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Neue Technologien und die Transformation
der Textil- und Bekleidungsindustrie

Digitalisierung ist der Trend des 21. Jahrhunderts, der von neuen Technologien, neuen
Dienstleistungs- und Kommunikationsfeldern getragen und angetrieben wird. In den her-
kommlichen sogenannten westlichen Industrieldndern sind nach wie vor Investitionen
der Schliissel fiir Wirtschaftswachstum und Wohlstand. Die derzeit rasante Transforma-
tion von der postindustriellen Gesellschaft hin zur Wissensgesellschaft zeigt, wie auch
in anderen tragenden Wirtschaftssegmenten, spiirbare und sichtbare Auswirkungen auf
die gesamte Textil- und Bekleidungsindustrie. Digitalisierung und Automatisierung bei
der physischen Fertigung spielen beim Transformationsprozess eine entscheidende Rolle.
Dies insbesondere, weil damit wertvolle Ressourcen wie Material, Energie, Zeit und
Lohnkosten gespart werden kdnnen.

Mit der Automatisierung der physischen Fertigung in der Bekleidungstechnik
sind bereits wichtige 3D-Fertigungstechnologien, 3D-Fertigungsverfahren und 3D-
Simulationen in Anwendung (Fuchs und Eppinger 2019). Die Moglichkeiten des Einsatzes
von 3D-Fertigungsprozessen und -Verfahren haben neue Innovationsfelder fiir die Herstel-
lung und Nutzung von Bekleidung ermoglicht. Dazu zédhlen z. B. 3D-Weben, 3D-Flechten,
3D-Faserverstirkung oder 3D-Wirken und -Stricken. Aber auch Sonderfertigungen wie
medizinische Bekleidung und Schutzbekleidung fiir spezifische Berufsgruppen spielen
eine grofe Rolle.

Ein weiterer sich derzeit stark entwickelnder Trend fiir digitale Bekleidung betrifft den
Bereich von Sport und Freizeit. Wihrend digital gestiitzte Fertigungsverfahren wie CAx-
Systeme' seit geraumer Zeit in der Bekleidungstechnik eingesetzt und genutzt werden,

1 Computer Aided x (CAx): steht fiir verschiedene Anwendungsbereiche wie Management, Design
und weitere.
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stellt die Entwicklung eines digitalen Kleidungsstiicks als Schnittmenge von physischer
Mode und Computer Generated Imagery (CGI)> ein relativ neues Arbeitsfeld fiir die
Bekleidungswirtschaft dar. Ein digitales nichtphysisches Kleidungsstiick, das mit einer
Simulationssoftware erstellt wird, kann sowohl fiir den digitalen Modemarkt als auch
fiir den CGI-Modemarkt ein verkaufsfihiges Produkt darstellen. Digitale nichtphysische
Bekleidung kann von Kund*innen direkt oder zur Weiterverwendung in entsprechenden
Kunstformen von CGI-Artists genutzt werden.

Das macht deutlich, dass die jeweilig eingesetzten digitalen Technologien zu einem
transformativen Instrument werden, welches insbesondere kreative Prozesse initiiert
und Arbeitswelten nicht nur verdndert, sondern auch neu generiert. Fiir die Beklei-
dungswirtschaft bedeutet dies, dass sich die Herstellungs- und Verarbeitungsprozesse
grundlegend verdndert haben und zukiinftig noch verdndern werden. Gleichzeitig sind
mithilfe entsprechender digitaler Instrumente die Moglichkeiten zu mehr ressourcen-
bezogener Nachhaltigkeit gegeben. Zunehmend ist ein Trend der Einbeziehung von
digital erstellten Produkten wie Prototypen fiir Bekleidungsstiicke oder digital gestiitzten
Qualititspriifungsmethoden, Schnittmusterentwicklung und weiteren in automatisierten
physischen Fertigungsprozessen zu erkennen.

Der so erzielte positive Synergismus zeigt sich in der Effizienz der jeweiligen Herstel-
lungsprozesse. Digital gestiitzte Fertigungsprozesse generieren zudem neue Berufsbilder,
Arbeits- und Beschiftigungsmodelle. Mit dem Einzug der Digitalisierung in die Herstel-
lungsprozesse entsteht ein Bedarf an neuen Kompetenzen und Befihigungen. Die neuen
Beschiftigungsmodelle erfordern ein aktuelles Wissen iiber Material und Materialeigen-
schaften und deren Bearbeitung, gepaart mit digitalen Kompetenzen. Dieser Trend passt
sich in die Transformation von der Industriegesellschaft hin zur Wissensgesellschaft ein.

