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Einführung

	Von der ersten Idee bis zu einem fertigen Kleidungsstück ist es ein langer Weg. Viele Abteilungen, wie Marketing, Design, Entwicklung und Konfektionierung, müssen durchlaufen werden, bevor das Kleidungsstück schließlich im Handel erworben werden kann. In dieser Einheit beschäftigen wir uns mit dem klassischen Entwicklungsprozess von Bekleidung in Unternehmen und wie dieser durch den Einsatz von 3D Software erheblich verkürzt werden kann.

	Der klassische Entwicklungsprozess von Bekleidung umfasst mehrere Phasen, bei denen in wertschöpfende Aktivitäten und unterstützende Aktivitäten unterschieden werden kann.

	Für die Entwicklung, Herstellung und den Absatz, also die wertschöpfenden Aktivitäten, eines Bekleidungsproduktes müssen verschiedene Abteilungen durchlaufen werden. Diese sind Design, Produktentwicklung, Einkauf, Produktion, Vertrieb sowie Versand. Die unterstützenden Aktivitäten werden von den Abteilungen Logistik (Informations- und Transportlogistik), Marketing und Controlling sowie Personal- und Finanzierungsmanagement übernommen.[1]

	Innerhalb eines Zeitraums von vier bis sechs Monaten werden Informationen über neue Produktideen und zukünftige Trends gewonnen. Diese werden anschließend in Zeichnungen visualisiert, zu Prototypen entwickelt und als Musterteile gefertigt. In den folgenden Folien wird nun der Entwicklungsprozess näher betrachtet.

	Demo-Videos

	https://youtu.be/hzetZmyypv4 

	https://www.youtube.com/watch?v=fC-VJ_ee2Hc 

	Der Kollektionsentwicklungsprozess

	Überblick

	[image: D:\0 - Cloud\LT!\--- Kurse\Digitale Bekleidungsentwicklung\Einheit 1 - Von der Idee zur Bekleidung - klassische und digitale Produktentwicklung\--- Abbildungen\Allgemeiner Entwicklungsprozess Bekleidung.png]

	Abbildung 1: Allgemeiner Entwicklungsprozess Bekleidung; Quelle: FTB, HS Niederrhein 2015

	Idee

	Zuerst wird in einem Unternehmen eine umfassende Analyse der vergangenen Saison/Saisons erstellt, bei der vor allem die Verkaufszahlen der einzelnen Modelle betrachtet werden. Es werden besonders erfolgreiche Modelle und Farben herausgestellt, die in die neue Kollektion komplett oder in abgewandelter Form übernommen werden. Diese Modelle werden in der Regel auch als Carry-Overs bezeichnet.

	Die Kreativ-Abteilung fertigt währenddessen eine ausführliche Recherche über aktuelle Trends in Silhouette/Form, Farben und Muster an und stellt diese auf Moodboards visuell zusammen.

	In einem gemeinsamen Meeting von Design, Produktentwicklung, Einkauf, Produktion und Vertrieb werden alle Ergebnisse zusammengetragen und ein Konzept für die neue Kollektion erstellt. Diese Struktur bestimmt den Umfang der zu erstellenden Kollektion, die Preislage, die anzusprechende Zielgruppe, die Vertriebsart, die Marketingstrategie und den zeitlichen Rahmen (= Kollektionsrahmenplan).

	Entwurf

	Auf Basis des vorher erstellten Konzepts werden von der Designabteilung neue Modelle erstellt. Gewöhnlich werden erst Handskizzen angefertigt, um die passenden Formen und Details zu finden. Anschließend werden diese in technische Zeichnungen umgesetzt, die auch als visuelles Kommunikationsmittel zwischen allen weiteren Abteilungen in den nachfolgenden Produktionsschritten eingesetzt werden. Neben der technischen Zeichnung werden Materialien, Zutaten (z.B. Knöpfe oder Reißverschlüsse) und Details festgelegt und an die Schnittdirektrice (DOB) oder den Modellmacher (HAKA) weiter kommuniziert.

	Konstruktion

	Mit Hilfe der technischen Zeichnungen wird von Schnittdirektrice (DOB) oder Modellmacher (HAKA) ein Begleitbogen (Produktdatenblatt) für jedes Modell angelegt. Das sogenannte Tech-Pack beinhaltet alle notwendigen Informationen, die zur Fertigung des jeweiligen Modells notwendig sind (siehe folgende Abbildung).

