果的參數：

溫度

點密度（造型與形狀）

擠料的近與遠（太近會導致成品太薄）

每層的薄厚度

層數（彈性效果）

列印的回抽速度（線條的粗細落差

工作平台的水平度與面積



作品一的設計方法是將衣服先用3D建模後，再拆分為獨立的單元元件；

作品二則是先設定單元元件，後期再組裝成不同的服裝造型與款式。
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用Grasshopper設計產生，改變參數，改變組織密度等探索其變化

作品二《point，line，surface》實現原理
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不直接生成G—Code

《dot by dot》 以及延伸設計的配飾的實現原理







1.論文比較完整，論述邏輯思維很清晰。

從永續發展，資源消耗，污染的角度，結合服裝
的未來發展模式來引證自己研究的目的，並從服
裝效應的「快時尚」到服裝風格「極簡主義」都
有提及。

2.相關3D列印在服裝服飾的發展橫向都有舉例
（Iris van Herpen；NIKE）

3.作品創作的過程完整有說服力，並同時說明她
對相關軟體與3D打印的掌握經驗。

4.局限性的現實問題。

“時尚仍是以現實世界為中心”
                                      ——森永邦彥


