
144

二○二三｜ Praxes ｜實踐設計學報｜第十七期　

2023 ｜ Praxes ｜ Design Journal, Shih Chien University ｜ Issue. 17

PRAXES 品牌設計實務延伸之系列創作

摘要

服裝設計依其穿著的場合和目的需求，可展現不同形式和風格的設計，穿著者在心理層次

上，也會呈現不同的意義。服裝設計師透過社會觀察、市場調研和流行資訊分析等方式，增進服

裝設計在象徵、形式與功能的美學價值，除了整合穿著者的喜好、產品市場導向的考量因素之外，

為了更能瞭解消費者需求，在前期企劃時若加入「3D 體驗設計元素」，了解消費者的體驗和感

覺，歸納出更符合市場期待的服裝。

本研究者透過在實踐大學附屬機構 PRAXES 品牌的服裝設計實務演練，接觸了產品設計開

發的創作思維訓練，並且藉由產品語意學所提的情境轉化模式，設計與實驗進而產出商品；基於

心理情感與語意設計理論之相關探討，以及整合情境故事的方法，將心理喚醒之情感、意欲文字

記載下來，提出主題與創作者的感受，轉化成可視之圖像，藉此作為造形設計聯想，繼而發展為

產品的輪廓、線條和色彩之設計要素，作為開發季度產品的創作模式。本文中除了紀實自身在的

PRAXES 品牌設計演練和產出的商品之外，也以獲得之實務經驗延伸自我的創作，印證資深設

計師可透過創新的創作思維引導，與 3D 數位輔助再次活化設計之能量。
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Abstract

The looks and design can show different forms and styles of design according to the occasion 
and purpose of its wearing, and the wearer will also show different meanings at the psychological 
level. Fashion designers enhance the aesthetic value of clothing design in terms of symbol, form and 
function through social observation, market research and analysis of popular information. To meet 
the needs of consumers, if you add "3D experience design elements" in the early planning, you can 
understand the experience and feelings of consumers, and summarize clothing that is more in line 
with market expectations.

The researcher has been exposed to the creative thinking training of product design and 
development through practical exercises in the fashion design practice of the PRAXES brand, an 
affiliated institution of the university, and through the situational transformation model proposed 
by product semantics, design and experiment to produce products. Based on the related discussion 
of psychological emotion and semantic design theory, as well as the method of integrating 
situational stories, the emotions and intentions of psychological awakening are recorded in words, 
and the theme and the creator's feelings are put forward and transformed into visual images, 
which are used as plastic design associations. , and then developed into the design elements of the 
product's contours, lines and colors, as a creative mode for the development of quarterly products.

In this article, in addition to documenting the PRAXES brand design exercises and products 
produced by him, he also gained practical experience to extend his own creation, which proves 
that senior designers can use innovative creative thinking guidance and 3D digital assistance to re-
activate the design process. energy.
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一、緒論

本研究者透過在實踐大學附屬機構 PRAXES 的服裝品牌實務演練，在參與團隊執行 2021 

AW 和 2022 SS 的實務工作當中，接觸了產品設計開發的創作思維，以及學習到了如同全球時尚

業受疫情影響之下，所創造出新的因應措施；除了學習一般服裝公司從設計開發到量產上市等等

一條龍的流程之外，也因在疫情當下，學習了衍生而出的品牌新規劃模式和商務通路等新的營運

策略，這也是後疫情之下，服裝設計師的新挑戰與機會。

1.1 研究背景與動機

Cynical Chéri 是實踐大學 PRAXES 旗下的獨立設計師品牌，創作商品的靈感來自生活、流

行文化或是當代藝術家的視覺符碼，將感知轉化與隱喻應用在創作上。有別於以款式接受度高、

設計感較低的商品導向 (Merchandizing driven) 路線的服裝品牌，PRAXES 作為學術殿堂所領軍

的品牌概念店，Cynical Chéri 是以設計導向 (Design driven) 的風格，開發創意與實驗性商品，

自信地在設計和市場定位的座標裡，遊走在時裝的制約中，以及寬容展現自我的穿衣意象。換言

之，PRAXES 所研發的產品是以如何站在「穿著者」為主的設計思考，並且也期望透過實驗性商

品傳遞出設計師想要傳達給穿著者，能夠相互認同和共同感受的設計力，讓設計產品更具有識別

差異，展現個人風格之外，也能依此將品牌文化的內涵傳遞。綜觀時尚消費市場，不論是快時尚

品牌或網路電商所銷售的商品，似乎忽略了設計師的創意思考，以及產品的獨特性，換言之，小

眾設計往往被大量販售的複刻行銷術模糊和忽視了。本研究動機基於上述所觀察到的市場現象，

期望透過重啟創作思維的呼籲，喚起使用者和設計者之間的認同。

1.2 研究目的與問題

本研究之目的在透過自身的實務訓練，學習一套設計師如何以原創研發的方法，為一個既有

的品牌注入創作新思維邏輯，唯有建立一套能夠令身負領導創意的先鋒設計師引以自詡，進而開

發原創系列商品的思維模式，才能活化久受市場風向左右的設計師思維，提出重啟創意思路的設

計開發方法；解決的問題 1. 在實務演練中以產品語意學理中的仿生設計學習到如何將產品加重情

感的面向，強調產品透過應用故事性情感轉譯，將造形以�想方式設計而成的模式。2. 真正落實

原創品牌的獨特唯一精神及對於時尚產業中原創設計師應堅守不抄襲的設計態度。

1.3 研究範圍與限制

本研究所探討與紀實的範圍是 109 級服裝設計學系研究所之實務課 -「國際時尚產銷實務

（一）、（二）、（三）模組課程，並透過在品牌 PREXES 總監規劃安排有助於提升創作能量的

實務教授內容，觀察並記錄十位同學的學習過程，經過整理與沉澱之後，再將此創作方法應用在

本研究者後續自行創作的系列設計當中。除了服裝品牌季度的研發模擬工作之外，也學習了如何

以數位科技輔助設計的 3D 虛擬服裝設計，這個部分更是引發本研究者無比學習熱忱，本研究也
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在應用設計的部分，導入此 3D 數位設計工具呈現創作成果。其研究限制在於設計創意的本身就

是一項偏向質化研究的過程，著重研究者經驗與個人的創意轉化，本研究者在品牌的「國際時尚

產銷實務（一）、（二）、（三）」模組課程學習設計方法，輔以自學的 3D 數位技能，將設計

提案先行將消費需求虛擬體驗服裝成型的設計方式，及最終目的是提供一種 3D 數位呈現的消費

體驗模式，礙於時間及經驗積累有限，仍尚有空間以待加強，其研究及產出過程中還是有待表現

提升的部分。

1.4 研究架構與創作流程

本研究者以在 PRAXES 的團隊實務經驗先進行課程心得整理和工作紀實，經沉澱通盤理解

之後，形成創作之學理基礎，再啟動個人的應用設計發想的演練，創作出自我的延伸設計，從圖

1 創作流程與研究架構中其目的在應證通過設計方法的邏輯性學習與訓練，即使是資深服裝設計

師，即使是資深服裝設計師，也能依學習步驟進而學習到原創設計的方法 ( 圖 1)。

圖 1 創作流程與研究架構（本研究者繪製）

1.5 研究方法

根據王文科、王智弘所著《教育研究法》一書提及的研究法概念，本研究在前面 1.1、1.2 研

究動機與研究目的所揭示，本研究之研究方法可分為：描述研究法、個案研究法、實驗研究法以

及文獻探討。由於設計課程及演練時數並不多，謹以品牌實務組的研究生身份，在學期間的觀察

及綜合學習將實際狀況描述，以圖 1 之創作流程與研究架構將以上的研究方法串聯橫向紀實實作
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的過程，並觀察成員中的學習差異及吸收程度為實驗及創作的改善與支撐，以期完成 PRAXES 品