	[image: D:\0 - Cloud\LT!\--- Kurse\Digitale Bekleidungsentwicklung\Einheit 1 - Von der Idee zur Bekleidung - klassische und digitale Produktentwicklung\--- Abbildungen\Tech-Pack, Technische Zeichnung mit Liste der Maßangaben.png]

	Abbildung 2: Tech-Pack, Technische Zeichnung mit Liste der Maßangaben; Quelle: http://studio.envato.com/explore/t-shirt-apparel-design/5459-fashion-clothing-apparel-specification-tech-pack#more-examples 

	 

	Dafür werden der technischen Zeichnung zusätzliche Informationen über Stoffmuster (z.B. Positionierung), Zutaten und Details sowie Verarbeitung beigefügt. Zudem wird aus einer Basis-Schnitt-Bibliothek ein passendes Schnittmuster ausgewählt. Durch diesen Grundschnitt erhält man eine Liste aller Maße, die für die Erstellung des Modellschnitts notwendig sind und eventuell dem neuen Entwurf noch angepasst werden müssen.  (siehe folgende Abbildung).

	[image: D:\0 - Cloud\LT!\--- Kurse\Digitale Bekleidungsentwicklung\Einheit 1 - Von der Idee zur Bekleidung - klassische und digitale Produktentwicklung\--- Abbildungen\Tech-Pack, Technische Zeichnung mit zusätzlichen Informationen.png]

	Abbildung 3: Tech-Pack, Technische Zeichnung mit zusätzlichen Informationen; Quelle: http://studio.envato.com/explore/t-shirt-apparel-design/5459-fashion-clothing-apparel-specification-tech-pack#more-examples 

	Je nach Arbeitsweise und Aufstellung des Betriebes wird der Modellschnitt im Anschluss von Schnittdirektrice/Modellmacher angefertigt: in einer eigenen Schnittabteilung oder alternativ an den Fertigungsbetrieb weiter gereicht. Erst dann wird ein Modelschnitt erstellt.

	Musterteil-Erstellung

	Ist der Modellschnitt fertiggestellt, wird in der Musternäherei der erste Prototyp angefertigt. Das Musterteil geht dann zurück in die Kreativ-Abteilung und technische Produktentwicklung (Modellmacher/Schnittdirektice), welche in einem gemeinsamen Meeting die Eignung von Passform, Qualität der Verarbeitung und Details überprüfen. Entspricht ein Aspekt nicht ihren Vorstellungen, nehmen sie Änderungen vor. Diese werden anhand von Fotos, Kommentaren und Zeichnungen dokumentiert und wieder an den Hersteller weiter gereicht. Dieser Vorgang kann sich mehrmals wiederholen und wird damit zu einem der zeitintensivsten Schritte innerhalb des ganzen Kollektionsentwicklungsprozesses.

	Optimierung

	Entspricht der Prototyp allen Anforderungen von Design und Entwicklung, wird das Modell den Entscheidungsträgern des Unternehmens vorgelegt. Nachdem gemeinsam mit dem Management (Einkauf, Produktion und Vertrieb)  die technische und wirtschaftliche Realisierbarkeit des Modells festgelegt wurde, werden die Produktionsschnitte erstellt, die im Anschluss zu den verschiedenen Konfektionsgrößen gradiert werden. Der letzte Schritt, bevor die Produktion beginnen kann, ist die Erzeugung eines Schnittbildes, damit beim Zuschnitt ein möglichst effizienter Stoffverbrauch erzielt wird.

	Fertigung

	Mit dem Zuschnitt beginnt der Produktionsprozess der zu erstellenden Kollektion. Sind alle Schnitteile ausgeschnitten und nach Größen geordnet, werden sie gemäß einem Arbeitsablaufplan zu einem dreidimensionalen Bekleidungsstück zusammengefügt und gebügelt.

	Versand

	Die einzelnen Kleidungstücke werden etikettiert und je nach Verpackungsart zusammengelegt, ggf. je nach Verkaufsart erst einzeln, dann gebündelt verpackt und letztlich für den Versand vorbereitet. Von hier aus wird die fertige Kollektion je nach Vertriebsart über Zwischenstationen bis hin zum Einzelhandel verschickt.

	Digitale Produktentwicklung

	Einführung

	Damit dem Wettbewerbsdruck standgehalten werden kann, wird der arbeitsintensivste Produktionsschritt, die Konfektionierung, oftmals in Länder mit niedrigem Lohnniveau ausgelagert. Die daraus resultierende geographischen Distanzen zwischen den einzelnen Abteilungen und die damit verbundenen Transportwege, haben zur Folge, dass ein wesentlicher Teil der gesamten Entwicklungszeit eines Bekleidungsstückes für den Transport anfällt.

	Gerade wenn Musterserien bestellt werden und zwischen den einzelnen Abteilungen versendet werden, sind Transportzeiten von mehreren Wochen ein besonderer Nachteil; auch weil sich dieser Vorgang mehrmals wiederholen kann.

