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1. Einleitung 
Unter Modellmusterung in der Bekleidungsindustrie versteht man den kreati-

ven und technischen Entstehungsprozess eines Bekleidungsteils in der In-

dustrie. Durch automatisierte und digitale Arbeitsprozesse werden dieser Ent-

stehungsprozess und das Ergebnis beeinflusst. 

 

Die Arbeit behandelt die Themen Kreativität im Allgemeinen und Kreativität in 

der Bekleidungsindustrie im Besonderen. Sie soll einen Überblick über auto-

matisierte Produktionsprozesse und Techniken in der Bekleidungsindustrie 

geben. 

Im Speziellen soll ein Abriss über ausgewählte 3D Visualisierungsprogramme 

und ihre Schwerpunkte geschaffen werden. Vor- und Nachteile der Digitalisie-

rung in der Bekleidungsindustrie und die Auswirkungen auf die Qualität der 

Produkte sowie die kreative Arbeitsweise der Designer werden aufgezeigt. 

Die Themen Nachhaltigkeit, Kosten- und Zeitersparnis und Passform werden 

im Hinblick auf die 3D Visualisierung betrachtet. 

 

In der nachfolgenden Arbeit sollen Erkenntnisse aus der Literatur zusammen-

getragen und mit den, durch das Eigenstudium der 3D Visualisierungssoft-

ware CLO 3D, gewonnenen Erkenntnissen erweitert werden. Ebenso werden 

Erfahrungswerte der Mitarbeiter der COMMA, GMBH, welche durch das Erstel-

len und Auswerten einer schriftlichen Umfrage gewonnen wurden, mit aufge-

nommen. 
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2. Kreativität 
 

Kreativität ist der Reichtum meiner Gedanken. 
ROSWITHA BLOCH (*1957), deutsche Lyrikerin, Aphoristikerin, Dozentin und Lektorin 

 

Kreativität bezeichnet die Fähigkeit eines Menschen oder einer Gruppe phan-

tasievoll und auf eine gestalterische Weise zu denken und zu handeln.1  

Hierbei beeinflusst die Erfahrung der Akteure die Qualität des kreativen Pro-

duktes. Diese ‚ästhetische Praxis‘ kann jede Form von kreativer Aktivität, wie 

zum Beispiel Zeichnen, Malen, Drucken, Modellieren, Montieren und Bauen, 

sein.2 

Mithilfe der Ergebnisse der mikrologisch ethnografischen Forschung „[...] lässt 

sich nachvollziehen, dass der Kreationsprozess als mehrstufig zu qualifizieren 

ist und die singuläre Fokussierung auf ausschließlich einen Moment des Ein-

falls das kreative Produkt nicht adäquat erfasst.“3 Während des weiteren Bear-

beitens eines Einfalls entwickelt sich dieser immer weiter zu einem eigenstän-

digen, kreativen Produkt. Dies hat sowohl Auswirkungen auf die konkrete Pro-

duktgestalt als auch auf die Kreativität der Produkte. „Es kristallisiert sich im-

mer deutlicher heraus, welcher Einfall in welcher Art und Weise produktbe-

stimmend ist und was daran als das Originelle, das Neue, das Kreative zu gel-

ten hat.“4 

Ebenso zeigen die Ergebnisse der Forschung „die Tätigkeit des Kreativseins 

als ein hoch soziales Phänomen“5. Kreativität bezieht sich auch auf die prakti-

sche Anforderung einer kulturellen, formbaren Variablen, das so genannte 

‚Kreativsein‘.6 

Ein Ausdruck künstlerischer Intelligenz ist das bildhafte Vorstellen als Prozess 

des Denkens und eine daraus resultierende bildhafte ästhetische Praxis.7 Da-

bei entsteht die visuelle Vorstellung in derselben neuronalen Region des Ge-

hirns wie die Wahrnehmung und beide teilen sich somit einen konstruktiven 

Grundcharakter.8 

 

 
1 ALSLEBEN 2004a, S.246 
2 BARTH 2000, S.3 
3 KRÄMER 2014, S.360 
4 KRÄMER 2014, S.361 
5 KRÄMER 2014, S.360 
6 KRÄMER 2014, S.11 
7 BARTH 2000, S.23 
8 BARTH 2000, S.23 
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2.1. Kreativität in Design- und Arbeitsprozessen  
Bei der Erwerbsarbeit wird die Forderung nach Kreativität durch spezifische 

Formen der Arbeit gestärkt. Bei diesen Arbeiten wird die Suche nach Neuem 

zum Kernziel der Tätigkeiten. Diese Kreativarbeit wird gefördert zum Beispiel 

durch Projektarbeit, flache Hierarchien, Teamarbeit und Brainstormings.9 

Ebenso versuchen Organisationen und Institutionen selbst mithilfe von perma-

nenter, struktureller Offenheit, kreative Ergebnisse zu ermöglichen.10 

 

Eine Forschung von TERESA AMABILE, Professorin der BAKER-STIFTUNG an der 

HARVARD BUSINESS SCHOOL, untersucht die individuelle Kreativität, die indivi-

duelle Produktivität, die Teamkreativität und die organisatorische Innovation. 

Ein Punkt der Forschung ist, wie das Arbeitsumfeld Kreativität und Motivation 

beeinflussen kann und somit entstand eine Reihe von Rezepten zur Aufrecht-

erhaltung und Stimulierung von Innovation.11 Eine wichtige Erkenntnis der For-

schung ist, wie sich vorhandene Zeit auf den Kreativitätsprozess auswirkt. 

Extreme Zeitnot schränkt Kreativität ein, da die Gelegenheit fehlt, sich mit 

einem Thema intensiv auseinander zu setzen und Ideen reifen zu lassen.12 

Um den Freiraum von Kreativität in einem Unternehmen zu fördern, können 

durch verschiedene Hilfsmittel Arbeitsprozesse effektiv gestaltet werden, um 

den Kreativschaffenden mehr Zeit für Denkprozesse zu schaffen. 

 

In den neunziger Jahren wurden erste Gedankenmodelle entwickelt, um den 

Designprozess zu erklären. Hierbei machte man sich Begriffe aus der Kreativi-

tätsforschung zunutze und unterteilte den Designprozess in drei Phasen: 

divergente, konvergente und konstruktive Phase. „In der divergenten Phase 

nutzt der Designer große Freiräume zur Entwicklung neuer Ideen und Kon-

zepte, die in der konvergenten Phase in ein Modell überführt und konstruktiv 

präzisiert werden.“13 

 

 

 

 
9  KRÄMER 2014, S.15 
10 KRÄMER 2014, S.10 
11 PRESIDENT & FELLOWS OF HARVARD COLLEGE o. J. 
12 RASSEK 2019 
13 PETERS 2004, S.24 
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2.2. Kreativität in der Bekleidungsindustrie 
Die Herstellung neuer Kreationen in der Bekleidungsindustrie findet in Produk-

tions- und Kooperationsnetzwerken statt und Kreativität wird hierbei als Kol-

lektivgut verstanden.14 Das Resultat von Kreativität ist schöpferische Rekom-

bination oder Neukreation, jedoch ist nicht alles eine modische Innovation, die 

auf Dauer wirkt.15 Neukreationen werden mittels Technologie, Routinen und 

Projekten entwickelt, über Sprache kommuniziert und in verschiedenen Schrit-

ten bewertet und anschließend produziert. 