牌可持續的創作模式 ( 王文科、王智弘，2020)。

1.5.1 描述性研究法 (Descriptive Research)

2020 AW 和 2021 SS 品牌進行開發的設計過程以描述性研究法 (Descriptive Research)

記錄並歸納，分別就本研究者所參與的兩次季度主題發想、設計理念、心情故事、色彩分析、

意象轉化、線性分析、款式草圖描繪，以及實驗成果等等，一一紀錄並表列之 ( 見表 2 與圖

11)。描述性研究法對於創作的技術紀實而言，是屬於一種簡單卻清晰又俐落的研究方法，

本研究者透過記錄自身對事件的體驗和經歷，以邏輯性的文字沉澱並記載下來，這對於慣於

運用感性思維從事創作的人而言，透過規律和理論化的程序記憶自我的驗證，使得學習步驟

更加熟悉。描述性研究法所運用之描述語詞，不論是創作者敘述親身體驗，或藉由他人論點

印證，在研究中皆是不可少的，也因為需要再次不斷自我反思，更能因描述現象而發現問題，

尤其是本研究的創作實例很多，逐一描述創作過程則能衍生出更清晰的學習步驟。

1.5.2 個案研究法 (Case Study)

將研究者在品牌實務學習時期的作品視為認定研究的特定對象，加以客觀分析優缺點，

及其形成過程中成長演進發展。以個案研究法 (Case Study) 的三種基本類型分別就團體、個

人和問題三方面進行記錄並分析。品牌團體研究目標為流行季度產品的企劃，運用心情故事

(Story Board) 將概念轉化為創作元素，團隊討論出共同主題、故事發想、情境轉化應用，反

覆經歷這些步驟，完成設計產品的執行，進而解析品牌產出款式的開發創意思維，從個案中

汲取他案的設計創作模型，有助於實際理解經常容易犯的失誤，以避免服裝款式的市場同質

性過高，此研究可作為品牌開發設計的重要參考，養成設計師對於原創設計的概念，提升品

牌的美學與識別的新穎價值。

1.5.3 實驗研究法 (Experimental Research)

本研究以實驗研究法 (Experimental Research) 探討藉由品牌實務學習獲得設計經驗，

一旦建立出一種可依循的創作方法和步驟之後，是否存在提升使創意能夠源源不絕的可能

性。以實踐大學 PRAXES 品牌 Cynical Chéri 為商品企劃與品牌精神延續之研究，藉由主

題故事透過語意傳達形成整體企畫及款式設計落實。然而落實的根本方法，則是實踐！就如

PRAXES 的品牌精神「We design, We PREXES」。

本研究為集體創作的實驗過程，不論是投射每個人語意情感和思維，或是以蒐集的意象

圖作為設計款式之擷取線條元素，進而從中找到輪廓、設計線和圖案靈感的來源，若不進一

步以手思考進行實際演練實驗，就無法落實。感知本來就是非常個別化的心理感受，有趣的

是情感中所意指的形式人人也各不相同，好不容易才共識成型的設計圖更需再以意象去傳遞

彼此認同的信息，若不以實際操作加以應證，則可能無法找到交集處，由此更顯而易見實驗

研究法之重要性。
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以品牌實務組的研究生身份，綜合以上的研究方法串聯橫向紀實教學實作的過程，並觀

察成員中的學習差異及吸收程度為實驗及創作的改善與支撐，以期完成 PRAXES 品牌可持

續的創作模式 。

二、文獻探討

服裝設計透過語意傳達，從象徵定義而言，著重傳達理念以體現設計價值，由抽象的語意傳

達轉化成為具體的物件，有種撥雲見日的明朗，也絕對能為人們帶來快樂和驚喜如（圖 2）所示

服裝語意傳達與應用；設計其實就是要解決消費意願的問題，否則極可能會成為藝術欣賞的純然。

本研究者對服裝設計和語意表達的關係深感興趣，和同學們一起探索不同的應用方法，包含情境

語意的認知、廓形轉借的設計、移像設計思維的運用和共同感受的心理。不論是產品象徵性語意

對消費者的使用接受或是以情感性語意對消費的認知，都分別起了有效的引導作用，促進設計者

透過語意來發展元素及執行設計工作。

圖 2 服裝語意傳達與應用流程圖 ( 林銘煌，2000)

2.1 實踐大學 PRAXES 旗下 Cynical Chéri 品牌創立概述及現況

實踐大學服裝設計學系為了更進一步培育學生產業嫁接的能力，建構時尚產業鏈結之實務平

台，2013 年創立品牌 PRAXES、2014 年成立「實踐大學 PRAXES 品牌概念店」，以此做為市

場設計與經營人才的實戰平台，強化學生創造設計思維與產業實務設計的能力，將創意發想轉化

為具市場性的商品，量產上市及行銷國際市場，以培育產業需求之人才，達成「培育人才、落實

設計、嫁接產業」的遠景，拓展學生未來時尚產業就業力。新冠疫情爆發之前就已確定產業改變

迫在眉睫，亟需加強的就是產業數位化。COVID-19 疫情爆發，說明數位化已是整個服裝紡織供

應鏈的機會與挑戰。在培育人才方面，課程中的國際時尚產銷模式藉由科技結合時尚，施行「前

驅實驗」計畫之數位科技設計模擬，服裝由電腦製版，再將 2D 版型轉 3D 擬真試穿效果，軟體

技術可謂是基於縫紉和造型的模擬藝術創作 ( 實踐自創品牌 北服產學對接 , n.d.)。
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2.2 現今全球品牌所面臨的調整

