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Digitale Unterstiitzung fiir die Modebranche

Forschungsprojekt der TH Kéln entwickelt Virtual und Augmented Reality-
Losungen

Virtuell dargestellte Bekleidung spielt fiir die Modebranche im Kontakt mit den
Endkunden bislang nur eine untergeordnete Rolle, da Stoffe und insbesondere der
Faltenwurf digital nur schwer zu modellieren sind. Die TH KoIn und ihre Partner
entwickeln deshalb im Forschungsprojekt ,Retail 4.0” Prototypen fiir Virtual
Reality- und Augmented Reality-Anwendungen. Das Vorhaben wird iiber drei Jahre
vom Bundesministerium fiir Bildung und Forschung (BMBF) gefordert.

+Wir mochten die gesamte Wertschopfungskette der Modebranche auf dem Weg in die
Digitalisierung begleiten. Daftir adressieren wir die beiden zentralen
Geschiftsbeziehungen: zwischen den Modelabels und den Einzelh@ndlern sowie zwischen
den Einzelhdndlern und ihren Kundinnen und Kunden”, erklart Prof. Dr. Arnulph
Fuhrmann, Projektleiter am Institut fir Medien- und Phototechnik (IMP) der TH K&lIn.

Virtuelle Realitat fiir die B2B-Beziehung

Méchten Modeschopfer Handlern ihre neuesten Kleidungsstticke vorstellen, kann dies
durch digitale Lésungen vereinfacht werden. Dazu entwickelt das Projektteam einen
virtuellen Prasentationsraum, in dem sich beide Seiten kiinftig treffen konnen. Benotigt
werden dafiir nur handelsibliche Virtual Reality (VR)-Brillen.

,Durch die Prasentation im virtuellen Raum entfallen lange Anreisen mit gro8en
Kollektionen. Die Partner missen sich nicht einmal auf demselben Kontinent befinden.
Die Lichtverhaltnisse im virtuellen Raum sind immer perfekt, kein Kleidungssttick ist
zerknittert oder hat Transportschaden”, erldautert Fuhrmann die Vorziige der Losung.
Zudem kann der Hintergrund des virtuellen Raums sehr einfach an die spezifischen
Kollektionen angepasst werden, so dass etwa Ski-Bekleidung in einem Alpen-Panorama
oder Sommermode vor einer Strand-Kulisse zu sehen sein kénnen.

Erweiterte Realitat fiir die B2C-Beziehung

Fiir das digitale Einkaufserlebnis im Modegeschaft setzt das Forschungsprojekt auf eine
sogenannte Erweiterte Realitdt (Augmented Reality). Dabei tragt die Kundin oder der
Kunde eine Brille mit zwei transparenten Bildschirmen, auf denen Informationen
ausgespielt werden kdnnen. Im Gegensatz zur VR-Brille ist sie bzw. er optisch nicht
komplett von seiner realen Umgebung abgeschnitten und kann beispielsweise mit einer
Einkaufsbegleitung weiterhin ungestort kommunizieren.

Nutzt die Kundin oder der Kunde die Brille, wirkt es, als wiirden Schaufensterpuppen mit
den gewiinschten Kleidungsstiicken etwa einen Meter vor ihr oder ihm stehen. Mittels
Gestensteuerung lassen sich verschiedene Modelle oder Farben auswahlen. ,Hat ein
Kunde etwa einen Pullover anprobiert und dieser passt, kann er sich mittels der Brille
verschiedene Farben ansehen, die das Geschaft nicht auf Lager hat. Oder er testet, ob das
neue Stiick mit einem schwarzen Schal oder einer bestimmten Hose zusammenpasst”,
sagt Fuhrmann. Auch Feedback-Optionen sind angedacht, mit denen die Kunden
angeben, was ihnen an dem Stlick besonders gut oder schlecht gefllt. Diese
Informationen sollen dann an das Modelabel Gibermittelt werden.
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Forschungsprojekt Retail 4.0

Fiinf Partner arbeiten gemeinsam an dem Forschungsvorhaben. Der 3D-Software-Anbieter
Assyst GmbH ist Konsortialfiihrer und wird das fertige Produkt kiinftig vermarkten. Die
Avalution GmbH steuert die virtuellen Kérper bei, denen die virtuelle Kleidung angezogen
wird. Die Deutschen Institute fiir Textil- und Faserforschung sorgen dafiir, dass die realen
Prozesse im Textileinzelhandel und die Verkaufsszenarien korrekt wiedergegeben werden.
Die Modemarke Brax Leineweber liefert als Praxispartner die Daten fiir die
Kleidungsstiicke, an denen die Prototypen getestet werden, und priift die Anwendbarkeit
unter realen Bedingungen. Das Team am Institut fiir Medien- und Phototechnik der TH
Koln ist fiir die Entwicklung der Prototypen und der Software verantwortlich.

sUnsere Herausforderung ist vor allem, die digitale Kleidung korrekt und schnell zu
rendern, das heif3t sie in ein elektronisches Modell zu Gberfihren”, erlautert Fuhrmann.
Herkdmmliche Softwarelésungen benétigen sehr grol3e Rechenkapazitaten, um in einer
virtuellen Umgebung Kleidung fotorealistisch aussehen zu lassen. Dabei und bei den 3D-
Modellen sind umfangreiche Optimierungen nétig. Zudem bedarf es eines neuen Farb-
Managements fiir die Renderings, damit die virtuell dargestellten Farben exakt den realen
Vorbildern entsprechen. Zwei Promovierende in kooperativen Doktorarbeiten und zwei
wissenschaftliche Mitarbeiter arbeiten daran.
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Die TH KolIn bietet Studierenden sowie Wissenschaftlerinnen und Wissenschaftlern aus dem In- und
Ausland ein inspirierendes Lern-, Arbeits- und Forschungsumfeld in den Sozial-, Kultur-,
Gesellschafts-, Ingenieur- und Naturwissenschaften. Zurzeit sind mehr als 26.000 Studierende in Gber
90 Bachelor- und Masterstudiengéngen eingeschrieben. Die TH K&In gestaltet Soziale Innovation —
mit diesem Anspruch begegnen wir den Herausforderungen der Gesellschaft. Unser
interdisziplindres Denken und Handeln, unsere regionalen, nationalen und internationalen
Aktivitaten machen uns in vielen Bereichen zur geschétzten Kooperationspartnerin und
Wegbereiterin. Die TH Kéln wurde 1971 als Fachhochschule KéIn gegriindet und zahlt zu den
innovativsten Hochschulen fiir Angewandte Wissenschaften.