 

2.2.1. Aspekte der Kreativität in der Bekleidungsindustrie 
Kreativität in der Bekleidungsindustrie kann in zwei Aspekte der Kreativität 

aufgeteilt werden, in einen technologischen und einen kommunikativen.16  

Unter dem technologischen Aspekt der Kreativität versteht man den Überset-

zungsprozess von Inspirationen und Ideen aus der Umwelt. Bei dem kommu-

nikativen Aspekt handelt es sich um die stilistische Ausdifferenzierung der Kol-

lektion, um sich als Modefirma von anderen abzuheben und auch Unter-

schiede in den eigenen Kollektionen sichtbar zu machen. „Die Kombination 

von technologischen und kommunikativen Kreativitätsaspekten lässt stilisti-

sche Variation zu und ermöglicht trotz institutioneller Ordnung Heterogenität 

im Feld der Mode.“17 

„In der Praxis der Mode ist Storytelling ein organisierendes Werkzeug zu krea-

tiv-künstlerischen Begründungszwecken.“18 

Hierbei spielt nicht nur die Kreativität in der Entwicklung der Produkte eine 

Rolle, sondern ebenso bei der Vermarktung und Inszenierung dieser. Unspek-

takuläre oder konventionell hergestellte Produkte werden durch Storys, Shows 

und Storytelling als Neuerungen präsentiert und somit zur Darstellung der Kre-

ativität. 

„Sowohl die technologischen wie auch die kommunikativen Aspekte sind 

Voraussetzung der erfolgreichen Entwicklung und Produktion, Kommunikation 

und Darstellung und Zuschreibung von Kreativität im Feld der Mode.“19 

Neben dem technologischen und kommunikativen Aspekt steht ein ästheti-

scher Aspekt im Zentrum einer gestalterischen Arbeit. 

 
14 NYFELER 2019, S.196 
15 NYFELER 2019, S.194 
16 NYFELER 2019, S.199 
17 NYFELER 2019, S.200 
18 NYFELER 2019, S.157 
19 NYFELER 2019, S.202 
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Dieser ästhetische und kreativ-schöpferische Bereich macht aus Mode mehr 

als nur Bekleidung – einen Ausdruck von Identität, sozialer Zugehörigkeit und 

Kultur. 
Die ästhetischen Merkmale eines Bekleidungsteiles, wie Farbe, Materialität 

und Silhouette prägen das Gesamtbild einer Kollektion. 

 

2.2.2. Organisationsformen der Kreativität in der Bekleidungsindustrie 
Für die Hervorbringung organisierter Kreativität in der Bekleidungsindustrie 

lässt sich eine weitere Unterteilung in fundamentale Organisationsformen vor-

nehmen: Routinen, Technologien und Projekte. Die drei Organisationformen 

wirken sich auf die Schnelligkeit und Flexibilität der Herstellungsverfahren der 

Modebranche aus. Hierbei spielt die Generierung von Neuerungen als Neu-

heitsroutine eine große Rolle. Durch routineartige Prozesse darf Bekanntes 

bestehen bleiben und dadurch können Vielfalt und Neuheiten entstehen. So 

bewegt sich alles zwischen Neuerung und Wiederholung, Permanenz und 

Zeithaftigkeit. Kreativität schließt Routine und Wiederholung nicht aus. Sie 

„[...] ergänzen sich vielmehr zu einem Konzeptpaar, das sowohl einen konzep-

tuellen Beitrag zum Termingeschäft als auch zu den Techniken der Entwick-

lung und Produktion von Moden leistet.“20 

 

2.2.3. Couture – Konfektion 
Kreativität unterscheidet sich sehr stark zwischen kommerziell ausgerichtete 

Bekleidungshersteller und künstlerisch ausgerichteten Couture-Häusern.  

Um in die Marktnische der Haute-Couture-Mode zu passen ist eine Symbiose 

aus Handwerk und Innovation wichtig. Hierbei unterstützen zum Beispiel Ab-

solventInnen von renommierten Modeschulen kleine bis große Unternehmen, 

indem sie kreative Ansätze einbringen und Produktkategorien mit Modeinno-

vationen verknüpfen.21  

„Während die Konfektionsbekleidung stark über technologische Bedingungen 

geregelt und kaum kommunikativ ausgewiesen wird, kann vermutet werden, 

dass Couture stark über kommunikative Darstellungen reklamiert und die 

technologischen Voraussetzungen als sekundär betrachtet werden.“22 

  

 
20 NYFELER 2019, S.203 
21 DISCOVER THE NEW FASHION WORLD 2018, S.19 f. 
22 NYFELER 2019, S.214 
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3. Computergestützte Anwendungen 
Computergestützte Werkzeuge werden schon seit mehr als 40 Jahren in ver-

schiedenen Branchen, wie zum Beispiel im Schiffsbau, der Medizintechnik  

oder im Produktdesign, eingesetzt. Die Bekleidungsindustrie hingegen war 

und ist zurückhaltend bei der Umstellung auf einen 3D Workflow,23 da gerade 

bei Bekleidungsteilen das Umstellen gewohnter Arbeitsprozesse ein Risiko mit 

sich bringt und in einer Übergangsphase neue Arbeitsprozesse angepasst und 

optimiert werden müssen. Dies braucht Zeit und Arbeitskraft, welche in einer 

schnelllebigen Industrie oft nicht zur Verfügung steht.24 Bei Schuhen und 

Accessoires wie Taschen steht man dem Ganzen offener gegenüber und so 

werden diese zum Teil mit computergestützten Anwendungen hergestellt und 

entworfen. 

 

3.1. Begriffserklärung Simulation und Visualisierung 
Der Begriff Simulation (lat.: simulatio – Vorspiegelung)25 wird von dem VEREIN 

DEUTSCHER INGENIEURE (VDI) allgemein als die „Nachbildung eines Systems 

mit seinen dynamischen Prozessen in einem experimentierfähigen Modell, um 

zu Erkenntnissen zu gelangen, die auf die Wirklichkeit übertragbar sind“26, 

definiert. 

Somit bezeichnet Simulation immer ein dynamisches System. In der 3D Simu-

lation ist dies zum Beispiel Bekleidung an einem bewegten Avatar. 

 

Unter dem Begriff Visualisierung versteht man das Veranschaulichen von 

komplexen und abstrakten Vorgängen und Daten in einem statischen System. 

3D Visualisierung bezeichnet somit die statische, digitale Produktentwicklung 

an einem nicht bewegten Körper. 

 

„Bei der Simulation von Bekleidungserzeugnissen wird das physikalische Ver-

halten von Kleidungstücken modelliert, die auf der Grundlage von zweidimen-

sionalen Schnittteilen entstanden sind.“ 27 Hierbei werden erst der zweidimen-

sionale CAD Schnitt und die gewünschten Stoffe mithilfe einer 3D Software 

visualisiert und gegebenenfalls für die Präsentationen nachträglich simuliert. 