Uniqlo 創辦人柳井正如此形容新型冠狀病毒 COVID-19 對經濟帶來的浩劫，新冠疫情迫使

全球時裝業急需調整和謀求轉型。法國品牌 Mugler 創意總監坎德沃拉德曾表達說：「一季新品

應從原始的計畫中減量減款。從一年做 4 季減少到 2 季。消費者來不及理解快時尚服裝所蘊含的

意義、供應鏈加工廠超負荷工作量、服裝設計師沒時間思考」(倫敦時裝周：疫情中的冷清、無奈、

轉型求生與傳統情結｜ BBC News 中文｜換日線 , n.d.)。電子商務在現今通路的部分，也擴大不

同群體的消費場景，說明傳統銷售面臨調整模式的必然性，這正是品牌的機會與挑戰，更可見設

計開發的及時準確性與數位化的商業模式的重要性。疫情期間讓消費市場版圖重新洗牌，數位轉

型固然重要，但更重要的是如何成功落地，關鍵在於產業對未來發展的認知，台灣紡織產業因應

國外品牌的溝通的時效與準確，服裝產業的可持續的發展是目前面臨很重要的問題，如何延長商

品生命週期乃企業於行銷規劃所需要重視的策略要點，將商品分成不同的策略時期，或許在未來，

服裝的生命周期不再是以季節作為規律。

2.3 產品語意設計的內涵概念

產品語義學 (Product Semantics) 則是研究產品語言 (Product Language) 意義的學問。我們

所認知理論架構始於 1950 年德國烏爾姆造型大學的「符號運用研究」，更遠則可追溯至芝加哥

新包浩斯學校的查理斯·莫理斯 (Charles Morris) 的記號論。相關產品設計時、通過仿生造形作為

操作隱喻的設計，使用者可以容易了解並可提高使用過程的情感反應，在符號邏輯支配的消費社

會產品語意學，無疑是通過實用功能轉向淺移默化的文化利器 (朱信泰、李傳房，2006)。理論上，

我們認知所定義的產品語意學，強調的是語言表達方法，透過以區別符號 (Sign)、指涉 (Referent)、

和思想 (Thought) 之間的不同，尋求創作發想的連結。透過創意連結也是一種設計者與使用者的

互動和溝通，也可以是一種共同符號的交流，服裝設計反應當代的潮流藝術，簡言之，所謂的時

尚設計就是一種以最直接的語言形式去表達創作者意欲傳遞的藝術。

2.3.1 產品語意的概念與應用

情感關懷表現在使用者接觸到商品前被如何吸引 (Enticement) ？繼而產生與設計師之

間的情感聯繫 (Relationship)，以及得到購物使用後的滿足 (Fulfillment)( 邱鈺婷、Chiu Y.-

T, 2018)。專業時尚迷必須要聽懂的專業語彙，例如：BCBG 是法文 Bon Chic, Bon Genre 

的縮寫，表訴一個人有好的品味與態度。又如；BNWT，Brand New With Tags，指的是

標籤都還沒拆的全新商品。語彙直接傳遞了品牌的內涵，如同 PRAXES 一樣，以其敏銳獨

到的時尚眼光，秉持「We design, We PRAXES. 我們設計，我們實踐」的品牌精神，更讓

PRAXES 的品牌精神成為一種生活態度。
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2.3.2 產品語意設計的形式與象徵

服裝的魅力還有呈現在它所承載世界文化背景的呈現、突顯社會精神的訴求和主要的時

尚流行趨勢等等。 服裝語意情感的形式及意義，服裝創作不只是表達表象或具象的手工藝，

有許多需要是存在內心情感因素中，或有故事情境的假設而存在的內涵，概念必須通過語意

的發散找到創作不同的元素及可能性。設計是個講求創意的活動，美國著名的設計思想評�

家喬治 . 尼爾森曾�：「設計�談創意，還談�麼！」服裝產業如果透過創新設計，將可提升其

附加價值，轉變成知�經濟產業產品，商業品牌設計�是為個人的設計，是必須考�使用者、�

產技術、市場�銷等等的創意�為，也就是一個用創意「合�地解決問題」的�程 ( 杜瑞澤、杜

雅雯，2019)。

圖 3 服裝語意情感的形式及意義 (Krippendorff，1996)

2.4 由情境故事發展創作設計模式

基於情感設計與用途理論的探討，整合情境的故事方法與心理喚醒之原理，提出由情境故事

發展創作設計和造形聯想的設計模式，繼以發展概念性產品。如 ( 圖 3) 服裝語意情感的形式與意

義設計者能以預想使用者的產品經驗為導向擬定設計步驟，產生更具情感效果的廓形與設計線條，

此設計模式係以「心理喚醒的情境脈絡」與「造形聯想步驟」兩個向度，藉以定義出「造形情感

喚醒」之創作思考矩陣 ( 鄧建國、莊明振，2008)。

2.4.1 服裝設計語意的構思與具體應用

在服裝設計概念發展當中可再細分為兩個階段，先是有「構思」的抽象思維，再來則是

「具體化」的邏輯思維。「構思」是指設計發想，是設計方案在設計師頭腦當中想像、思考

和孕育的過程，「具體化」則是指將構思後的設計方案藉由實際版型及使用合適面料製作出

來的過程。「時裝是一種文化概念，而成衣是一種商業範疇。除了以語意作為具體化步驟的

前置作業之外，在工業設計領域中常運用產品語意學中的「仿生設計」手法，是一種結合功

能與藝術的產品設計方法應用，中間的連結是透過人與自然界，如動物或植物或自然生態的

視角，找到可被運用的結構，例如：形體、肌理、色彩及功能等等，將概念轉化進行美感及
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創新的突破。建築設計中仿生的探索與實踐也很常見被轉成廓形的運用。

圖 4 北龍町立 Yawara 幼兒園；

圖片來源：( 隈研吾的「向日葵幾何學」！北海道北龍町立 Yawara 幼兒園：皚皚白雪中盛放的向日葵花形建築 , 2020)

圖 5 新加坡藝術科學博物館；圖片來源：(「藝術科學博物館」, 2021)

圖 6 服裝仿生設計；圖片來源：(Pinterest, n.d.)

PRAXES 品牌中的創意學習，正是啟發學生創意引導又不失為可以量產的商業模式。

所，以通過對情境的梳理進入設計細節的運用，以花朵仿生為例：可透過疊加、分離或產

出對花朵的語意認知與生態輪廓作為運用。代表日本北海道北龍町的向日葵元素，「北龍

町立 Yawara 幼兒園」俯瞰整體建築造體，就是仿生於一朵綻放的向日葵外觀輪廓 ( 圖 4)。

「仿生設計」還有一個世界知名案例，「藝術科學博物館」是新加坡最具標誌性的文化地

標，這座蓮花狀的藝術科學博物館由名建築師 Moshe Safdie 設計，拉斯維加斯集團董事長 

Sheldon Adelson 先生形容博物館是「新加坡的迎賓之手」，2011 年 2 月 17 日揭幕，它也

為世界上第一座藝術科學博物館，更是新穎與創新概念的仿生建築的代表 ( 圖 5)。

將大自然生物的整體意象或身體某部位特徵加以模仿、轉形、抽象化等設計手法，藉以

達到造形目的，其本身還要考量的功能，除了美學象徵還兼具實用，都是設計運用創意發想

的考量實例，由此可證，見 ( 圖 6) 服裝設計語意的構思可師自自然萬物，而只要能通過服

裝技法將之具體化，便能成功造形之 (簡辰蓁，2016)。「時尚產業中原創設計師應堅守的『態

度』。」綜觀現今台灣市場設計師品牌，尚有自己的創意堅持，但是礙於市場規模不大，很

難走向國際。而商業品牌則淪為複製貼上的抄襲，使得設計師職位的職能發揮的真的很有限。
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2.4.2 創意思維設計運用與建構