	Der Schlüssel für möglichst wenige Wiederholungen der Musterrunden ist eine gute Kommunikation zwischen den involvierten Abteilungen. Je besser diese miteinander die Informationen austauschen, desto schneller erreichen sie ein gemeinsames, alle Parteien zufriedenstellendes, Ergebnis. Digitale Produktentwicklung wird mittlerweile in den meisten Bekleidungsunternehmen eingesetzt, um eine möglichst effiziente Kommunikation zu gewährleisten. Doch was ist das eigentlich?

	Was ist digitale Produktentwicklung?

	Die Entwicklung von Bekleidung wird durch eine Vielzahl von IT-Systemen unterstützt. Werden diese zahlreichen Einzellösungen für Abteilungen und Prozesse in einem zentralen Produktmodell zusammengeführt, spricht man von digitaler Produktentwicklung.

	Diese rechnergestützten Arbeitsprozesse bilden die Grundlage für Methoden des Product-Lifecycle-Managements (PLM). Dadurch wird eine Basis zur Optimierung von Produktentwicklungsprozessen geschaffen.

	Die digitale Produktentwicklung umfasst die Bereiche Computer-Aided Design (CAD), Computer-Aided Engineering (CAE) und Product Data Management (PDM).

	CAD ist die Abkürzung für Computer-Aided Design (Computergestütztes entwerfen). CAD-Systeme werden zum erstellen von Entwürfen verwendet. CAE steht für Computer-Aided Engineering und umschreibt alle Varianten der Rechner-Unterstützung von Arbeitsprozessen in der Technik. Oft wird davon ausgegangen, dass das „E“ in CAE nur für die Erweiterung eines CAD-Systems mit einem Berechnungsprogramm steht. Dieses bildet jedoch nur einen kleinen Teil eines kompletten CAE-Systems ab.

	Der größte Unterschied zwischen CAD und CAE ist jedoch das technische Verständnis, das der Anwender benötigt, um mit dem jeweiligen System arbeiten zu können.

	Damit ein 3D Objekt in einem CAD-System erstellt werden kann, sind nur einige technische Fähigkeiten notwendig, sowie ein Grundverständnis für die 3D Geometrie im virtuellen Raum. Beispielsweise benötigt der Designer eines Flugzeuges Wissen darüber wie die Grundform ebendieses sein soll, dass es Flügel braucht und diese an beiden Seiten des Grundkörpers platziert werden müssen. Der Ingenieur, der mit einem CAE-System arbeitet überprüft im Anschluss den Entwurf auf seine Umsetzbarkeit und Funktionalität.

	Virtual Prototyping

	Der Schwerpunkt der digitalen Produktentwicklung ist die virtuelle Entwicklung von Prototypen. Das sogenannte „Virtual Prototyping“, ist die Erzeugung eines Rechnermodells des zu entwickelnden Produktes, das wie ein reales Muster analysiert werden kann. Damit das Rechnermodell anstelle eines realen Musters eingesetzt werden kann, müssen alle realen Eigenschaften auch im virtuellen Raum dargestellt werden. Dadurch können schon in frühen Phasen der Produktentwicklung Fehler erkannt werden. Verschiedene Varianten des Produkts können virtuell untersucht werden, ohne dass ein realer Prototyp gefertigt werden muss. Dadurch können Ressourcen und Zeit eingespart werden.

	Wie sich die Wertschöpfungskette in der Bekleidungsindustrie durch den Einsatz von virtueller Mustererstellung verändern kann, ist in folgender Abbildung dargestellt.

	[image: G:\--- cloud\LT!\--- Kurse\Digitale Bekleidungsentwicklung\Einheit 1 - Von der Idee zur Bekleidung - klassische und digitale Produktentwicklung\--- Abbildungen\Entwicklungsprozess Bekleidung mit integriertem Virtual Prototyping.png]

	Abbildung 4: Entwicklungsprozess Bekleidung mit integriertem Virtual Prototyping; Quelle: FTB, HS Niederrhein 2015

	Die Arbeitsschritte Konstruktion, Erstellen von Musterteilen und Optimierung finden komplett am Rechner statt. Gemeinsame Meetings von den Abteilungen des Designs und der technischen Produktentwicklung dienen der Passformkontrolle und der Qualität der Verarbeitung. Details erfolgen auf Basis eines virtuellen Musterteils.  

	Daher muss nicht für jede Änderung ein neues physikalisches Muster beim Hersteller angefordert werden. Ein weiterer wichtiger Effekt ist, dass deshalb die langen Transportzeiten für das Versenden dieser Prototypen wegfallen und Ressourcen zur Herstellung von Musterteilen erheblich verringert werden.
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