 
23 WHICHPLM LIMITED 2015, S.8 
24 LE 2015 
25 ALSLEBEN 2004a, S.364 
26 VDI-FACHBEREICH FABRIKPLANUNG UND -BETRIEB 2014, Abschnitt 1.4 
27 KRZYWINSKI U. A. 2006, S.1 
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3.2. Automatisierte Produktionsprozesse und Techniken in der Beklei-
dungsindustrie 
Mitte der 1970er Jahre, mit dem Aufschwung der Computertechnologie, be-

gann die Einführung computergestützter Prozesse und geeigneter Informati-

onssysteme zur Unterstützung des Bereichs der technologischen Produktions-

vorbereitung in der Bekleidungsindustrie.28 Durch die Einführung der neuen 

Technologien in den Prozess der Bekleidungsherstellung konnte eine erhebli-

che Steigerung der Produktivität und der Arbeitsqualität erreicht werden. Die 

Produktionsprozesse in der Bekleidungsindustrie bedingten vor allem die Ent-

wicklung und Anwendung der folgenden computergestützten Technologien: 

computer-aided design (CAD); computer-aided manufacturing (CAM); 

computer-aided process planning (CAPP); computer-aided quality control 

(CAQC); computer-aided testing (CAT); numerical control (NC); manufacturing 

resources planning (MRP).29 

In den 1980er Jahren wurde erstmals eine 2D Schnittmustererstellungssoft-

ware auf den Markt gebracht, um die Geschwindigkeit zu erhöhen, den Ar-

beitsablauf zu erleichtern und die Effizienz zu verbessern. Dieses 2D CAD 

System ermöglicht das digitale Konstruieren von Schnittmustern, die Größen-

bestimmung und Gradierung und die Erstellung von Markierungen für das Zu-

schneiden und Nähen von Kleidungsstücken.30 

CAM Systeme werden für die technische Vorbereitung der Produktion und des 

Zuschnitts verwendet. „Ziel ist es, Musterteile auf Stoff zu legen und dabei die 

Menge an Abfallmaterial zu minimieren.“31 
 
3.3. Geschichte der 3D Visualisierung in der Bekleidungsindustrie  
Die ASSYST GMBH ist eine der ersten deutschen Firmen, die eine Maßkonfek-

tion am Computer visualisiert hat. 2005 wurde eine „[e]rste wirklichkeitsge-

treue Simulation von Mensch, Material, Schnitt“32 geschaffen. Fünf Jahre spä-

ter präsentierte die ASSYST GMBH die Generation 20.11 der HUMAN SOLUTIONS 

GRUPPE. Dies beinhaltet „Sofort-PLM, vidya mit Faltenwurf, CAD-

Management, Virtueller Spiegel, automatische Anpassung von Größentabel-

len …“33. 

 
28 STJEPANOVIC 1995, S.81 
29 STJEPANOVIC 1995, S.81 
30 HWANG 2017, S.578 f. 
31 STJEPANOVIC 1995, S.82 
32 ASSYST GMBH o. J. 
33 ASSYST GMBH o. J. 



 8 

In Bezug auf die Integration von 3D Bekleidungssoftware war in Deutschland 

die S.OLIVER GROUP eine der Vorreiterfirmen. Schon im Jahre 2008 erwarb 

S.OLIVER eine erste Lizenz für die 3D-Produktentwicklung. 

Seit 2016 präsentiert S.OLIVER die simulierten Bekleidungsteile in einem virtu-

ellen Showroom.34 

Auch Hugo Boss befasste sich frühzeitig mit dem Thema. 

 

„Seit 2015 werden Outerwear und Sportbekleidung bei Hugo Boss per 

3D-Software simuliert. Klassische Herren- und Damenoberbekleidung 

wird seit dem vergangenen Jahr virtuell dargestellt. Nach mehr als tau-

send 3D-Simulationen wird bei 40 Prozent der Kollektion auf den ersten 

bzw. komplett auf Prototypen verzichtet. In Deutschland und der Türkei 

lässt Hugo Boss mit Unterstützung digitaler Prototypen nähen.“35 

 

Aufgrund der Corona Pandemie im Frühjahr 2020 und der damit verbundenen 

temporären Betriebsschließungen wurden die verschiedenen Modemarken 

gezwungen, ihre eigenen Arbeitsprozesse zu reflektieren und gegebenenfalls 

zu ändern. Viele Mitarbeiter arbeiteten im Homeoffice und Anproben an Fit-

ting-Models waren nicht möglich. Dadurch rückte das 3D Design in den Vor-

dergrund.36 

 

3.4. Programme und Schwerpunkte 
Es gibt viele verschiedene computergestützte Anwendungen zum Visualisie-

ren und Simulieren von Bekleidungsteilen. Im Folgenden werden drei ausge-

wählte 3D Visualisierungssoftwares vorgestellt und in einigen Zügen vergli-

chen. 

 

3.4.1. HUMAN SOLUTION ASSYST AVM 
1985 wurde VIDYA von HUMAN SOLUTIONS ASSYST AVM entwickelt. Das Ziel 

der 3D Software ist es, die realistischste 3D Lösung für die Bedürfnisse der 

Bekleidungsindustrie anzubieten. Bekleidungsunternehmen mit eigener Pro-

duktentwicklung können mit ‚virtuellem Prototyping‘ einfach mehrere Prototy-

pen und Varianten erstellen. 

 
34 HENKEL 2018 
35 KRÄMER 2018 
36 MCDOWELL 2020 
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„Die Kombination aus virtueller Anprobe, der Visualisierung von Kleidungs-

stücken auf einem gescannten Körper und der virtuellen Kontrolle von Größe 

und Passform für Online-Shops ist eine wirklich evolutionäre Entwicklung, die 

grenzenlose Möglichkeiten bietet.“37 

VIDYA bietet: 

• die weltweit größte Datenbank gescannter Personen 

• Datenschnittstellen, um individuelle Körperscans zu importieren 

• interaktive Simulation mit Avatar-Animation und interaktivem Drapieren 

von Kleidungsstücken 

• anisotrope Werkstoffsimulation unter Berücksichtigung des unter-

schiedlichen Verhaltens bei Schuss, Kette und Vorspannung 

• Gewebeeigenschaften messen 

• Datenbank zur Verwaltung von Materialien und Vermögenswerten 

• physikalisch basierte Darstellung in Echtzeit.38 

 

 
Abbildung 1: Visualisierter Avatar mit dem Programm VIDYA 

 
37 WHICHPLM LIMITED 2015, S.118 
38 WHICHPLM LIMITED 2015, S.118 
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Abbildung 2: Simulierter Avatar mit dem Programm VIDYA 

 