設計構思可以是一個先做加法後做減法的過程，「加法」設計就是存在感性的所有，把

想到的各種可行的方式都加上，期初不要限制太多；而「減法」設計則是回歸理性，把多餘

的或是可有可無的部分都減掉，去蕪存菁以切合產品創意及規範，以上皆是創意思維設計運

用與建構的方法。設計師要想設計出具有創新的研發，須從時代角度和市場需求出發，以滿

足當代消費的精神為目的。

2.4.3 設計心理學對設計師的創作重要性

服裝設計是科學技術和藝術的結合，涉及到美學、心理學、人類學、材料學、工程學、

市場學和色彩學等等要素。而設計服裝商品涉及到主觀感性與客觀理性的層面，隨著時代發

展趨勢，服裝設計創作活動作為一種藝術的形式。一般商業模式設計師被要求的是提升銷售

量，因此設計的重點在於產品的外觀與功能，讓使用者認同接受，設計心理學依據人類感知

過程，可分為三部份，分別為：感覺 (Sensation)、知覺 (Perception) 與認知 (Cognition)，

界定設計心理學與設計相關的應用心理學，常見有廣告心理學、消費心理和藝術心理學 ( 蔡

政旻、謝盛發，2007)。

2.5 服裝設計師的機會及挑戰 - 從產品經驗到永續時尚

服裝行業是充分市場化的行業，競爭激烈是其主要特點。學術品牌設計在培養設計師進入真

正的市場與商業品牌設計，創造更快速、優質的體驗，獲得消費者的青睞。消費者在多維度上都

發生變化，PwC 最新的《全球消費者洞察報告》評估 Pulse 調查顯示，從 2020 年 10 月到 2021

年 3 月的短短六個月內，消費者就變得更加數位化和環保化，報告中顯示更多人注重價格、健

康、數據意識的強調和消費者體驗回饋，如今甚至比投資報酬率來得更重要 (Price water house 

Coopers, 2019 全球消費者洞察報告 )。在全球化貿易持續及跨境電商模式快速發展的背景下，企

業要思考的是如何通過大數據資料把握產品創新的研發設計、生產製造的加速、供應鏈體系的整

合、行銷服務的模式更新以及尋求合作夥伴的協作。服裝品牌需要借助數位化技術整合供應鏈資

源，為國際化的佈局提供快速回應能力。從產業轉型契機來說，企業要用數位化技術把服裝各種

生產要素集合在一起，構建更加高效的生產體系。

2.5.1 美學經濟效果與馬斯洛需求階層理論之關係

美學經濟訴求下，如何使產品的吸引力和愉悅體驗的特性，並思考描述消費價值觀，現

今社會中經濟創造愉悅消費快感的法則。服裝設計是依賴審美經濟系統導入，藉以創造時尚

體驗價值 ( 陳高生，2015)。美學創新要從生活中真實體驗，並發現生活中的真善美，從中

感受及領悟、體會需求的細節進而啟發創作。其次要借助媒體多多收集時尚資訊，把握市場

動向，更要涉獵多元領域生活藝術的常識。現今服裝作為一種藝術的表現形式，與其他藝術

形式相互聯通，藝術或多或少都反映了這個時代的社會心理 ( 圖 7)。從需求掌握「消費價值
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觀」舉例來說：服裝設計的前期就是預測消費心理很重要的選擇，除了執著於藝術性的美感

之外，最終產品能否通過行銷的包裝達到廣告效益，都牽涉到是否掌握到市場消費者的需求，

這並非抽象，通常會經過大數據的分析進行判斷與調整。消費群體是知性的，通常對於色彩

偏好中性色或無彩色且多半偏向冷色，從市場觀察上班族品牌 Giordano Ladies 的產品，不

難判斷其成功的設計心理效應，而感性浪漫的消費群體則是偏向暖色並帶柔和的色系，產品

則有裝飾強化的使用，例如：荷葉或蝴蝶結等裝飾細節，參考韓國品牌 H：CONNECT，

也能觀察整理出消費脈絡。所以具有商業競爭價值的服裝設計勢必要觀察分析銷售的狀況，

以求每一次季節企劃的開端能更為精準。

圖 7 馬斯洛需求階層理論之關係；圖片來源：( 黃烽榮、范熾文 , 2022)

2.5.2 以 3D 虛擬服裝設計軟體帶來的時尚圈改變

2016 年是開啟所謂科技時尚的始年代，荷蘭的 Iris van Herpen，以 3D 列印技術而世

界知名的時裝設計師，在時尚與藝術界都受到許多的關注。美國亞特蘭大高等藝術博物館專

門也為她的設計作品舉辦了一個名為《Iris van Herpen：改變時尚》的展覽 (ELLE, 2016 

Iris van Herpen)。也拜科技之賜，人們生活面臨從未有過的衝擊與改變，生活型態無一不

開啟數位化模式，繼而發展出全球共同體。2020 年剛果的設計師 Anifa Mvuemba 替自己

的品牌 Hanifa 在 Instagram 直播推出 3D 動畫的線上時尚秀，沒有任何模特兒，以 3D 科

技技術呈現她最新的 Pink Label Congo 系列，擬真的畫面加上創新科技運用在伸展台上，

沒想到接下來新冠肺炎疫情狂燒全球，影響了各大行業的運作，許多時裝秀紛紛喊卡，讓

Mvuemba 更堅定要舉行 3D 線上時尚秀，做出一場打破時尚圈遊戲規則的創新呈現 (ELLE, 

2020)。摘要中提出在前期企劃時若加入「3D 體驗設計元素」，了解消費者的體驗和感覺，

歸納出更符合市場期待的服裝。藉由虛擬 3D 影像的溝通工具，消弭專業用語的溝通障礙門

檻，我們面對的是快速的數位化年代，服裝設計的傳統工藝固然值得保留，但若輔以 3D 數

位款式提案能力，確實是非常重要的必備技能。
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2.6 PRAXES 旗下品牌 Cynical Chéri 故事靈感與概念

PRAXES 團隊成員是一群來自不同領域的研究生，在集體創作的過程中，串聯彼此在設計

上，從討論到執行各方面程序，不論是進行故事靈感、色彩、設計外型輪廓、布料素材或細節設

計上，最直接的討論方式就是通過所認知的語彙來建立一種共識或溝通的默契 ( 圖 8)。

圖 8 關鍵語意樹狀圖；圖片來源：PRAXES 2021 AW 與 2022 SS 故事發想 ( 本研究者繪製 )

主題 A：「綠洲之心」在共同創作的過程投射個人的感知與印象，將之後形成所謂的故事靈

感以文字整理作為情境帶入的方式。整體呈現「冒險探索、擁抱回歸」 的設計概念。從簡樸美學

的低調風格強調實用的穿搭建議，錯位的結構設計來自於沙漠建築的靈感，起伏的沙丘及旅途中

的轉折轉化於「褶轉塑型」的運用。擷取沙漠綠洲自然原生的色彩組合，疫情後的迭代，我們學

會適應變化、 擁抱變化、以及找到心靈綠洲的回歸 ( 圖 9)。

主題 B：「冬日暖陽」冬日暖陽天色由黑轉白，陽光緩緩從雲層透出寒氣四溢的日子，那一

道晨光便成了冬日裡的舒服。那一抹暖意輕柔地喚著光漸漸透入眼眸，傾灑於身朦朧漸變清晰，

然後清醒為展新的一天拉開序幕。這季透過「Awaking」的概念，探討其失焦到現實聚焦的過程，

以曙光作為本季的具體的意象，將我們從沉睡中喚醒的媒介，從生活日常中探討—「醒」，一種

抽離的狀態，對於人們當下的意義，是一種提醒的意味 ( 圖 9)。

圖 9 PRAXES 2021 AW 企劃 - 主題 A：綠洲之心 / B：冬日暖陽 mood board；

圖片來源：(PRAXES（@praxes_fashion），Instagram, n.d.)
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主題 A：「雨中遇見 Pratisse」在一場雨之中觀察與探索，雨就如一座橋梁、一種共同語言，

