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/Mß 2003: Computer >A/c/ec/ Des/g/i

- Enfiv/c/c/ungen und Trends

Wewe Ctowce« /«r z&e zfe« Zteto&OTde/

yVo//er, S7F - ßeracÄ ßeto'z/w»g /Wozfe, Azcbéera'ci) G4ß f<

Ausgehend von den Proö/emen /'n der ße/r/e/dungsforanc/ie /laben s/'ch d/e
Softwareenfvw'dc/er und An/agenbauer /'m ßere/cb der Zu/Zefer/ndusfr/'e
für d/e ße/c/e/dungsbersfe//ung f/n/ges e/n/a//en /assen - und ze/gfen es

auf der //Wß 2003.

/\/cfue//e Prob/eme /n der ße/c/e/-

dungsbrancbe
• sinkende Umsätze in Europa

• fallende Stückpreise

• reduzierte Stückzahlen

• hohe Fertigungskosten in Europa

• Risiko durch grosse Lagerbestände

• steigender Aufwand in der Kreation

• hohe Fixkosten im Handel

/ /yw/>/O« Ä«d/o Ferao« 5,

Die individuelle Behandlung des Kunden steht

absolut im Vordergrund. Mit vielen Detaillö-

sungen warten die Anbieter auf, um Mass Cu-

stomization aktiv zu promoten. Hieran knüpft

sich nicht nur die Technologie der Gestaltung

und Herstellung von Produkten, sondern auch

die Verkaufsunterstützung - und dies mit neu-

en Facetten.

Die neuen Tools bieten Raum für Kreati-

vität. Eines ist allen neuen Möglichkeiten ge-

meinsam: Der Handel und die Produktion

rücken noch enger zusammen. Wir können ge-

spannt sein, wie Bekleidungsindustrie und De-

tailhandel künftig die Chancen der Gegenwart

nutzen werden.

Lösungsansäfze:
• neue Kaufanreize durch individuelle

Kundenbetreuung

• sinkende Preissensibilität durch steigende

Kundenzufriedenheit

• Chancen auch für inländische Produzenten

• reine Auftragsfertigung

• Kostenersparnis durch virtuelles Prototyping

• Übernahme der Arbeitsvorbereitung für die

Produktion durch das Verkaufspersonal

(Erhöhung der Produktivität)

ZVeue 7oo/s
An Bedeutung gewinnen vielseitige Simulati-

ons- und Visualisierungsmöglichkeiten, auch

im Bereich einer virtuellen Anprobe und dem

Aufbau virtueller Verkaufsdienste. Kundenindi-

viduelle Produktanpassungen werden automa-

tisiert. Das Einbinden modernster Informati-

onstechnologie für einen verzögerungsfreien

Datenaustausch ist notwendig.

Texf/7- / /Wocfec/es/gn
Für den Entwurf und die Simulation textiler

Flächen (Druckvorlagen, Stricke, Gewebe) ste-

hen ausgereifte Programme zur Verfügung. Die

technischen Vorgaben für die Produktion wer-

den simultan ausgearbeitet. Je nach eingesetz-

ter Software besteht die Möglichkeit, Produkti-

onsmaschinen direkt anzusteuern. Das Unterle-

gen, «Drapieren», der Materialien in fotogra-

fierte oder gezeichnete / gescannte Modelle un-

ter Wahrung der Schattierungen gehört zu den

Kcew/fe / KV Zte/g« -

Standardanwendungen innerhalb der Design-

software. Eine rationelle Gestaltung von Kollek-

tionspräsentationen und Verkaufsunterlagen

reduziert die Anzahl der tatsächlich zu produ-

zierenden Prototypen und die damit verbünde-

nen Kosten sowie den Zeitaufwand.

V/sua/ Mercband/'s/ng
In Kombination mit den Designlösungen wird

für die Gestaltung eigener Verkaufsräume Soft-

ware mit voll integrierten Planungs- und Kom-

munikationslösungen angeboten. Eine be-

triebswirtschaftliche Betrachtung der Flächen

und der Sortimentsgestaltung bis hin zur Ana-

lyse des Abverkaufs sind möglich.

Erweiterte Lösungen für die Errichtung vir-

tueller Verkaufsdienste in Kombination mit

animierten, dreidimensionalen Menschmodel-

len wurden als Prototypen vorgestellt.