3.4.2. LECTRA 
Seit 1975 liefert LECTRA 2D CAD, CAM und Zuschneidesysteme für die Mode- 

und Bekleidungsindustrie. Die 3D Prototypinglösung (MODARIS 3D) ist eine der 

Geschäftsanwendungen von LECTRA FASHION PLM. Auf der digitalen Plattform 

werden unter anderem Avatare, 3D Simulationen und technische Daten zu 

Materialien zu einer Bibliothek zusammengefasst. Auf diese Daten können 

Mustermacher, Designer, Produktentwickler und Merchandiser zugreifen und 

Änderungen an dem gewünschten Teil vornehmen. MODARIS 3D ist ein 

„leistungsstarkes Werkzeug zur Überprüfung der Anprobe und zur Stilvali-

dierung, um einen schlanken Produktentwicklungsprozess beim Kunden zu 

implementieren, für den wir eine spezielle Methodik und volle Unterstützung 

bieten, um die Vorteile der Technologie zu maximieren.“39 

 

 
39 WHICHPLM LIMITED 2015, S.120 
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Abbildung 3: Visualisierter Avatar mit dem Programm MODARIS 3D 

 

 
Abbildung 4: Visualisiertes Bekleidungsteil mit dem Programm MODARIS 3D 

 

3.4.3. CLO 3D 
2009 kam die erste Betaversion von MARVELOUS DESIGNER auf den Markt, 

einer Software zum Simulieren von Bekleidungsteilen für Computerspiele und 

Filme. 2011 wurde der erste Film mit MARVELOUS DESIGNER erstellt. 2010 kam 

die erste Version von CLO 3D auf den Markt. Ein Programm, welches speziell 

für die Bekleidungsindustrie entwickelt wurde. Das Programm wurde in Zu-

sammenarbeit mit Designern und Musterherstellern entwickelt, um die Bedürf-

nisse der Modedesigner zu erfüllen. Das Ziel ist es, dass die virtuellen Klei-

dungsstücke, die in CLO 3D erstellt werden, genauso aussehen und sich ge-

nauso verhalten wie die physischen Kleidungsstücke.40 

 
40 CLO VIRTUAL FASHION o. J. 
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Abbildung 5: Visualisierter Avatar mit dem Programm CLO 3D 

 

 
Abbildung 6: Visualisierter Avatar mit dem Programm CLO 3D 
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3.4.4. Vergleich der Softwares 
Alle drei Softwares haben eine Bibliothek mit Avataren, eine erweiterbare Ma-

terialbibliothek und verschiedene Tools zur Überprüfung der Passform. Sie un-

terscheiden sich vor allem im Umfang der Bibliotheken und in der Genauigkeit 

ihrer Darstellungsweise. 

Bei dem Erstellen von Bekleidungsteilen mit dem Programm VIDYA werden mit 

einem Live Rendering die Materialen dargestellt und können in Echtzeit, ohne 

zusätzliches Programm, während des Visualisierens sichtbar gemacht wer-

den. Bei dem Darstellen von Pelz und Daunen hat das Programm VIDYA noch 

Schwierigkeiten, bei dem Programm CLO 3D ist dies von höherer Qualität.41 

Bei allen drei Softwares werden zur Ermittlung der Materialparameter eigene 

und nicht zu vergleichende Richtlinien verwendet, was ein erhebliches Prob-

lem darstellt, falls zwischen den einzelnen Softwares Vergleiche angestrebt 

werden.42 

Ein großer Unterschied zwischen den drei vorgestellten Softwares ist, dass 

CLO 3D keine Schnittkonstruktionssoftware ist, sondern einfache Tools zum 

Konstruieren von Schnitten zur Verfügung stellt oder man seine Schnitte mit 

einem anderen Programm erstellt und dann in CLO 3D importiert.  

HUMAN SOLUTIONS ASSYST AVM und LECTRA haben beide jeweils eine Schnitt-

konstruktionssoftware mit einer direkten Schnittstelle zu den 3D Visualisie-

rungssoftwares.  

Bei CLO 3D hat man die Möglichkeit, Konstruktionen, welche mit ADOBE  

ILLUSTRATOR erstellt wurden, zu importieren und diese dann zu bearbeiten, 

eine gute Möglichkeit für den Anfänger und Designer, welcher nicht so viel 

schnittkonstruktives Verständnis mit sich bringt. MODARIS 3D und VIDYA bietet 

keine kostenfreie Testversion an, CLO 3D kann man für einen Monat kosten-

frei testen. 

  

 
41 SEXTL 2020 
42 SCHLOMSKI 2020 
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3.5. Produktionskette mit und ohne ‚Virtual Prototyping‘ 
Die Produktionskette in der Modeindustrie dauert heutzutage ohne ‚Virtual 

Prototyping‘ circa sieben bis fünfzehn Monate. Sie umfasst erste Konzepte für 

die Kollektion, die Entwurfsphase, die Modellentwicklung, die Präsentation der 

finalen Kollektion an den Vertrieb, die Order und die Produktion der einzelnen 

Modelle (siehe Abb. 7). 

Jeder einzelne Prototyp durchläuft bis zu vier Anproben, jede mit Prüfung auf 

Qualität, Passform und Konformität.43 Hierbei werden die einzelnen Beklei-

dungsteile oftmals mehrfach um die ganze Welt geschickt. Aufgrund der lan-

gen Planungs- und Produktionsphase der einzelnen Kollektionen kann nur 

schwer auf aktuelle Trends und Strömungen reagiert werden. Ebenso kommt 

es sehr häufig vor, dass Styles nicht geordert und somit auch nicht produziert 

werden, da zum Beispiel das Material nicht zu der Silhouette passt oder das 

Stoffmuster nicht zu der Materialität.

 
Abbildung 7: Produktionskette ohne ‚Virtual Prototyping‘ 

 

Diesen Problemen möchte man durch ‚Virtual Prototyping‘ entgegenwirken. 

Durch ‚Virtual Prototyping‘ und 3D Visualisierung kann an verschiedenen Stel-

len in diese Produktionskette eingegriffen und sowohl Zeit als auch Kosten ge-

spart werden. (siehe Abb. 8) 

In der Entwurfsphase können erste Ideen direkt visualisiert werden, Muster 

können platziert und ausgetauscht, und neue Stoffeigenschaften veranschau-

licht werden. Dabei werden Entwürfe des Designers direkt konkret und können 

gezielt im Team und mit Dritten abgesprochen werden. Die erste Anprobe und 

 
43 HANSON 2015, S.16 
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Passformkorrekturen können digital vorgenommen werden, dies spart Kosten 

und Zeit beim Herstellen der physischen Prototypen.44 

Ein physischer Prototyp wird erst angefordert, wenn ein finaler Entwurf gefun-

den wurde. Somit sind Einsparungen bei Produktionsweg, -kosten und -zeit 

der ersten Prototypen möglich. 

Diese Zeitersparnis beträgt zwischen 15% und 50%, welche der Designer für 

kreative Arbeiten, Trendanalysen oder das Entwickeln von Innovationen nut-

zen kann (siehe Abb. 8). 