Einsatz neuer Technologien, Wissen und Befihigung — Marker fiir Zukunftsfahigkeit
Der Trend zur Digitalisierung und zum Einsatz von neuen Technologien ist in Gesell-
schaften mit einem hohen Wissens- und Befidhigungsniveau deutlich hoher als in anderen,
die dariiber nicht verfiigen. Wihrend Letztere ihr wirtschaftliches Wachstum oder ihre
Teilhabe am globalen wirtschaftlichen Wachstum noch immer weitgehend infolge von kos-
tengiinstiger Produktion von einfachen und arbeitsintensiven Produkten erzielen, sind es
in den hochentwickelten Industrieldndern die mit neuen, effizienten Technologien erwirt-
schafteten Hightechprodukte, die Wissen und Befdhigung erfordern. Die Kluft zwischen
den ,,Welten“ — Schwellen-, Entwicklungslinder und moderne Industrieldnder — basiert
zweifelsohne auf dem Vorhandensein oder Nichtvorhandensein von technischem und wis-
senschaftlichem Know-how: ein Umstand, der sich aktuell insbesondere in der Textil- und
Bekleidungsindustrie abzeichnet.

2 Computer Generated Imagery (CGI) steht fiir computergenerierte Bildeftekte.
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Dies insbesondere vor dem Hintergrund, dass fiir den wirtschaftlichen Entwicklungs-
stand einer Region neben stabilen Infrastrukturen auch die Fachkompetenzen vor Ort
und das Lohnniveau der jeweiligen Region bestimmend sind. Im Zuge der weltwei-
ten Globalisierung entstand so in den vergangenen 40 Jahren eine stetige Verlagerung
von Produktionsprozessen fiir die Herstellung von Bekleidungstextilien in Schwellen-
und Entwicklungslinder. Héaufig waren neben dem niedrigen Lohnniveau auch die
jeweils nicht vorliegenden rechtlichen Normen und Regularien in Hinblick auf eine
umwelt- und sozialbezogene Product Compliance mit dafiir ausschlaggebend. Das betrifft,
wie so viele andere Wirtschaftsbereiche auch, sowohl die Textilindustrie als auch die
Bekleidungswirtschaft.

Wobei der Fokus fiir eine Verlagerung mehrheitlich auf soziodkonomischen und
sozialen Aspekten liegt, die sich in aller Regel in einem geringen Lohnniveau und
auBlerordentlich prekidren Arbeitssituationen widerspiegeln. Insofern verteilt sich der
jeweilige Wertschopfungsprozess in Hinblick auf finanziellen Input und Output, d. h.
der Gewinnmarge, unterschiedlich. Dieser Prozess ist insbesondere bei der Textil- und
Bekleidungswirtschaft weltweit zu beobachten. Wihrend in der Vergangenheit fast aus-
nahmslos die Produktion einfacher Bekleidung oder Bekleidungsstiicke in Lindern mit
einem geringeren Wissens- und Befihigungsniveau und kritischer Infrastruktur verla-
gert wurde, haben sich zwischenzeitlich infolge eines sich weltweit stark entwickelnden
Wissens- und Befidhigungsniveaus, gepaart mit hohem Investitionsinput, einige der her-
kommlichen Schwellen- und Entwicklungslander zu Wirtschaftsregionen entwickelt, die
nunmehr Hightechtextilien herstellen und bereits den Weltmarkt beherrschen, z. B. die
Volksrepublik China, aber auch Indien und die Tiirkei.

Dies wurde vor allem durch die Nutzung neuer Technologien und neuer wissen-
schaftlicher Kenntnisse iiber Material und Materialeigenschaften und die Fihigkeit der
Beherrschung neuer Technologien und digital gesteuerter Herstellungsprozesse moglich.
Diese Linder haben sich dem Transfer von der herkommlichen industriellen oder in Teilen
sogar von der manufakturellen Gesellschaft zur Wissensgesellschaft deutlich zugewendet.

1.1 Die Transformation zur Informations- und
Wissenschaftsgesellschaft

Die Textilindustrie inkl. der Bekleidungsindustrie hat sich zu einem Global Player der
neuen Zeit entwickelt, dies auch vor dem Hintergrund, dass das prigende Strukturmerk-
mal der menschlichen Gesellschaften, insbesondere des wirtschaftlich gut aufgestellten
Nordeuropa und Nordamerika, der Kapitalismus ist. Die Basis dafiir sind die Erwerbs-
arbeit und das stetige Wachstum der Wirtschaft infolge von Produktion und vor allem
der Uberproduktion. Im Zuge dieser Entwicklung ist ein nie dagewesener Wohlstand fiir
eine Vielzahl von Menschen entstanden. Die globale Textil- und Bekleidungswirtschaft
ist Bestandteil dieser Entwicklung.
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,Durch die digitale Transformation der Textilbranche wird das Sammeln und Auswerten von
Produktions-, Produkt- und Verbraucherdaten erméglicht. Hieraus bieten sich neue Optionen
hinsichtlich der Transformation von bestehenden Geschiftsmodellen oder auch der Entwick-
lung vollig neuer digitaler Geschiftsmodelle.” (Schreiber und Felk 2021, S. 45)

