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摘 要

鞋楦模型為多個自由曲面所建構而成的多重曲面，在銑削過程中需多次翻轉方可達到加工目的。目前雖有許多自由曲面路

徑規劃之文獻，但卻較少針對鞋楦模型製作之CAM加工系統作探討。本研究以鞋楦模型為加工載具，解析IGES (Initial

Graphics Exchange Specification)格式的鞋楦模型檔案，並加入鞋楦模型之各曲面之夾具規劃，完成粗加工、中加工、精加

工之刀具路徑編排，並透過後處理器產生NC程式，並利用本研究依據VERICUT機台檔案所開發之虛擬工具機模組模

擬NC格式檔案。本系統使用Borland C++ Builder 6.0為視窗程式開發工具，並使用OpenGL 3D繪圖函式庫達到互動式之視

窗程式及3D模型顯示。一般業界鞋楦加工之粗加工採用直接對精加工曲面偏移一段距離當作粗加工面，本論文在鞋楦粗加

工部份，使用等高區間邊界聯集的粗加工演算方式，且利用VERICUT 軟體做切削模擬，並實際於五軸加工機切削鞋楦模

型，以驗證本文所發展演算法之正確性。
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