 

 
Abbildung 8: Produktionskette mit ‚Virtual Prototyping‘ 

  

 
44 STJEPANOVIČ u. a. 2012, S.13 
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4. Die Auswirkung des Automatisierens auf das kreative Schaffen 
und die ästhetische Qualität der Produkte 

 

„Es wäre keine Übertreibung zu sagen, dass kein Aspekt des 

modernen, internationalen Produktlebenszyklus unangetastet 

bleiben wird, sobald 3D seine eigene Kluft überquert“45 
MARK HARROP, Gründer und Geschäftsführer von WHICHPLM 

 

4.1. Vor und Nachteile von ‚Virtual Prototyping‘ 
Die Wünsche vieler Kunden nach großer Angebotsvielfalt bei niedrigem Preis 

und hoher Qualität sind jeden Monat aufs Neue ein Druckmittel für eine große 

Zahl von Bekleidungsherstellern. Die traditionelle Produktionskette ist hier ei-

ner der Hauptfaktoren für verlängerte Zykluszeiten und steigende Kosten.46 

 

Durch die 3D Visualisierung kann die Kollektion „schneller, passgenauer und 

kostengünstiger“ 47 produziert werden.  

Ein wichtiger Punkt ist das Thema Wirtschaftlichkeit. In der Bekleidungsindust-

rie werden jährlich zwischen 6 und 8 Milliarden Dollar für physische Prototy-

pen ausgegeben.48 „Es besteht die Möglichkeit, diesen gesamten Prozess um 

75% oder mehr zu reduzieren [...], was Philippe Ribera, Marketing-Direktor für 

Software bei Lectra, als ‚ein geschäftliches Gebot‘ bezeichnet.“49  

Die Einsparung von physischen Prototypen bedeutet einen Zugewinn für die 

Arbeitszeit der Designer und Techniker und spielt eine Rolle bei der Preiskal-

kulation.  

 

Durch das Reduzieren von physischen Modellen entfallen auch sämtliche hier-

mit verbundene Transporte, wodurch der ökologische Fußabdruck der Unter-

nehmen reduziert wird. 

 
 
 
 

 
45 WHICHPLM LIMITED 2015, S.4 
46 HANSON 2015, S.16 
47 ZAPFEL 2018 
48 HANSON 2015, S.28 
49 HANSON 2015, S.28 



 17 

Varianten und kleine Änderungen sind in den meisten Fällen jederzeit und 

ohne großen Aufwand möglich. Bei der Entwicklung von auf alten Modellen 

basierenden, neuen Styles kann auf eine Datenbank von 3D Kleidungstücken 

zurückgegriffen werden und mit einfachen und schnellen Handgriffen können 

Stoffeigenschaften, -farbgebung, und -drapierungen geändert werden. 50 

 
Abbildung 9: Variantenvielfalt erstellt mit dem Programm VIDYA 

 

Während des Bemusterungsprozesses mit ‚Virtuell Prototyping‘ kann schon 

währenddessen die Kollektion im Gesamten betrachtet und der Kollektionsge-

danke kann überblickt werden. Alle Bekleidungsteile der Kollektion können auf 

ihren Zusammenhang und auf Vollständigkeit der Kollektion überprüft wer-

den.51 

 
Abbildung 10: Kollektion visualisiert von SEXTL-SCHNITT-SERVICE 

 
50 HANSON 2015, S.30 
51 SEXTL 2020 
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Bei der Präsentation von Workwear ist eine 3D Visualisierung von Vorteil, da 

Entscheidungsträger ohne einen textilen Hintergrund leichter Entscheidungen 

treffen können, wenn sie die Varianten an einer 3D Skizze sehen und sie 

somit weniger Vorstellungskraft benötigen.52 

 
Abbildung 11: 3D Workwear visualisiert von SEXTL-SCHNITT-SERVICE 

 

In einem traditionellen Musterungsprozess mit physischen Prototypen dienen 

technische Schneiderbüsten und Fitting-Models als Stellvertreter für den Ziel-

konsumenten. Fitting-Models sind aufgrund ihrer strengen Anforderungen, den 

exakten Maßnahmen der Kollektion zu entsprechen, hohen Kosten, Verfüg-

barkeit und Reichweite begrenzt und teilweise schwer zu finden. Eine Biblio-

thek mit 3D Avataren weist hier eine höhere Flexibilität auf.53 

 
Abbildung 12: Virtuelle Anprobe mit dem Programm VIDYA 

 
52 SEXTL 2020 
53 HANSON 2015, S.19 
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Eine Studie der Autoren STJEPANOVIČ et al. gab zu bedenken, „dass ein effek-

tives virtuelles 3D-Prototyping von Bekleidung die Anwendung von gescann-

ten Körpermodellen anstelle von einfachen parametrischen Körpermodellen 

erfordert,“54 da es mit der heutigen Technologie noch nicht möglich ist, zufrie-

denstellende parametrische Körpermodelle zu erstellen. 

 
Abbildung 13: (a) parametrisches Körpermodell und (b) gescanntes Körpermodell 

 
Dazu kommt, dass die 3D Simulation, aufgrund des fehlenden Fitting-Models, 

keine Aussage zu Tragekomfort, Beweglichkeit und Hautgefühl geben kann, 

was einen großen Nachteil bei der Passformüberprüfung der Modelle ergibt.55 

 

Ein großer Nachteil von 3D Visualisierung ist, dass ein Entwurf einen Schnitt 

als Grundlage aufweisen muss. Unkonventionelle Schnitte oder Haute-Cou-

ture sind mit einer 3D Software schwierig bis unmöglich darstellbar.  

Viele 3D Simulationssoftwares sind keine Schnittkonstruktionssoftwares, son-

dern stellen eher einfache Tools zum Konstruieren von Schnitten zu Verfü-

gung, dies kann dazu führen, dass die entwickelten Prototypen mit der 3D 

Simulationssoftware sehr gut aussehen aber, der dazugehörige Schnitt bei 

den physischen Prototypen ein anderes, schlechteres Bild erzeugt.56 

 
Designer mit geringem schnittkonstruktivem Vorwissen können bei der Erstel-

lung des benötigten Schnittes an ihre Grenzen stoßen. 

 

Die Software LOTTA von BROWZWARE wirkt dem entgegen, in dem sie bei der 

3D Simulation keine Schnittmodifikationen der Außenkonturen mehr durchfüh-

 
54 STJEPANOVIČ U. A. 2012, S.13 
55 SEXTL 2020 
56 SUN UND ZHAO 2018, S.372 
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ren lässt und der Designer lediglich noch Änderungen bei internen Teilungs-

nähten, Material und Details durchführen kann. 

 

Ebenso geht bei den meisten 3D Visualisierungen die textile Haptik verloren 

und auch die Erfassung der physikalischen Materialparameter der unter-

schiedlichen 3D Softwarelösungen stellt noch einen Kritikpunkt dar, da auf die 

3D Darstellung des Materialverhaltens nicht vollständig Verlass ist.57 

3D Simulationssoftwares haben zum heutigen Stand keine Möglichkeit, plasti-

sche Oberflächen darzustellen, bei Strickwaren oder zum Beispiel Pailletten-

stoffen ist das ein Kritikpunkt. 

