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IMB 2003: Computer Aided Design
— Entwicklungen und Trends

Neue Chancen fiir die Bekleidungsindustrie und den Delailhandel
Susanne Noller, STF - Bereich Bekleidung und Mode, Fachbereich CAD

Ausgehend von den Problemen in der Bekleidungsbranche haben sich die
Softwareentwickler und Anlagenbauer im Bereich der Zulieferindustrie
fiir die Bekleidungsherstellung Einiges einfallen lassen - und zeigten es

auf der IMB 2003.

Aktuelle Probleme in der Beklei-
dungsbranche

® sinkende Umsitze in Europa

® fallende Stiickpreise

® reduzierte Stiickzahlen

® hohe Fertigungskosten in Europa

® Risiko durch grosse Lagerbestinde

® steigender Aufwand in der Kreation

® hohe Fixkosten im Handel
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Nedgraphics / Fashion Studio Version 5,
Gewebesimulation

Die individuelle Behandlung des Kunden steht
absolut im Vordergrund. Mit vielen Detaills-
sungen warten die Anbieter auf, um Mass Cu-
stomization aktiv zu promoten. Hieran kniipft
sich nicht nur die Technologie der Gestaltung
und Herstellung von Produkten, sondern auch
die Verkaufsunterstiitzung — und dies mit neu-
en Facetten.

Die neuen Tools bieten Raum fiir Kreati-
vitdt. Eines ist allen neuen Moglichkeiten ge-
meinsam: Der Handel und die Produktion
riicken noch enger zusammen. Wir kinnen ge-
spannt sein, wie Bekleidungsindustrie und De-
tailhandel kiinftig die Chancen der Gegenwart
nutzen werden.

Lésungsansatze:

® neue Kaufanreize durch individuelle
Kundenbetreuung

® sinkende Preissensibilitit durch steigende
Kundenzufriedenheit

® Chancen auch fiir inldndische Produzenten

® reine Auftragsfertigung

® Kostenersparnis durch virtuelles Prototyping

® {ibernahme der Arbeitsvorbereitung fiir die
Produktion durch das Verkaufspersonal
(Erhéhung der Produktivitit)

Neue Tools

An Bedeutung gewinnen vielseitige Simulati-
ons- und Visualisierungsmaglichkeiten, auch
im Bereich einer virtuellen Anprobe und dem
Aufbau virtueller Verkaufsdienste. Kundenindi-
viduelle Produktanpassungen werden automa-
tisiert. Das Einbinden modernster Informati-
onstechnologie fiir einen verzogerungsfreien
Datenaustausch ist notwendig.

Textil- / Modedesign

Fiir den Entwurf und die Simulation textiler
Flichen (Druckvorlagen, Stricke, Gewebe) ste-
hen ausgereifte Programme zur Verfiigung. Die
technischen Vorgaben fiir die Produktion wer-
den simultan ausgearbeitet. Je nach eingesetz-
ter Software besteht die Moglichkeit, Produkti-
onsmaschinen direkt anzusteuern. Das Unterle-
gen, «Drapieren», der Materialien in fotogra-
fierte oder gezeichnete / gescannte Modelle un-
ter Wahrung der Schattierungen gehort zu den

Yxendis / YX Design - Stricksimulation

Lectra / Prima Vision, Prostyle, Catalog,
Kollektionsprdsentation

Standardanwendungen innerhalb der Design-
software. Eine rationelle Gestaltung von Kollek-
tionsprisentationen und Verkaufsunterlagen
reduziert die Anzahl der tatsdchlich zu produ-
zierenden Prototypen und die damit verbunde-
nen Kosten sowie den Zeitaufwand.

Visual Merchandising

In Kombination mit den Designlosungen wird
fiir die Gestaltung eigener Verkaufsrdume Soft-
ware mit voll integrierten Planungs- und Kom-
munikationslosungen angeboten. Eine be-
triebswirtschaftliche Betrachtung der Flichen
und der Sortimentsgestaltung bis hin zur Ana-
lyse des Abverkaufs sind moglich.

Erweiterte Losungen fiir die Errichtung vir-
tueller Verkaufsdienste in Kombination mit
animierten, dreidimensionalen Menschmodel-
len wurden als Prototypen vorgestellt.