ßocfy Scanner
Die berührungslose Körpermasserfassung bildet

die Schnittstelle zwischen Kunde, Handel und

Hersteller. Sie liefert reproduzierbare Daten für

die Schnittkonstruktion. Um individuelle Be-

kleidung über den Einzelhandel zu vertreiben,

kann die Körpervermessung mit computerun-

terstützter Produktauswahl und sofortigem Be-

stellversand gekoppelt werden. Zusätzlich be-

steht die Möglichkeit, das Zuordnen zu konfek-

tionierten Bekleidungsgrössen zu automatisie-

ren (Uniformen). Der Kunde selbst steht nun

als dreidimensionales Abbild für eine künftige

virtuelle Anprobe zur Verfügung.

l//rfue//er Sp/ege/
Für eine virtuelle Anprobe seitens des Kunden

wurde erstmals ein «virtueller Spiegel» gezeigt,
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der es ermöglicht, dass der Kunde sich direkt in

den gewünschten / simulierten Modellen begut-

achten kann, ohne sie selbst anprobieren zu

müssen.

l//sua//s/erung 3D-Pass(orms/'mu/a-
f/on
Die virtuelle Darstellung des menschlichen

Körpers bildet die Grundlage für eine reale Si-

mulierung der Bekleidung. Verwendet werden

allerneueste Algorithmen aus dem Bereich der

mechanischen Simulation, Animation und

Wiedergabe. Dreidimensionale, statische

Menschmodelle, die zum Teil auch interaktiv in

ihren Massen veränderbar sind, stehen zur Ver-

fügung. Bestehende 2D-Schnitte werden virtuell

um den Körper herum zum gewünschten Be-

kleidungsstück «zusammengenäht» und mit

unterschiedlichsten Materialien, deren Eigen-

Schäften bezüglich Fall, Transparenz und

Struktur vorab zu definieren sind, unterlegt.

Auf der anderen Seite wird - vor allem für kör-

pernahe Bekleidung (Lingerie) - an der 3D-

Büste selbst gearbeitet, die gewünschte Schnitt-

form direkt am Körper eingezeichnet. Der dazu-

gehörige 2D-Schnitt «wickelt» sich parallel da-

zu ab. Auch hier kann gleichzeitig das Material

simuliert werden. Die virtuelle Produktent-

Wicklung wird von verschiedenen Anbietern

(Lectra, Gerber, Investronica, OptiTex, NovoCut)

in ihr Designkonzept eingebunden. Unterschied-

liehe Softwarepakete, z.B. der «Fashionizer»

SO/mäow / Äeto/or cowz/iwferge-

2D-5chn/tfersfe//ung - /W77W (made
fo measure)
Für die Erstellung kundenindividueller Schnit-

te werden die erfassten Kundenmasse unter Zu-

hilfenahme zusätzlicher Softwaremodulen aus-

gewertet. Bei der traditionellen Schnittbearbei-

tung (Assyst, Gerber, Investronica, Lectra, Opti-

Tex), über Digitalisieren / Konstruieren, Gra-

dieren und Modifizieren, erfolgt ein anschlies-

sendes «Massgradieren» der nächst liegenden

Konfektionsgrösse, um die Schnitte den kun-

denindividuellen Anforderungen anzupassen.

Diese Anpassungen laufen nach einer entspre-

chenden - aufwändigen - Vorarbeit in der Re-

gel automatisch ab. Die Erstellung der notwen-

digen Schnittbilder, unter Einbeziehen hinter-

legter Materialdaten, erfolgt im Hintergrund,

sie können in kürzester Zeit aufgerufen und an

den Zuschnitt weitergegeben werden.

(MIRALab), der «V-Stitcher» (Browzwear) und

der «OptiTex Runway», stehen zur Verfügung.

l//rfue//e Moc/esc/rau - l//'rfua/ ßea-

//'fy
Neben der statischen Simulation präsentierten

verschiedene Hersteller auch Möglichkeiten für

eine Animation der Modelle. Das Mannequin

läuft nun durch den fiktiven Raum, dreht sich,

je nach Wunsch wird das unterlegte Material

der Modelle ausgetauscht. Für Echtzeitpräsen-

tationen dieser Art steht beispielsweise das Pro-

gramm «Virtual Try On» des Genfer For-

schungslabors MIRALab zur Verfügung. Auch

die Firma NovoCut stellte den Prototypen einer

entsprechenden Software vor.

Die Simulation des Endprodukts, anprobiert

auf dem Kunden als virtuelles Abbild, bietet

auch dem Kunden ein ungekanntes Mass an

kreativen Möglichkeiten.

//a««« iß

Im Unterschied zur traditionellen Schnitt-

bearbeitung wird bei der parametrischen

Schnitterstellung auf der Grundlage variabler

Körpermasstabellen konstruiert. Der Konstruk-

tionsablauf wird protokolliert und ist jederzeit

nach Änderung spezifischer Masse wieder ab-

rufbar. Hier bieten sich nach Bedarf erweiterte

Möglichkeiten für das Einfliessen individueller

Masse (Grafis, NovoCut, Coat).

AZwod«/ / «»Aroerfe MoJewcte«

Die elektronischen Möglichkeiten bringen

innovative Ansätze für das Mode-Business. Es

kommt nun darauf an, gute Detailkonzepte zu

entwickeln und anzubieten.
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