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論文摘要



摘要

時尚正在成為可穿戴設備的必然組成部分。但是目前尚不清楚計算材料和時裝設計之間的交叉碰撞如何為

不熟悉該概念的時裝設計師提供指導，探索這個領域對於為這類人群提供可行的指導很重要。

因此，我們通過設計方法進行了三項研究：

（1）一個由14名服裝設計和6名工程專業學生組成的設計工作坊，他們在其中通過探索計算和時尚材料創

作了7件作品；

（2）對工作坊的成果進行分析以提取有關計算材料的主題，將主題轉化為初步的設計主題；

（3）對來自不同國家/地區的10位可穿戴設計專家進行訪談，將主題進一步完善，形成建議。

最終為設計師制定了五項設計建議以及他們應遵循的應用策略。具體建議如下：

（1）通過增加織物來提供資訊；（2）定義環境和服裝之間的雙向交互；（3）控制服裝的形式；

（4）裝飾表面（5）用計算材料支持服裝的三維形狀。



（1）為希望將技術與科技等多媒體組件納入其設計中的時裝設計師提供啟發和指導；

（2）對於有經驗的可穿戴設計師評估其過往作品及現有的作品，能有更新更高的升級空

間和替代途徑。

論文探討之主旨



2
論文論述



論文論述

方法：

Design Workshop 參與者：
服裝設計專業的學生中有12人是三年級和四年級的學生，其餘2人是研究生；

6名工科學生是三年級和四年級的本科生。

在整個研討會中，工程專業的學生被視為技術顧問和執行者，而設計專業的學生則負責創意的產生。

Design Workshop 任務：1.設計“藝術品”；  2.轉移至設計“時尚物品”。



論文論述

水滴手鐲（圖2）是一種配件，其樣式設計為在雨天會改變，具體取決於雨滴與手鐲接觸的位置。它還可以回應聲音，並通過LED來創建不同的圖案。
設計師通過將與水接觸後會膨脹的超吸收性聚合物放入氣泡包裝紙中，從而創建了一種新的複合材料（儘管不是計算性的）。然後，設計專業的學生將
水注入氣泡包裝的每個單元內，並在這些氣泡後面放置一個LED條，以創建所需的折射光外觀。
這件作品的設計師創作了Henri Edmond Cross的作品Seated Nude的複製品，該作品與點彩派相關，啟發了其LED的形式。

作品 1
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論文論述

 Reflect the Night（圖3）既是晚禮服又是日禮服，通過計算禮服的狀態與變化來演繹不同的視覺風格。

衣服的領口附近有一個包裹的部分，當通過觸摸啟動時，該包裹的部分面料會在伺服馬達的幫助下掉落，變成平坦的雨披。

面料下方有反光織物，可以在有強光並黑暗的時候顯現閃亮的圖案，適合跳舞的場合營造特殊效果。

另外，服裝上安裝有LED，通過舞蹈和音樂可以啟動LED，並在黑暗中有閃亮的服裝外觀效果。

在藝術品的設計過程中，設計師發現將反光織物和幾層紡織品與光結合使用，可以產生所需的波浪狀和閃亮外觀。如圖3-a所示

藝術品的設計，也因此最終在時尚項目設計中使用了相同的材料組合（圖3-c）。

作品 2



論文論述

水母 是一種具有觸摸sensor的服裝，對外

部觸摸產生反應，從而阻止觸摸者，來增

強自我表達：“請勿觸摸我！”。

在第一階段，設計師通過撕裂導電衣服來

瞭解其纖維結構，這他們想到了水母的外

形和防禦效果。

在第二部分中，他們確定了這種水母模式

的防禦功能。他們希望可以使用裝飾有微

型機器人的衣服可以在服裝周圍像導電纖

維這樣移動。

作品 3



論文論述

電纜袋 是一個袋子，它可以根據容納在裡面東

西的多少而變大或變小。袋子由羊毛，電纜和

EL線編織而成。

設計師還推測在編織結構中使用形狀記憶合金

可以直接控制袋子的尺寸。

在第一階段，電纜袋的設計師發現電纜可以像

鏈子一樣交織在一起，並且還可以使用正確的

工具將它們更好地編織在一起。

作品 4



論文論述

Panic Run（圖5）是一種慢跑雨衣，可根據穿著者的速度進行收緊和放鬆。外套的口袋與脖子周圍有光線裝飾。Panic Run的黃
色曲折部分旨在反射和散射從EL導線發出的光。
在第一階段的藝術品是圍繞EL線的不規則形狀、波浪形狀以及晶片、機械零件的結構形式進行裝飾構造，這種線的混亂和城
市化（如設計師形容）激發了他們設計一件在城市慢跑的雨衣。此外，在最終設計的某些部分中使用了第一階段的這種曲折
圖案。