  
Abbildung 14: Struktur Strick  Abbildung 15: Visualisiertes Paillettentop 

 

Die meisten 3D Visualisierungssoftwares haben ein Problem beim Darstellen 

von Futter und Schulterpolstern, da sie beim Darstellen von mehreren Lagen 

und dem Vernähen der einzelnen Schichten an Ihre Grenzen stoßen. Dies 

spielt eine große Rolle bei der Gestaltung von klassischer Konfektion. 

 

4.2. Kreativität des Designers 
Eine große Chance von 3D Visualisierung für die Bekleidungsindustrie ist, 

dass durch die verkürzte Prototypenanfertigung – wie unter Punkt 4.1.1. be-

schrieben – Wartezeiten wegfallen und der Designer somit einen hohen Grad 

an Flexibilität gewinnt und schnell auf aktuelle Trends reagieren kann.58  

 

 
57 SCHLOMSKI 2020 
58 ZAPFEL 2018 
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Um die Kreativität des Designers zu fördern, sollten CAD-Werkzeuge die Stär-

ken von Skizzen beibehalten und gleichzeitig die Stärken von CAD ergän-

zen.59  

Eine Studie von PHILIP EKSTRÖMERA und RENEE WEVER von der LINKÖPING 

UNIVERSITÄT, Schweden untersucht die Auswirkungen von CAD Werkzeugen 

auf die Kreativität des Designers. Es werden manuelle Skizzen und die An-

wendung von CAD Werkzeugen ausgewertet. Die „Ergebnisse der Experten-

bewertung und der anschließenden Gruppendiskussion legen nahe, dass die 

Vorstellung, CAD-Werkzeuge seien für die Design-Idee ungeeignet, nicht 

mehr zutrifft.“60 Die quantitativen und qualitativen Daten können zwar nicht 

statistisch validiert werden, dennoch legen sie nahe, „dass CAD-Werkzeuge 

das Potenzial haben, die Serendipität zu unterstützen und eine Umgebung für 

Kreativität und Verspieltheit zu schaffen."61 

 
Auch für einen Textildesigner bringen 3D Visualisierungsprogramme neue 

Möglichkeiten und Vorgehensweisen. Stoffe und Muster können nun schnell 

von der zweidimensionalen Fläche an die dreidimensionale Puppe gebracht 

werden. Dies erlaubt, Textilien, Artworks, digitale Nähte und weitere Beklei-

dungszutaten direkt räumlich zu sehen und eröffnet einen neuen Blick auf den 

Entwurf.62 

 
Abbildung 16: Variantenvielfalt mit dem Programm VIDYA 

 

 
59 EKSTRÖMER UND WEVER 2019, S.1884 
60 EKSTRÖMER UND WEVER 2019, S.1859 
61 EKSTRÖMER UND WEVER 2019, S.1883 
62 FUHRMANN 2006, S.2 
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Eine Studie von LUSHAN SUN und LI ZHAO gab zu bedenken, dass neue Tech-

nologien Gestaltungsfreiheit ermöglichen, aber nur für zukünftige Designer, 

die sich auf digitale Werkzeuge verlassen würden, um die Kreativität zu stimu-

lieren und den Entwurf schneller umzusetzen und so den Produktionsentwick-

lungsprozess zu optimieren.63  

 

Ebenso wiesen die Probanden der Studie darauf hin, dass unter den Desig-

nern Widerstand gegen neue Denkprozesse im Design auftreten könne, was 

die Kreativität der Designer stark einschränken könnte.  

 
Ein weiterer Punkt, der die Kreativität der Designer einschränken könnte, ist 

die notwendige Kommunikation zwischen Designer und Techniker und die da-

mit verbundenen Verständigungsprobleme. Techniker verstehen die Denkpro-

zesse von Designern nicht und Designern fehlt es an grundlegendem Ingeni-

eurwissen.64 

 

Wie in dem Punkt 4.1.2. aufgeführt, stoßen die 3D Softwares zum heutigen 

Standpunkt bei komplexen Designideen an ihre Grenzen. Dadurch können 

diese Ideen nicht zufriedenstellend umgesetzt werden und die Designer sind 

somit in ihrer kreativen Freiheit limitiert. 

 

4.3. Qualität der Produkte 
Um die Qualität der 3D visualisierten Bekleidungsteile zu beurteilen, hat die 

Software VIDYA verschiede Modi. In dem ersten Modus ist eine optische Beur-

teilung möglich, zum Beispiel der gewählten Stoffe, des gewünschten Erschei-

nungsbilds und der Details. In dem zweiten Modus wird das Bekleidungsteil in 

einer farblich kodierten Abstandsanalyse angezeigt, hierbei ist es möglich, 

Aussagen zu der Passform zu treffen, so können Weitenverhältnisse und 

Druck auf den Körper sichtbar gemacht werden. Der dritte Modus zeigt das 

Bekleidungsteil transparent an. Auch hier kann nun eine Aussage zur Pass-

form getroffen werden und auch die Position der Nähte am Körper ist sicht-

bar.65 

 
63 SUN UND ZHAO 2018, S.369 
64 SUN UND ZHAO 2018, S.369 
65 SEXTL 2020 
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Abbildung 17: verschiedene Darstellungsweisen mit dem Programm VIDYA 

 

Um die Qualität weiter zu steigern, ist es möglich, einen kompletten Größen-

satz in 3D zu visualisieren und so mögliche Fehlerquellen bei größeren Grö-

ßen zu minimieren.66 

 
Abbildung 18: a) Größe 38 ohne Brustabnäher, b) Größe 48 ohne Brustabnäher, c) Größe 48 
mit Brustabnäher 

 
66 SEXTL 2020 
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4.4. Unternehmen COMMA, GMBH 
Aufgrund meines Praxissemesters bei der COMMA, GMBH bekam ich die Mög-

lichkeit, einen ersten Einblick in die Einführung von 3D Visualisierung in einem 

Modeunternehmen zu bekommen. 

 

4.4.1. Geschichte 
Das Modelabel COMMA, GMBH ist heute ein international agierendes Fashion- 

und Lifestyle-Unternehmen, welches sich zum Ziel gesetzt hat, mit femininer 

Mode für jede Gelegenheit zu begeistern. 

Bereits 1973 etablierte sich COMMA als Premiummarke für die moderne Frau 

im Business-Bekleidungssegment in Düsseldorf. 2001 wurde COMMA ein Teil 

der S.OLIVER GROUP und produziert seitdem jeden Monat eine neue Kollek-

tion. Die Marke expandierte und fertigt neben Damenmode auch Accessoires 

an und firmierte 2008 schließlich wieder als eigenes Unternehmen in COMMA, 

GMBH um – als Teil der S.OLIVER GROUP. 2010 wurde COMMA CASUAL 

IDENTITY gegründet, eine Untermarke von COMMA, welche sich auf Freizeitbe-

kleidung konzentriert. 

