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计算机辅助鞋帮样 �
一�设计软件系统

高 品 忱

摘要
�

本系统是在� � �� �� � � � �� �工作站上
,

通用图形软件�一�� 支持下运行
。

利用

空间曲线与曲面拟合手段
,

采用人机交互作业方式
,

在鞋植模型空间中进行三维帮样片

及图案片设计 � 利用图形库在植面模型上进行拼块或
“

贴面
”
的方法进行三维帮样的款

式设计和生成三维帮样图像
。

一
、

概 述

计算机辅助鞋帮样设计是在计算机图形工作站上
,

通过人机交互作业方式进行鞋的帮样

的三维设计
,

改变以前的手工设计或计算机二维平面设计方式
。

这项工作正受到国内有关部

「�和鞋的生产厂家越来越广泛的重视
,

传统的手工设计方式的设计周期长
�
款式更新赶不上

市场需要
,

设计质量多出自设计者的经验
,

不易严格控制
,

要求设计人员具有较高的技术水

平和丰富的经验
。

而计算机辅助二维平面设计
,

对传统的设计方法有很大的改进和提高
,

但

仍属平面设计
,

对设计人员的技术水平和经验的要求仍是较高的
,

设计的帮样不是立体的
,

没有真实感
。

而本文所叙述的计算机辅助帮样设计是建立在三维坐标基础上的设计
,

显示的

鞋植及帮样是三维图像
。

我们研制的鞋帮样 � � �� 软件系统
,

具有三维鞋植造型
、

任意空间

曲线
、

曲面生成
,

局部帮样图案片的乎面图形生成
,

直纹曲面图形生成
,

网格曲面图形生成

等
。

采用帮样片装配方法构造组合型整体款式帮样
,

并可以平移
、

旋转
、

缩放
、

配色
、

色样

选择
、

光源距离与强弱的指定
,

以显示质感强的三维鞋样图像
。 一

并为展平
、

分片放样
、

排料

提供数据
。

二
、

软件系统结构

本系统在� � �� �� � � � 。。。工作站上运行
,

在通用图形软件 �一 �� 支持下 工 作
,

原 程 序
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图 � 渲染后的三维鞋植图像

�
�

鞋橙模式空间的生成

设计人员利用交互式作业方式直接在屏幕上显示的三维植面模型上进行三维帮样片和图

案片的设计
,

这样就需要在二维屏幕上得到三维植面的网点
,

也就是设计人员通过鼠标器控

制光标在屏幕上移动
,

获取设计帮样片和图案片所需要的植面上点的三维坐标
,

这就要求在

屏幕上呈现出植面上的空间点
。

而生成植面所用的已知网点是很稀的
,

满足不了设计时取点

的需要
。

特别是设计较小的图案片或曲率大的边界线
,

有时需要取点较密
。

为此给出植面上

较密的网点
,

也就是建立一个鞋植模式空间
。

把曲面的
�
与二的路径长视为 � ,

分别取刀
“
与刁。 �� � 刁。 ,

才二攫 � �
,

将曲面划分为
,
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�
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场亩
十 �� 个网点