作品 5



論文論述

 Reform Season（圖6）是一種夾克，可以穿著於不同的溫度條件下，例如室內/室外，溫暖/寒冷的天氣，夾克表面的洞洞會

與外界溫度發生反應而形成不同的鏤空效果，或半開，或閉合。

設計師第一階段中探索了光的不同用途，在第二部分中則是沒有承接之前的研究。

作品 6



論文論述

 Bicycle Glow 是一種手套，通過表面提供燈光的方向幫助騎自行車的人在城市中導航。

手套的邊緣處也有燈，以增加可見度，尤其是在轉彎時。該專案的設計師探索了紡織品與輕便之間的關係。

他們在第一階段的研究產生了一種分層的紋理紡織品，當光源置於其後時，其內層就會露出來。

在第二階段的工作中，將相同的模式轉移到最終設計的服飾品中。

作品 7



論文論述 將workshop項目進行分析後得到的初步結果



論文論述 expert interviews

10位具有可穿戴设备设计经验的該領域国际设计师和学者。

参与者中有五位是研究人员/教育工作者，另外五位是可穿戴设计领域的专业设计师/艺术家。
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論文結論   5點設計建議

1.通過服裝計算增強提供的資訊

不受服裝上時尚或計算材料品質的限制，而是通過將計算材料的可控制性質與時尚審美能力相結合，定義提供資訊的多模式方式（為穿著者本人或向
觀看者提供）服裝的材料和生產技術。
將計算材料的可控制特性與服裝的製作工藝相結合，可以通過增加服裝的語言來代表實際資訊和表達資訊。因此，該方法不僅指示計算材料的品質或
相反地指示其品質，而是通過分解這兩者的特徵並將它們重新合併來創建新的介質。

1. Give Information through the Computational  Augmentation of the Clothing



論文結論

2. 定义（環境）語境和服装之间的双向交互

在“情境触发因素”和“将服装的表现形式扩展到环境中”的设计主题中提到了指向该建议的证据。
计算材料的可控制和关联性质使服装能够在各种环境（即生理数据，环境数据，手势）中获得的各种触发因素做出表达性响应，
提供了环境影响服装的机会（即周围的，其他人）。
服装的定义不再是與身体周围的紧密物理空间，与衣服的相互作用仅限于穿着或脱掉，拉开拉链或织物在环境条件下的磨损等。

2. Define Bi-Directional Interaction between the Contexts and the Garments



論文結論

3. 用计算材料控制服装的形式

衣服不僅可以以靜态的方式設計，更可以以動态方式呈現。將傳統服裝面料與計算材料結合，通过计算材料来控制传统构造
设计师可以进行一系列控制。可以进行表面更改或进行完全转换以更改服装的外观。在织物表面或或內部以及服装的整体轮
廓提供一些受控的動態变化，可以獲得服装形式上的各種“表情”。

3. Control the Form of the Garments with Computational Materials



論文結論

4. 用计算材料修饰表面

可以将计算材料作为传统装饰的替代方法应用于织
物表面。
通过点缀来使织物的物理形式多样化。服装上电子
元件可用于修饰织物表面，或者可以设计新的计算
复合材料以在服装上产生动态修饰效果。

4.  Embellish Surfaces with Computational Materials



論文結論

5. 通过计算材料支持服装的三维形状

设计师在织物上使用塑料和金属内部结构，這種具有坚硬而坚固的
主体材料可以支持服装的三维造型，而不仅仅是将它们隐藏在服装
中。
“使用坚硬的计算材料来为服装创建结构”的设计主题促成了此建议。

5.  Support the Three-Dimensional Shapes of the Garment via Computational Materials



以上建议对于希望将技术组件引入其设计但不熟悉它们的服装设计师来说，可作为指导和启发点。

这些建议与以前的工作有所不同，对于设计人员在发现现有设计中时尚和计算材料的不同组合可能产

生的结果时也很有用。

通过可分离的计算材料实现的处理方法可能会在可穿戴设计中创造可持续的实践意義。

对织物如何结合计算材料以创建可回收材料组合的探索对于可穿戴设计的可持续性可能是有价值的。

通过向设计师介绍建议并要求他们考虑建议来设计可穿戴设备，从而实现建议的贡献與有效性。

Conclusion, Limitations & Further Work
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個人心得

321
  該論文的參考文獻同樣值得研究給我個人非常大的幫助和啟發

確實在建議中受益
     該領域的論文探索之角度



END