COMMA setzt hohe Standards an die eigenen Produkte und hat einen Blick 

fürs Detail. Dabei arbeitet sie eng mit ihren Lieferanten, meist kleineren Manu-

fakturen zusammen, welche konstante Qualität liefern können.67 

 

4.4.2. Fragebogen 
Es wurde ein Fragebogen zu dem Thema ‚3D Simulation und Visualisierung 

von Prototypen bei der Modellentwicklung in der Modeindustrie.‘ entwickelt 

(siehe Anhang). Dabei wurden Fragen zu den Themen 3D Simulation und  

Visualisierungssoftware, Vorwissen, Weiterbildung und ästhetischer Qualität 

der 3D visualisierten Produkte, Etablieren der 3D Simulation bei der COMMA, 

GMBH und Einfluss der 3D Simulation in der Prototypentwicklung auf das kre-

ative Arbeiten und das Zeitbudget ausgearbeitet. 

Dieser sollte einen Einblick in die Anwendung der 3D Simulationssoftwares in 

die Bekleidungsindustrie ermöglichen und die gewonnen Erkenntnisse aus der 

Literaturrecherche vergleichen und ggf. bestätigen oder widerlegen. 

Der Fragebogen wurde von ausgewählten Mitarbeitern der COMMA, GMBH 

ausgefüllt. Die Antworten der Befragten lieferten einen aktuellen Stand in dem 

 
67 COMMA, VERWALTUNG GMBH o. J. 
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ausgewählten Unternehmen und dient nicht als repräsentative Auswertung in 

der gesamten Bekleidungsindustrie. 

 

4.4.3. Auswertung 
Die Mitarbeiter der COMMA, GMBH stehen dem Thema 3D Visualisierung offen 

gegenüber, sie glauben daran, dass 3D Visualisierung die Zukunft für die 

Modebranche ist. Das Unternehmen ist gerade dabei, ausgewählte Designer 

und Bekleidungstechniker in dem 3D Programm VIDYA von ASSYST zu schu-

len. Manche Mittarbeiter bringen schon erste Erfahrungen mit 3D Program-

men aus dem Studium mit. 

Bis jetzt werden vor allem Basics und Bekleidungsteile mit bekannten Stoff-

qualitäten 3D visualisiert und parallel zu den physischen Prototypen entwickelt 

und verbessert. 

Die Mitarbeiter geben zu bedenken, dass es die Verbesserung von einigen 

Punkten benötigt um den Bemusterungsprozess komplett oder teilweise 3D 

gestützt zu ersetzen. 

Zum Beispiel die Darstellung, der Fall und die Haptik von Stoffen können noch 

nicht zufriedenstellend visualisiert werden. Auch die unterschiedlichen 3D 

Softwares der Lieferanten und des Unternehmens stellen eine Hürde dar. 

Dennoch glauben die Mitarbeiter daran, dass mit Zuhilfenahme 3D gestützter 

Computeranwendungen die Qualität der Produkte verbessert werden kann, da 

man schneller, kurzfristiger reagieren und vielseitigere Ideen testen und um-

setzen kann. 

Während der Etablierung der 3D Visualisierung haben die Mitarbeiter einen 

größeren Zeitaufwand, da die meisten Prototypen sowohl physisch als auch 

3D visualisiert werden, Schulungen müssen besucht und Arbeitsprozesse an 

die neue Situation angepasst werden. Schon während der Anlaufphase lässt 

sich erkennen, dass man durch 3D Visualisierung schneller in den Prozessen 

wird. Diese gewonnene Zeit soll in Zukunft für kreatives Arbeiten verwendet 

werden.  
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5. Fazit 
Abschließend lässt sich sagen, dass 3D Simulation und Visualisierung in Zu-

kunft eine große Rolle in der Modebranche spielen werden. Durch das Einfüh-

ren einer ausgewählten 3D Visualisierungssoftware kann ein Unternehmen 

Zeit und Kosten sparen, nachhaltiger agieren und durch frühzeitiges Eingrei-

fen in den Designprozess die Qualität der Produkte steigern. 

Die 3D Visualisierung ist keine Anwendung, welche komplett neue Möglichkei-

ten schafft, die händisch nicht möglich sind. Es ist unter anderem ein Hilfsmit-

tel, um Designphasen zu optimieren und somit dem Designer in der schnellle-

bigen Modebranche mehr Zeit für kreative Arbeiten zu ermöglichen. Als Desig-

ner hat man somit die Option, erste Ideen schneller zu visualisieren und Ent-

würfe direkt in der richtigen Materialität, Farbe und im passenden Druck sicht-

bar zu machen. Somit kann sehr früh im Designprozess der Kollektionsge-

danke überprüft werden und Entscheidungsträger von der richtigen Idee über-

zeugt werden. Die Qualität der 3D visualisierten Prototypen ist einem physi-

schen Prototyp zum Teil so ähnlich, dass sich nicht erkennen lässt, ob es ein 

Foto oder ein 3D Visualisierter Prototyp ist. Dennoch kann 3D Visualisierung 

zur Zeit noch keinen Prototypen komplett ersetzen, da es die Haptik der Stoffe 

und das Tragegefühl noch nicht vollständig darstellen kann, dennoch bietet es 

eine Möglichkeit die ersten Prototypen in der Entwicklung zu ersetzen und di-

rekt einen passenden, finalen Prototypen herzustellen. 

 

Aus der persönlichen Sicht eines Gestalters ist während der Recherche die 

Faszination für das Thema weiter gewachsen. Die technische Heraus-

forderung wird nicht unbedingt als Einschränkung der Kreativität gesehen, das 

Erlernen der Software dient als Hilfsmittel, um die kreativen Ideen zu visuali-

sieren. 

 

Die 3D Visualisierungssoftwares werden kontinuierlich weiterentwickelt, dies 

lässt darauf schließen, dass momentane Schwachstellen auf langer Sicht be-

hoben werden und in Zukunft auch weitere Entwürfe möglich sind. 
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6. Glossar
CAD 
CAD ist die Abkürzung für compu-
ter-aided design = computerunter-
stütztes Entwerfen. 
Unter CAD versteht man die rech-
nerunterstütze Konstruktion und Ar-
beitsplanung.68 
 
CAM 
CAM ist die Abkürzung für compu-
ter-aided manufacturing = compu-
terunterstütztes Fertigen. 
Unter CAM versteht man die rech-
nerunterstützte Steuerung und 
Überwachung von Produktionsab-
läufen.69 
 
CAPP 
CAP auch CAPP ist die Abkürzung 
für computer-aided process plan-
ning = computergestützte Arbeits-
planung. 
CAP baut auf konventionell oder mit 
CAD erstellten Konstruktionsdaten 
auf, um Daten für die Teileferti-
gungs- und Montageanweisungen 
zu erzeugen. 
 
CAQC 
CAQC ist die Abkürzung für compu-
ter-aided quality control = computer-
gestützte Qualitätskontrolle. 
„Unter Computer Aided Quality Ma-
nagement versteht man die EDV-
unterstützte Festlegung der Quali-
tätspolitik und deren Ziele sowie die 
rechnerunterstützten qualitätsbezo-
genen Maßnahmen zur Planung, 
Lenkung, Sicherung und Verbesse-
rung im Unternehmen. Damit wird 
der gesamte Produktionsprozess 
begleitet, womit alle operativen und 
dienstleistenden Bereiche einbezo-
gen sind.“70 
 
 
 

 
68 ALSLEBEN 2004b, S.83 
69 KRAUS & PARTNER o. J. 
70 HAGO-TEC GMBH o. J. 
71 DEUTSCHE GESELLSCHAFT FÜR EMV-TECHNOLOGIE E.V. o. J. 
72 PARAGON MODEL AGENCY GMBH o. J. 
73 EBELING o. J. 