也帶動人與人之間最純粹的連結。打破雨天陰鬱濕冷的既定印象，用正向、玩樂的方式感受生活，

在雨中滋潤遇見內心那怦然的共鳴。本系列創作手法以法國藝術家 Matisse 之剪紙藝術作為靈感，

結合 PRAXES 帶有實驗創意精神的現代風格，成就了「Pratisse」，碰撞出跨界的火花，也是新

形式設計態度的呈現。我們以 Matisse 充滿童趣的剪紙藝術在雨中自由穿梭，玩出屬於 PRAXES

的一場雨，一場名為「Pratisse」的視覺饗宴 ( 圖 10)。

主題 B：「印象花園」蝴蝶紛飛，花開遍地午後和煦的陽光灑落喚醒沉重的眼皮，回憶著夢

裡的美好世界，光與影描繪著記憶裡的輪廓，刻劃著童貞的模樣，找回印象中的純樸。在 2022

春夏以「NEW SELF」作為概念，是被賦與希望的存在。即使印象是朦朧的，也是美好的。我們

希望透過這種意象，對現在壓抑的社會氣氛作反動，是一種過去美好幻想與現實自我的結合 ( 圖 

10)。

圖 9 PRAXES 2022 SS 企劃 - 主題 A：雨中遇見 / B：印象花園；

圖片來源：(PRAXES（@praxes_fashion），Instagram, n.d.)

表 1 觀察分析關於產品語意學習成效

觀察分析 團體 個人 問題

情境認知 透過主題討論並修改之後，取得最後

共識設定主題以彰顯正面能量的語意

傳遞。

相對於個人情境感知落差，會有個別差

異的認知產生。

唯一背後的問題是接下來的各

自應用以及實驗觀察中，所出

現個人學習差異的部份。

語意認知 透過語意討論認知問題不大。 樹狀圖中最終的文字設定取決，或因個

人不理解與設計如何連結，導致提案有

許多違和的插曲。

意象圖

收集

因為實驗操作採各自提案的學習模

式，總框架還是遵守意象表達的方向。

找尋樹狀關鍵詞的語意傳達，每個人都

有自己對圖片的個人偏好。

團體設計本就會產生各持己見

的現象。

設計表現 差異性問題出現，因為設計中，大家

對於款式與意象的媒合有出現無法使

人認知的部分。 

運用產生圖像與語意的認知差異，其中

同學會回到原始認知中做設計 開始產生

應用上的差異。

在前期對品牌定位認知太少，

提案款式出現風格不一的狀

況。

款式 因為每位設計者對於個人喜好之堅

持，也造成團體的款式呈現無法整合。

非本科研究生對於文字理解是沒問題，

但對於款式提案則出現個人認知的偏好。

學生程度不一，款式突破性與

連結運用有待加強。

布料設定 因個人款式堅持，也造成團體選料過

於分散。

大部分同學對似於款式與面料的取決，

出現媒合上的問題。

透過後期最終的面料媒合，縮

減布料的發散使用，但屬於設

計課程的各自表現仍有整合上

的難度。

本研究者分析整理

上述兩季的設計主題企劃，是語意學運用於服裝設計的創作過程，相較市面上目前的商業模

式下的抄襲與無差異化，原始創意的發想勢必會對設計的獨特性有許多的改善。從 ( 表 1) 本觀察
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分析透過情境認知、語意分析、意象圖收集、設計表現、款式呈現與布料設定 6 個步驟進行，將

團體與個人學習問題和吸收狀態做出分析，藉以說明創作主題即使是共同的，但最終款式表現也

是不盡相同，這也說明學習原創方法最真實的價值。

三、創作實驗與概念

3.1PRAXES 品牌實作課程紀實及養成分析

服裝設計的領略與學習，與學習寫作很相似，兩者學習的結果中常有異曲同工之妙，本研究

者認知以「自我創作學習」的作用，應大過於「基礎教學」的傳授模式。過於依賴學校的教學模

式及規範，其實很難學以致用及獨立創作。設計和寫作的表現形式都與人的創造性思維相關，其

創作的過程也都是基於情感認知的傳遞，結合設計與使用者理論的探討，簡言之，就是整合情境

的故事方法與心理喚醒之原理，提出造形聯想設計模式，以發展產品概念。設計者能以預想使用

者的產品經驗為導向，擬定的設計步驟，將更具情感的廓形與線條 ( 鄧建國、莊明振，2008)。就

創作中的設計流程「發想」、「轉化」、「收斂」各階段的資料，則是以基於品牌實務組的研究生，

我的研究題目是架於實務組品牌紀實下的自我創作之延伸，在第三章中創作實驗與概念中將紀實

陳述其學習演練發想及設計轉化，基於課程實作轉化為基礎，做為第四章自我創作的應用轉化其

設計方法與步驟均來自於第三章的學習紀實的吸收及運用，相較於一般的創作論文此技術報告論

文是要記錄下真實的自我演練過程再將其應用於自我創作並輔以 3D 數位的設計呈現。

3.1.1 情境意象轉化設計

團隊合作中必須思考整體的學習效益，而個人的創作思維卻可將設計做到最大個人化，

在 PRAXES 品牌的發展中，許多經營有關的條件面並無法像企業品牌公司一樣配套齊全，

但單純就設計層面的發揮來看卻相對是非常有空間的。

圖 11 以觀察分析關於產品語意學習成效；

圖片來源：(PRAXES（@praxes_fashion），Instagram, n.d.)( 本研究者整理 )
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從上 ( 圖 11) 情境意象轉化設計的設計方法，也因被以學習者需要等待進步，而獲得更

多學習上的體諒，在第一次學習後的應用設計，相較第二季再應用一次時，的確有了顯著的

進步和團隊默契了。這個設計過程也在在證明設計不是天份論，只要耐心學習，還是能夠以

經驗累積方式獲得成功的技術。觀察分析關於產品語意學習成效可以獲得證實。

3.1.2 版型與構成製作工法實驗實例

2017 年服裝品牌 COS 首席版型技術師 Usha Doshi 出版《Creating with Shapes》一

書，由 Usha Doshi 自 2007 年開始製作，探討了使用七種基本形狀，分別是：正方形、長

方形、三角形、菱形、圓形、橢圓形和八邊形創造服裝結構的可能性技術參見 ( 圖 12)。根

據 Doshi 的說法，這種方法和技術的構想是偶然發生的，因為她觀察她的孫女們正在試驗

織物剪裁，她加入她們一起，很快發現這些形狀可以用來形成複雜的車褶、懸垂效果和褶

皺，通過清晰繪製的圖表和精美的攝影，這本書旨在激發所有學科的創造力 (Usha Doshi - 

Creating With Shapes - Idea Books)。運用了童真可愛的摺紙轉化為版型的運用設計，本研

究者在袖型或衣身實驗出如沙漠沙丘中起伏稜線，研究出不一樣的袖子版型，這是一次突破

袖型的基本結構，是從語意的意象繼而仿生語意的創作思維。

圖 12 Usha Doshi - Creating With Shapes - Idea Books；圖片來源：(Doshi, 2017)

本研究者以此概念作為款式輪廓實驗，希望找到有趣的仿沙漠稜線的意象，以下圖 13

是訓練課程中對於版型的小實驗 ( 圖 13)。

圖 13 創意袖型研究實驗說明圖；圖片來源：(Pinterest, n.d.)( 本研究者整理 )