,

用插值的方法求 出全部网点的 �‘
,

�’ 习 值
,

并将点

图� 鞋植模式空间



显示在屏幕上
。

由于�
。 、

刁。是任意给定的
,

所以网点的密度可以人为控制
,

这一功能就使

得设计人员能够在模式空间中选取到植面上任何地方的点
。

也就是设计人员根据自己所设计

帮样片或图案片的想法
,

在屏幕上用光标选取模式空间中的三维点
,

由选取的这些网点来拟 ,

合曲线段和曲面片
,

以构成各种各样的帮样片或图案片
。

由于是交互式作业
,

点的选取是任

意的
,

同时点的删除也是任意的
。

当设计人员认为选取的点不满意时可以删除
,

重新再选
。

对拟合后的曲线段或曲面片
,

当设计者认为不满意时
,

均可删除
,

再重新选点拟合
,

直至得

到满意的图形为止
。

�
�

帮样图案库的建立

建立帮样库是很重要的
。

它就是事先把帮样拼块和各种各样的帮面图案片设计好
,

存到

库中
。

在交互帮样设计过程中
,

可以根据设计的需要把帮样片或图案片从库中取出
,

经过移

动
、

旋转
、

缩放后
,

放到植面模型的适当位置
。

每次设计中可从库中取出大部分需要的帮样

片和图案片
,

缺少部分再交互式的设计出
,

形成完整的帮样
。

最后再经过配色和渲染就可以

得到所设计的帮样的 � 维图像
。

对帮样图案库中的拼块及图案片的设计举例说明如下
�

� � � 空间平面图案的生成
在帮样设计中有的较小拼块或图案片

,

可认为是平面图形
,

这样就可以在定义的局部坐

标系中
,

生成平面图形
。

如鞋眼生成子程序
,

是采用局部坐标在鞋眼衬曲面上定义一个局部

平面
,

在该平面上作二个同心圆
,

一个由小圆构成的圆形面 �指定为黑色 �
,

另一个是两个圆

中间的环形面 �指定为白色�
。

当然设计者在渲染时也可以重新定义颜色 �图 ��

再如五角星面
,

也是在模式空间的局部坐标系的 、。�平面上先作圆
,

将圆周五等分后连

接对应的点构成五角星线框
,

再在线框内作面而成
。

如图 �
。

图 � 圆环形鞋眼图形
,

中间为圆形面
,

外部为环形面
。

图中的中间环线表示为面的意思
。

� �

� �

��

鞋眼衬上端的圆形鞋眼图形
,

其法矢方向接近水平
,

观察为近似圆
。

鞋眼衬中部的圆形鞋眼图形
,

其法矢方向向上偏一定角度观察为椭圆
。

鞋眼衬下端的圆形鞋眼图形
,

其法矢方向偏上
,

观察为
,

扁椭圆
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图� 五角星面
。

中间线表示面的意思
。

� � � 直纹曲面图形的生成

在帮样设计中
,

有些地方的拼块和图案片可用直纹曲面来设计 直纹面是由一族直线所

生成
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,

另有一条直线作为母纵
�

它

吧铎少
基线的

,

一端� �运动到另一端� �
。

这样产生的曲面� �  � 称为直纹田曲
,

邵圈 。
。

下下下丁丁丁
味味味千刁刁���

图� 直纹曲面

取 。一� 夕� 为坐标系
。

设饭舌基线的参数方程为
�

� 二 �
�
���

� 二 � � ��� � � 簇 �廷 � �
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,

���
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、
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�
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。
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�
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由此
,

当参数�由 。变到 � 时
,

即得直纹曲面 � � � � 的参数方程
�

� � �� 一 入� �
�
��� � 久�

�
���

夕 � ��一 入� 夕
�
��� � 入� � ���

之 � �� 一 入� �
�
��� � 入� � ���

�� � �提 � , � 蕊入簇 � �
。

直纹曲面的边界线 �基线 � 是在鞋植模式空间中任意选取点 �点的数目� � � 之后
,

分

别拟合而成的三次 �样条曲线
。

如四边形曲面片和条形的鞋眼衬曲面片均为直纹曲面
。

如图 � 和图 ���

图 � 两块四边形曲面片 图 �� 鞋眼衬曲面片

拼成的图案片

�� � 网格曲面图形的生成

在帮样设计中有些拼块或图案片是不能用平面图形和直纹面图形表示的
,

这些地方就采

用网格曲面片来作图 �这里所指的网格曲面是由网格曲线划分边界的曲面片�
。

构造曲面的思

想和作法与第二章 � 节鞋植造型中所述相同
,

其纵
、

横两组网格曲线均由三次 �样条曲线构

成
。

例如帮样拼块中鞋帮
、

外包头
,

外后跟等均用网格曲面构成
。

如图 � �
、

��
。

图�� 外包头帮样片
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图 �� 外后跟帮样片

厂三
、

三维帮样设计

三维帮样设计是采用人机交互作业方式
,

利用图形 数据库资源
,

用从库中取出的帮样

片
、

图案片进行拼接与
“
贴面

”
与当场设计帮样片

、

图案片结合起来进行
,

最后构成完整的

帮样
。

�
�

利用图形数据库资源进行设计

设计人员对图形数据库进行检索
,

按自己的构思设想从库中取出所需要的帮样片或图案

片
,

在选定的植面模型上拼接或
“
贴面

”。

本系统是直观
、

简便
、

快速的图形查询方法
,

即通

过 �� 个图形菜单
,

每个菜单装有 �� 个缩小的图形
。

设计人员通过菜单直接看到库中存放的图

形
,

并用光标作指针在菜单上点到的图形可以立刻取出
。

此种菜单非常直观
,

取出方便
。

取

出后再经过平移
、

旋转
、

放大后直接用来进行帮样设计
。

见图 ��
。

其步骤如下
�

� � � 先取出选定的植面模型 � � � � 然后通过对图形菜单的查询取出所需要的帮样片

或图案片
,

进行拼接或
“
贴面

” , � � � 确认 � � � 中所装配的图形是否满意
,

如不合适就使

用删除命令将其删除 �� � 重复 � � �
、

� � � 步
,

直至将从库中所能取到的全部图形装配完

为止
。

�
�

交互式设计

当图形数据库中的资源满足不了要求时
,

可以采用交互方式在植面上直接设计帮样片或

图案片
。

这时可调用局部平面图形生成程序
、

直纹曲面图形及网格曲面进行图形生成程序
,

在

鞋植模式空间中设计新的帮样片或图案片
。

用于生成新帮样片或图案片的数据可采用
�

�� �

用光标在屏幕上的模式空间中选取三维点
,

�� 劝 调人准备好的数据
。

对设计出的图形不满

意时
,

可随时删除并重新设计
,

直至满意为止
。

�
�

渲染形成三维图像

对设计好的帮样中的每个拼块定义颜色
,

其颜色可以任意选择
,

如不指定就为原始设计

曲面片时所指定的颜色
。

然后
,

再对光源的个数
、

方向
、

距离
、

亮度等进行指定
,

最后经渲

染成为三维帮样图像
。

�
�

对三维帮样图像认为满意者可存入图像库中
,

以供以后取出供别人观看或讨论及选

定鞋的款式时使用
。

�
,

为帮样展平和自动排料准备必要的数据
,
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图�� 图形菜单及三维鞋植模型

图 �� 进行帮样拼接及图案
“

贴面
”

图 �� 只有部分帮块和图案片的三维帮样渲染后的图像
。

四
、

结 束 语
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