Body Scanner

Die beriihrungslose Korpermasserfassung bildet
die Schnittstelle zwischen Kunde, Handel und
Hersteller. Sie liefert reproduzierbare Daten fiir
die Schnittkonstruktion. Um individuelle Be-
kleidung tiber den Einzelhandel zu vertreiben,
kann die Korpervermessung mit computerun-
terstiitzter Produktauswahl und sofortigem Be-
stellversand gekoppelt werden. Zusitzlich be-
steht die Moglichkeit, das Zuordnen zu konfek-
tionierten Bekleidungsgrossen zu automatisie-
ren (Uniformen). Der Kunde selbst steht nun
als dreidimensionales Abbild fiir eine kiinftige
virtuelle Anprobe zur Verfiigung.

Virtueller Spiegel
Fiir eine virtuelle Anprobe seitens des Kunden

wurde erstmals ein «virtueller Spiegel» gezeigt,
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Koppermann / Texstore, Shop Design

der es erméglicht, dass der Kunde sich direkt in
den gewtinschten / simulierten Modellen begut-
achten kann, ohne sie selbst anprobieren zu
miissen.

Visualisierung 3D-Passformsimula-
tion

Die virtuelle Darstellung des menschlichen
Korpers bildet die Grundlage fiir 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 verinderbar sind, stehen zur Ver-
fiigung. Bestehende 2D-Schnitte werden virtuell
um den Korper herum zum gewiinschten Be-
kleidungsstiick «zusammengeniht> und mit
unterschiedlichsten Materialien, deren Eigen-
schaften beziiglich Fall, Transparenz und
Struktur vorab zu definieren sind, unterlegt.
Auf der anderen Seite wird — vor allem fiir kor-
pernahe Bekleidung (Lingerie) — an der 3D-
Biiste selbst gearbeitet, die gewiinschte Schnitt-
form direkt am Kérper eingezeichnet. Der dazu-
gehorige 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-
liche Softwarepakete, z.B. der «Fashionizer»
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Human Solutions / Retailor computerge-
stiitzte Produktauswahl

(MIRALab), der «V-Stitcher» (Browzwear) und
der «OptiTex Runway», stehen zur Verfiigung,

Virtuelle Modeschau - Virtual Rea-
lity

Neben der statischen Simulation présentierten
verschiedene Hersteller auch Maglichkeiten fiir
eine Animation der Modelle. Das Mannequin
lduft nun durch den fiktiven Raum, dreht sich,
je nach Wunsch wird das unterlegte Material
der Modelle ausgetauscht. Fiir Echtzeitprisen-
tationen dieser Art steht beispielsweise das Pro-
gramm «Virtual Try On» des Genfer For-
schungslabors MIRALab zur Verfiigung. 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 Moglichkeiten.
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Human Solutions / Bodyscanner 3D

2D-Schnitterstellung - MTM (made
to measure)

Fiir die Erstellung kundenindividueller Schnit-
te werden die erfassten Kundenmasse unter Zu-
hilfenahme zusitzlicher Softwaremodulen aus-
gewertet. Bei der traditionellen Schnittbearbei-
tung (Assyst, Gerber, Investronica, Lectra, Opti-
Tex), iiber Digitalisieren / Konstruieren, Gra-
dieren und Modifizieren, erfolgt ein anschlies-
sendes «Massgradieren» der nichst liegenden
Konfektionsgrosse, um die Schnitte den kun-
denindividuellen Anforderungen anzupassen.
Diese Anpassungen laufen nach einer entspre-
chenden — aufwindigen — Vorarbeit in der Re-
gel automatisch ab. Die Erstellung der notwen-
digen Schnittbilder, unter Einbeziehen hinter-
legter Materialdaten, erfolgt im Hintergrund,
sie konnen in kiirzester Zeit aufgerufen und an
den Zuschnitt weitergegeben werden.
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Human Solutions / virtueller Spiegel

Im Unterschied zur traditionellen Schnitt-
bearbeitung wird bei. der parametrischen
Schnitterstellung auf der Grundlage variabler
Korpermasstabellen konstruiert. Der Konstruk-
tionsablauf wird protokolliert und ist jederzeit
nach Anderung spezifischer Masse wieder ab-
rufbar. Hier bieten sich nach Bedarf erweiterte
Moglichkeiten fiir das Einfliessen individueller
Masse (Grafis, NovoCut, Coat).

NovoCut / animierte Modenschau

Die elektronischen Mdglichkeiten bringen
innovative Ansitze fiir das Mode-Business. Es
kommt nun darauf an, gute Detailkonzepte zu
entwickeln und anzubieten.
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