圖 14 實驗記錄說明 ( 本研究者整理 )
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透過課堂小實驗練習之後，也將這個有趣的操作技法應 � 用轉化在 2021AW 的設計款

式上，以下就實質操作過程和步驟分別說明之：

1.70cm*70cm 取出中軸線設定腋下及手肘線。2. 以實驗如沙丘立體的實驗找出相應的

位置。3.進行褶子方向再以原型袖子找到相應的點位。4.進行確認及製作版型的定位參見 (圖 

14) 與 ( 圖 15)。

圖 15 模擬沙漠稜線的新袖型襯衫 ( 本研究者整理 )

3.1.3 趣味遊戲轉化直覺版型實驗 -2022 SS 的主題

A：「雨中遇見 Pratisse 」下圖 3-8 將故事影像作為剪紙的輪廓轉化為有用版型，這是

有趣的實驗，打破了制式版型的限制，初始運用立裁的修正轉為可用的紙版，跳脫常規的教

條表現，當然也使得沒有版型設計的困境得到另一個表現自我創意的方式 ( 圖 16)。

圖 16 將故事影像作為剪紙的輪廓轉化為有用版型 ( 本研究者以打版實驗整理 )

以語意解讀之後進行外框的剪影剪紙的方式 （取如水窪的自由輪廓）。以 1/2 尺寸先

進行創意結構的實驗，確定結構形式之後再轉為裙子版片的基礎，並等比放大成為標準裙子

版片用布量。以實際人抬作為二次實驗修正。本研究者將其胚布樣轉為可執行的紙版，指導

教授進行修版成為可被執行的紙板版型 ( 圖 17)。

圖 17 雨中水漥剪紙型態轉化為局部版型 ( 本研究者整理 )
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圖 18 款式運用及生產款式型 ( 本研究者整理 )

從款式運用及生產款式 ( 圖 18) 為將局部實驗版型等比放大並轉化為洋裝裙身的設計過

程，剪紙版型運用於四片裙的版型中，初始設計款式以胚樣就成為款式線條的表現方式，也

找到差異化的設計線條表現，這也是直覺的打版的應用及研究，對於品牌組的學生在無相關

打版經驗也能被執行的方式。109 級品牌組尋求有趣的版型，來找尋新輪廓、新線條也是提

供研究生未來可持續應用實踐的方法 ( 圖 19)。透過美工軟體可以平面模擬設計系列化商品，

再考慮是否上線或是決定生產比例。設計思維中運用二次加工的技法輔助品牌的辨識符號，

或者季節主題圖案的情境融入，是可以具體化展現品牌的設計價值 ( 圖 20)。

圖 19 PRAXES 絲巾設計創意提案 ( 本研究者實驗記錄 )

圖 20 PRAXES 品牌絲巾最終流程及呈現 ( 本研究者繪製 )

3.4 PRAXES 推廣品牌、培育數位整合性設計人才

對於 PRAXES 品牌在疫情間也積極參與海外展覽，藉由靈活、多元的行銷推廣方式，達成發

展潛力產品的商機和目標，期間參加 2021 AW 和 2022 SS「時堂 SHOWROOM SHANGHAI 

聯合推廣活動」、2021 AW、2022 SS 台北時裝週「設計師時尚策展」和「服飾品國際買主採購

洽談會」相關推廣活動。傳統服裝產業收集資訊及完善生產流程，預計需耗費 6~8 個月其工作內

容涵蓋從商品企劃到設計手稿，繼而打版、打樣，確認買料生產，運營上市、運送等流程，為順
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應快速變化的市場趨勢，面對微利競爭，研發時間的精簡與配合電商模式即時產品銷售周期現今

又有綠色消費主義的興起所帶來的引爆點，傳統模式的修正勢必是提升自我競爭力的機會。傳統

的服裝設計注重服裝的造型設計，這樣的設計方法會使最終商品的設計效率大打折扣，而通過採

用 3D 虛擬仿真技術，服裝設計師可先兼顧到服裝的版型輪廓，使得版型輪廓與設計造型更加趨

於最終的協調性，確實掌握裡外統一的設計美感。綜上所述，設計企劃初期採用 3D 虛擬實境技

術進行服裝設計和展示，可全方位地展現出服裝的特點、風格，進一步提高服裝造型的藝術表現

力。通過使用 3D 虛擬實境技術進行服裝設計，將最大程度提高設計效果和製作效率，縮短服裝

設計到上市所需的時間，進一步提高企業的核心競爭力。在最後的課程練習當中，創作過程的演

練也越趨熟練，從收集圖像並進行討論，依序故事靈感、色彩、設計外型輪廓、布料素材和細節

就直接有鮮明的框架。

表 2 期末的專題課程 PRAXES 運用庫存餘布之個人創作響

註：本研究者整理 109 級研究生作品  圖片來源：(PRAXES(@praxes_fashion)，Instagram, n.d.)

見表 2 經過兩次季節語意學的訓練，觀察分析學生的創作能力，已趨於熟練階段，期末的專

題課程「永續概念 -Collage」是以廢料作為設計發想，其中的限制是用庫存布料作為創作素材，

並以一貫課程中的語意傳遞產品的設計理念進行設計，以下列舉研究生部分作品整理參見 (表 2)。
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四、系列創作作品呈現