CAT 
CAT ist die Abkürzung für compu-
ter-aided testing = computerge-
stützte Prüfung. 
Unter CAT versteht man „rechner-
automatisierte Vorbereitung, Durch-
führung und Auswertung von Prüf-
prozessen einschließlich der Doku-
mentation der Prüfergebnisse.“71 
 
Fitting-Model 
Um die Passform eines Prototypen 
an einem echten Menschen zu 
überprüfen, wird ein Fitting-Model 
von einem Bekleidungshersteller 
gebucht. Ein Fitting-Model ent-
spricht der Zielgruppe eines Unter-
nehmens in Alter, Geschlecht und 
Körpermaßen. Aussagen des Fit-
ting-Models bezüglich Passform, 
Beweglichkeit und Hautgefühl wer-
den in die Designarbeit mit einbezo-
gen.72  
 
Haut-Couture 
Haute-Couture bedeutet ‚gehobene 
Schneiderei‘. 
Charles Frederick Worth gründete 
1858 das erste Modehaus, er prä-
sentierte seine Kreationen zweimal 
im Jahr an seiner Gattin. Nach des-
sen Tod gründetet sein Sohn die 
Vereinigung »Chambre Syndicale 
de la Couture Française«, die spä-
ter in »Chambre Syndicale de la 
Haute Couture« umbenannt wurde. 
Ein Modehaus darf sich nur Haute-
Couture nennen wenn es folgende 
Kriterien erfüllt: maßgeschneiderte 
und handgemachte Unikate,  
Atelier in Paris mit mindestens 20 
SchneiderInnen, pro Modenschau 
müssen 35 Modelle entworfen wer-
den. Jedes Jahr müssen sich die 
Häuser um die Aufnahme bewer-
ben.73 
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MRP 
MRP ist die Abkürzung für manufac-
turing resources planning = Ferti-
gungsressourcenplanung. 
MRP ist definiert als eine Methode 
zur effektiven Planung aller Res-
sourcen eines Fertigungsunterneh-
mens. 
 
NC 
NC ist die Abkürzung für numerical 
control = numerische Steuerung. 
NC bezeichnet ein elektronisches 
Verfahren zur Steuerung von Werk-
zeugmaschinen. 
 
PLM 
PLM ist die Abkürzung für Product 
Lifecycle Management = Produktle-
benszyklusmanagement. 

 
74 WHICHPLM LIMITED 2015, S.141 

PLM ist eine Reihe von Werkzeu-
gen, die es Einzelhändlern, Marken 
und Herstellern ermöglicht, ihre 
Produktentwicklungsprozesse zu 
optimieren und ihre Daten zu bün-
deln.74 
 
Vidya 
VIDYA ist eine Software für die 3D 
Bekleidungssimulation und -visuali-
sierung der Firma HUMAN 
SOLUTIONS ASSYST AVM. 
 
Virtueller Spiegel 
Mit dem Virtuellen Spiegel von der 
Firma HUMAN SOLUTIONS ASSYST 
AVM können Kunden 3D visuali-
sierte Prototypen virtuell an einem 
lebensgroßen Bildschirm anprobie-
ren. 
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7. Anhang 

Umfrage zu dem Thema 3D Simulation und 
Visualisierung von Prototypen bei der 
Modellentwicklung in der Modeindustrie. 
Mein Name ist Lena Spohn und ich studiere Modedesign an der Fakultät 
ANGEWANDTE KUNST SCHNEEBERG, WESTSÄCHSISCHE HOCHSCHULE ZWICKAU. 
Durch mein Praxissemester bei der COMMA, GMBH wurde mein Interesse für 
3D Simulation geweckt und dies hat dazu geführt, dass ich zur Zeit die 
Möglichkeit habe dieses Thema in meiner theoretischen Bachelorarbeit zu 
bearbeiten. Ich untersuche im Rahmen meiner Bachelorarbeit die Auswirkung 
der 3D Simulation auf die Kreativität der Designer und die Arbeitsweise in 
einem Modeunternehmen. Hierfür möchte ich Mitarbeiter der COMMA, GMBH, 
welche mit einer 3D Visualisierungssoftware arbeiten, zu ihrem Arbeitsalltag 
befragen. 

Nun brauche ich deine Hilfe!  

Die Bearbeitungszeit beträgt ca. 15 min. 
Die Daten werden anonymisiert ausgewertet. Bitte sende mir den Fragebogen 
bis Freitag, 05.06.2020 spätestens zurück. 

Bei Fragen oder Anmerkungen bin ich unter folgender Email: 
lena.spohn@yahoo.de zu erreichen. 

Danke für deine Mithilfe! 

3D Simulation und Visualisierungssoftware 
Fragen zu Vorwissen, Weiterbildung und der ästhetischen Qualität der 
3D visualisierten Produkte. 

Hattest du vor deiner Arbeit bei der COMMA, GMBH schon einmal 
Berührungspunkte mit 3D Simulation und wenn ja, wo? 

Wie viele Stunden in der Woche verbringst du durchschnittlich mit dem 
Auswerten und Bearbeiten von 3D simulierten Prototypen? 

Hast du Schulungen zu dem Thema 3D Simulation besucht und wenn ja, zu 
welchem Thema genau? 

Verbessert sich deiner Meinung nach unter Zuhilfenahme von 3D gestützten 
Computeranwendungen die Qualität der Produkte? 

Kannst du dir vorstellen, dass die virtuelle 3D Musterung die Erstellung von 
physischen Prototypen in der Bekleidungsindustrie zukünftig vollständig 
ersetzen wird? Wenn nein, warum? 

Worin siehst du Schwachstellen in der 3D Simulation? Was müsste an der 
Software geändert werden, damit du mehr mit dem Programm arbeitest? 
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Etablieren der 3D Simulation bei der COMMA, GMBH 

Hat sich dein Arbeitsalltag durch die Etablierung von 3D Simulation verändert? 
Wenn ja, inwiefern? 

Welche Arbeiten bei der Prototypentwicklung haben sich für dich mit der 
Etablierung von 3D Simulation geändert? 

Hat sich deine Haltung zu der 3D Visualisierungssoftware geändert? 
Vor der Einführung: 
Heute: 

Einfluss der 3D Simulation in der Prototypentwicklung auf das kreative 
Arbeiten und das Zeitbudget 

Wie viele Stunden in der Woche verbringst du durchschnittlich mit kreativen 
Arbeiten? 

Hast du seit der Einführung von 3D Simulation in der Produktentwicklung 
mehr Zeit für kreatives Arbeiten? 

Angaben zur Person 

Seit wann arbeitest du bei dem Unternehmen COMMA, GMBH? 

Alter 

Geschlecht 

Berufsbezeichnung 
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