4.1 以品牌案例發展系列化的創作

以 2021 AW 與 2022 SS Cynical Chéri 之季度設計企劃為例，實務組參與品牌季度產品的

開發，將對於未來的期待繼而轉化成心情故事形成主題。分工找尋相關的圖片作為彼此的認知溝

通，藉由 PRAXES 品牌課程及各專業業師的指導之下，鎖定品牌市場定位、品牌精神，經由季度

主題、色彩、廓形、布料之企劃、市場趨勢分析，為品牌設計兩季服裝系列商品，以分析品牌商

品企劃與精神延續的聯結。在前期發想設計思考的過程，運用擴散式思考和意象圖示將情感轉化

成為可視影像，通過線條描繪和色彩情境勾勒，再以專業技術處理服裝的造形輪廓和版型，進行

款式開發。

4.2 創作實驗與過程

本研究創作將透過行動研究的方法實驗，在借鑒既有的過程中，加入自我的創意，使產品

不至於流於同質化的競爭洪流中。所有的創作如有學術理論的支撐，將更具說服性，也能產生邏

輯性而有助於建立一套創作模式。這套創作模式首先須從四大步驟來進行創作的發想階段，分

列如下：A. 確定故事主題 (Theme / Story)。B. 創建心智圖 (Mind map)。C. 資料收集或探討

(Research)。D. 情緒氛圍版 (Mood board)。此創作模式以邏輯性步驟簡化並歸納出容易且清晰

的方法。將以檢核自己構思的脈絡實驗出可被執行的方法，最終的款式設計延伸商品設計。

4.2.1 制定故事主題

加納攝影師 Muntaka Chasant 運用空拍技術所拍下的「速食時裝」，看到如山丘般堆

積回收的衣服配飾，淹沒非洲海灘的畫面令人感到衝擊，這些回收衣物非但未能帶給加納丁

點好處，反倒令當地經濟蒙受巨大傷害。從 Muntaka Chasant 在非洲加納所拍攝的相片，

是西方國家的回收業者無情地傾倒 ( 圖 21) ！記憶中的海洋不該是這樣的景象，對多數人而

言，海洋可以療癒靈魂，能從中得到平靜與安慰，慶幸自己身處四面有著海洋環抱的的台灣，

這也讓我更加確認，將以自身所關注的環保議題作為創作發想！

本創作希望通過看海、聽海、觸摸海，試圖將生活環境作為設計開端。設計的最巧妙境

界是什麼？就是可以把生活所在的大環境與我們的創作設計連結在一起，大自然中天氣變化

的無常，大環境中海洋的律動，土地中有沙漠、綠洲、平原、雨林…等等，都可以運用其意

象轉化為靈感。與設計主題最容易產生連結、展現大自然之美的元素，莫過於色彩和肌理的

轉化運用了。

靈感在創作過程中把心中的感受轉化為文案的撰寫。例 1：體會海的氣息，海的深情，

海的靈魂。隨著海運轉的節奏 其實海就是海，轉變的是我的成長與歲月，潮來潮往的吟唱猶

如生命中的城市藍調。忽而低吟忽而高亢，湛藍的、蔚藍的、靛青的、湖藍的、藏藍的，海
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藍不是憂鬱 海藍是渴望是夢想，是一種精神，是鼓舞的生命。

圖 21 最初始的腦海意象比對

註：左圖 (「加納攝影師 Muntaka Chasant 航拍『速食時裝』淹沒非洲海灘的衝擊視覺畫面」, 2022)，右圖本研究者自行拍攝

例 2：像現代詩以自身情感說出對海的狀態、海的聲音及自我渴望的心情陳訴。海的聲

音，海的顏色，海洋有著千變萬化的藍，它是深思熟慮的，海的聲音純淨如靈魂的低鳴，時

而緩慢溫柔如同大自然的低音聲線，時而豪放猶如宣洩熾熱的咆哮，錨定回歸的美麗之島，

渴望是母親的呼喚，悠揚吟唱如同大海藍調。

例 3：像 slogan 一樣，編排能體現文字編排的應用。古老而美麗的海韻，海藍不僅是一

種顏色，更是自然的呼喚！當文字落定之後，即可進行頭腦風暴的擴散性思考。

4.2.2 擴散性思考與心智圖

感性的情感抒發上，通常我們都是屬於比較直覺也偏重質性主觀的傳遞，透過影像的收

集，從台灣東北海岸與花東斷層自然景觀拍攝收集，與無遠弗界的網路資源進行過濾併二次

改造運用。我個人喜歡通過將故事 ( 圖 21) 與關鍵詞的圖進行分類收集 ( 圖 23)，因為前期

的資料雖然很多，但篩選也考驗著創作者的執行力，這樣反覆的過程 ( 圖 22)，必須來回進

行收集淘汰的重複動作，以利最終的圖像設定。有一些氛圍版做得美輪美奐，但在實質上有

落差的演繹，也是在過程中的思考連結出現違和感的設計衝突，而無法達到創作上的共鳴。

圖 22 創作思維的梳理與收斂 ( 本研究者整理 )
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圖 23 組成關鍵詞的應用示意版原始；圖片來源：(Pinterest, n.d.)( 本研究者整理 )

圖 24 提案創作：封面 A/B；圖片來源：(Pinterest, n.d.)( 本研究者整理 )

就關鍵詞其中的圖片也可透過影像合成化更貼近想要傳遞的畫面，並帶出可被運用的傳

導，這會加速在創作中的催化 而使得獨自創作上更為聚焦的設計應用。首先在整合好圖片與

語意地的媒合，開始執行提案的步驟 首先本研究者希望找到一張比較有沉重感的照片見 ( 圖 

24) 對應自己在當時看見迦納的沙灘所給予的震撼與壓力，整個色調往西朝向藍色調 ( 呼應

音樂上的藍調 ) 意思如同藍色音符是情緒低落、悲傷、憂鬱，但留白處則是希望自己能有力

量不，使這樣的狀況不會在居住地美麗之島發生。首先在整合好圖片與語意的媒合，開始執

行提案的步驟 ( 圖 25)。

圖 25 提案創作：氛圍版 A/B；圖片來源：(Pinterest, n.d.)( 本研究者整理 )
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4.2.4 色彩 / 廓形

整體提案最終必須輔以美感，但編輯美感也因人而異，有時在細節部分不能孤芳自賞，

畢竟也是要傳遞情感語意並觸動人心，講究字體的合理性和字義的流暢表達。所以服裝設計

師不僅需要有設計、打版和製作能力之外，並兼具平面編輯的美感品味。色彩規劃是商品企

劃中非常重要的環節，能否使店鋪呈現出月份主題的整體感，畢竟服裝色彩搭配的技巧首要

掌握主色的基礎調性，次之則以流行色輔助，巧妙點綴色彩的精確用法，借鑒大自然色系搭

配法則，以層次漸變搭配運用色彩，即使選用單一色調、利用不同的明暗搭配，體現舒適和

諧、也有層次的韻律感 ( 圖 26)。

圖 26 提案創作：廓形 A/B 與提案創作：色彩 A/B；圖片來源：(Pinterest, n.d.)( 本研究者整理 )

要想具體的了解廓形的發展和變化，Christian Dior 這位服裝大師可以說一生都在追求

服裝外形的各種演變，並被譽為「布料的雕刻家」，他的發展時代也被稱為「形的時代」。

具體來說，服裝外部造型的大致輪廓就是統稱的廓形 ( 圖 27)。廓形是服裝造型的鋼筋，而

布料則等同於建材，它決定人們視覺的速度和強度，更高於服裝的局部細節，重要性僅次於

色彩。因此，從意義上來說，色彩和廓形決定了服裝帶給消費群體的總體印象。

圖 27 提案創作：廓型實驗；圖片來源：(Pinterest, n.d.)( 本研究者整理 )

圖 28 提案創作 : 印花提案創作與設計流程；圖片來源：(Pinterest, n.d.)( 本研究者繪製 )



166

二○二三｜ Praxes ｜實踐設計學報｜第十七期　

2023 ｜ Praxes ｜ Design Journal, Shih Chien University ｜ Issue. 17

實驗方法：首先置入 A 圖的原始仿洋流圖片，並在 B 圖置入海浪聲波影像取其元素進

行扭曲與液態的效果，使用比例進行影像合成再進行步驟中的調整次序，1. 調整整體 A，色

彩明暗度。2.B圖去背重新排列為四方連續使用並置入A圖中。3.調整如液態的可能性。4.合

成之後再調等整體的彩度及飽和度過程中也試圖將其扭曲或液化的不同強度找出比較合適的

效果。最終的實驗結果期望創建一種海洋泡影的效果呈現主題的海洋組織樣貌 ( 圖 28)。找

尋圖片的過程中原來聲波也是可視化的影像，這也是實驗中物件形成的意外收穫，海之所以

療癒除了它的色彩及動態外，最讓人平撫情緒的就是那潮來潮往拍打海岸的聲音 ( 圖 29)。

成品效果如下：

圖 29 印花設計；圖片來源：(Pinterest, n.d.)( 本研究者繪製 )

4.3 虛擬服裝創作

本研究者以 3D CLO 軟體做為款式設計的開始，前期與實體設計一樣，先行將意象圖中在

腦海中可能形成的設計線直接以 2D 打版進行款式胚的模擬，例如：貝殼意象或泡泡轉化版型的

效果在其過程中是通過直覺打版的概念，再以數值化的參考進行款式的微調，及修正其中多以版

型展開、錯位、不對襯和曲線等等，作為成型的思考運用。第三章的研究方法中提到 PRAXES 的

設計課程，以物件形體轉化為版型的創意設計方法，在此次個人創作中，也嘗試選擇海浪沖擊下

泡影，取其圓形。

「同版異款」的玩味設計，事實上這對於非本科領域的研究生，也是一種實驗突破，當然這

必須在有基礎縫紉概念下進行 ( 圖 30)。

圖 30 本研究者以 3D CLO 綜合實驗之提案創作以正圓泡泡發想版型設計的款式
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圖 31 本研究者以 3D CLO 綜合實驗之提案創作以貝殼發想版型設計的款式

本研究者以基礎版型概念從 2D 切展角度來展開出自由形式，希望如貝殼的紋理效果，找出

廓形的新線條，在完成裙子的版型之後，將其轉化為上衣的可能性，這是一次創作上的意外收穫，

對於「同版異款」的小實驗，確實也是一次研究上的自我突破。

( 圖 31) 取用海岸線的曲線，也是希望不要太制式的從基本原型去做切割，不對襯和自由曲

線是關鍵，在 2D 上試圖找出不一樣的單品設計，也是實驗效果之一。在單品的設計過程中體現

出襯衫、線衫和 T 恤的輪廓線條，都是帶出實驗中的設計，檢視在傳統中要考量布料特性，3D

中也是要關注布料屬性，找出完美的整體效果。下半身的設計從穿著視覺上是裙子但穿著功能上

是褲子， 不對襯弧形是對於海岸線直覺的感官呈現，在整體搭配上的輪廓本研究者覺得是比較特

殊的效果 ( 圖 32)。

圖 32 本研究者以 3D CLO 綜合實驗之提案創作完整單品圖
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4.4 作品呈現

圖 33 本研究者以 3D CLO 綜合實驗之提案創作組合搭配設計酷卡

圖 34 本研究者以 3D CLO 綜合實驗之立牌海報

所有的影像經過編排版面呈現產品語意中的情境氛圍，以 PRAXES 品牌參展使用的酷卡作

為設計呈現參見 ( 圖 33) 與 ( 圖 34)。行銷的宣傳模式以實體參展及數位網上參展都是 PRAXES

品牌 的行銷具體模式，可依實際需要規劃不同的視覺呈現方式參見 ( 圖 35) 與 ( 圖 36)。其目前

數位化的行銷模式正是現今市場重要的推廣形式，本研究者也自製走秀影片連結，作為最終系列

開發的視覺饗宴。
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圖 35 本研究者以 3D CLO 綜合實驗之 陳列效果虛擬呈現

圖 36 本研究者以 3D CLO 綜合實驗之 look book 與走秀海報

創作走秀影片連結：https://www.youtube.com/watch?v=qx8OqcrCzfM
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五、結論與建議

綜合在此研究的目的，在透過自身的實務訓練，學習一套設計師如何以原創研發的方法，進

而開發原創系列商品的思維模式，才能活化久受市場風向左右的設計師思維，提出重啟創意思路

的設計開發方法；而研究的目的即是想解決問題的面向：

1. 在實務演練中學習到如何將產品語意學終將產品加重情感的面向，強調產品透過語學應用

情感轉譯，並以仿生設計將造形以聯想方式設計而成的創作的模式。

2. 作為在職產業設計師， 真正希望落實原創品牌的精神及對於時尚產業中原創設計師應堅守

的創作態度。

3. 從消費者的角度中有更多體驗的消費價值。其問題在實務演練中學習到如何將產品加重情

感的面向，強調產品透過應用語意情感轉譯，將造形以聯想方式設計而成的模式，傳遞設計影像

真正落實原創商品的精神及對於時尚產業的更專業的態度。

產品語意學中的文字與圖像的切換使用提供靈感源的情感啟動，透過仿生設計帶來大自然所

隱喻的造形聯想，原創的價值就是品牌的價值，這也是商業設計中如何說好產品故事的動人之處。

本次 PRAXES 品牌設計實務延伸之系列創作研究結論：

1. 首先是我實踐永續企劃提案的實驗，而最吸引我的是完成零費用將設計產品作出 3D 視覺

呈現的第一步，我希望所有的創意呈現最終都不要成為時尚垃圾，雖然初始想法只是做為品牌內

部的設計提案方式的實驗。

2. 是過程中感受在之前的實作工作領域中，這樣的方式真的能省下巨大的開發費用，同質且

少有自我的 DNA 產品終將淪為競品下庫存品。創作的方法將商業的抄襲找到設計突破的出口，

研究解決時裝開發的成本及時間。

3. 是整個過程中熟悉系統操作確實帶來開發過程中，快速的自我判斷及時調整並找到自己的

款式成型概念，這與傳統中等待打版師的版子及樣衣師的製作時間的時間相比，真的其開發速度

也是本研究者所期待的結果。



171

A Series of Creations that Extend the PRAXES Brand Design Practice

PRAXES 品牌設計實務延伸之系列創作

本次 PRAXES 品牌設計實務延伸之系列創作研究建議：

1. 從學校 PRAXES 品牌的發展：如何讓接下來的研究者看到這些結果之後能接棒改善不足，

並將此學習模式及對應改善的提升作為學術品牌的參考。未來在 PRAXES 品牌中，非傳統服裝領

域的成員是否也覺得這次的創作研究，一樣覺得這樣的呈現效果，對於自己在未來在進入職場的

競爭力及個人在虛擬世界的另一個市場，有值得前瞻開拓的藍海。

2. 從品牌設計師的建議：將此研究方式在 PRAXES 品牌中能實現，將其以研究步驟中的模

組化作為基礎，商業品牌講究的是團隊的構思與設計，將提案企劃的邏輯在商品企劃前期規整再

讓設計在單品及組合搭配上發揮設計創意，在定位及定調中能形成更好的默契。 

3. 從產業界的改變：數位化年代已經來臨，將此設計方式作為提升個人呈現的創作能力，設

計師的未來競爭優勢是要具備匠 / 藝合一，在本質美學的自我養成之外，將科技 AI 導向服裝領域

中個人的數位技能，做好準備面對數位年代。 

4.從消費者觀點：體驗設計透過數位前期溝通及視覺呈現的方式，勢必改善開發的具體費用，

這是一項有趣的互動形式，客制或訂製的設計提案將走向 3D 的模式，將會對未來帶來更多的情

境感受體驗消費享受。最終我以部份非傳統版型的創作也是希望像我這樣非打版師領域專長的人，

一樣能將腦海中的想法實現出來。比較可惜的是本研究沒有太多可參考的時尚學術類創作做為交

叉比較與研究分析，相信未來一定會有新的模式可被優化。在台灣的市場，我以 3D 數位設計的

方式實際落實將設計師前段工作完成，至於後端的開發工作，需要有技術版師的修正，布料開發

工廠的共同參與討論，在大陸市場是有可能被執行開發，但對於目前台灣的經濟規模，確實也無

法實現真實服裝的樣貌。當然本研究者更期待時尚產業要走向國際勢必還是要倚重數位提升的技

術。
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