Derzeit sind die Gesellschaften geprigt von Digitalisierung gepaart mit Individualisie-
rung, demografischem Wandel und zunehmender Urbanisierung, wobei Letztere sich vor
allem in der Entwicklung von Megastidten und Ballungsgebieten deutlich zeigt. Diese
vergleichsweise rasante Entwicklung wird vor allem getrieben von neuen Technologien
bei der Produktentwicklung und Herstellung, neuen Geschiftsmodellen wie Onlinean-
geboten und -handel sowie der Verdnderung von Wertschopfungsketten. Mithilfe neuer
Technologien ist es moglich geworden, vollig neue Materialien zu entwickeln, die insbe-
sondere in technischen Bereichen zum Einsatz kommen. Davon profitieren vor allem der
Automobilbau, die Medizin- und Sicherheitstechnik sowie die Bau- und Energietechnik.

Mit dem Einzug der Digitalisierung in alle Lebensbereiche der Menschen begann mit
den 2000er-Jahren eine Transformation hin zur Wissensgesellschaft, die neue, bis dahin
noch unbekannte Herausforderungen und Aufgaben fiir die Zukunft stellt. Als wichtigste
Innovationskraft steht dafiir der Technologie- und Wissenstransfer, der die Kommunika-
tion und vor allem den Zugang zu den Schliisselkomponenten gewihrleistet. Ein wesentli-
cher Beitrag der Wissenschaft besteht vor allem darin, dass sie die Erkenntnisse iiber den
Einsatz von umwelt- und gesundheitsrelevanten Stoffen, die fiir die jeweiligen Produkti-
onsprozesse erforderlich sind, zuginglich machen und diese politisch in die Legislative
einbringen. Als Beispiel sei hierfiir die international genutzte REACH (REACH = Regis-
tration, Evaluation, Authorisation and Restriction of Chemicals) genannt, die insbesondere
fiir die Umsetzung des Umwelt- und Gesundheitsschutzes in Verbindung mit der Glo-
balisierung der Wirtschaft und dem damit verbundenen Handel von auferordentlicher
Bedeutung ist. Obwohl es jeweils wirtschaftsregionale Anpassungen im Hinblick auf
Verwendung und Entsorgung von Chemikalien gibt, trigt die REACH dennoch maB-
geblich dazu bei, dass der Umgang mit Industriechemikalien und deren Regulierung bei
der Verwendung ein Meilenstein in Sachen betriebsbezogener Umweltschutz und Product
Compliance ist.

Die Entwicklung von neuen Materialien fiir die Bekleidungswirtschaft ist meist gekop-
pelt an Erkenntnisse aus mehreren wissenschaftlichen Fachdisziplinen. Beispiele dafiir
sind die Erkenntnisse aus der Biochemie, der Biophysik, der allgemeinen Chemie und der
Bionik. Fachfremdes Wissen fiir den Entwicklungsprozess liefern auch die ingenieurtech-
nischen Disziplinen wie Elektronik, Elektrotechnik, Statik und Bautechnik. Diese Inter-
und Transdisziplinaritdt sind Wesenseigenschaften der Wissens- und Dienstleistungsge-
sellschaft, die sich auch in der Textil- und Bekleidungsindustrie infolge der Digitalisierung
und neuer Technologien abbildet (vgl. Abb. 1.1).
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Abb. 1.1 Inter- und Transdisziplinaritit als Wesenseigenschaft von Wissensgesellschaft. (Eigene
Darstellung Grafe 2021a b)

Der Ubergang von der Industriegesellschaft zur Wissensgesellschaft hat eine rasante
Umorientierung der bisherigen weitgehend auf physische Produkte orientierten Marktwirt-
schaft hin zu digitalen Produkten generiert (Grafe 2021b). Am Beispiel der Bekleidungs-
wirtschaft inkl. der Bekleidungsindustrie wird der Ubergang von einer produktbasierten zu
einer dienstleistungs- und erfahrungsbasierten Wirtschaft infolge der Nutzung von neuen
digitalen Technologien sehr deutlich.

Ausgehend von der Definition der Wissensgesellschaft kann statuiert werden, dass
infolge der Entwicklung von sogenannten textilen Hightechmaterialien, die neben der Ver-
wendung in Hightechmarktsegmenten wie der Medizintechnik, der Abwassertechnik und
weiteren Bereichen auch fiir die nutzungsorientierte spezifische Bekleidungstechnik von
groBBer Bedeutung ist. So kommen Hightechmaterialien in Form von Schutzbekleidung
fiir den Brand-, Feuer- und Stichschutz in Verwendung. Schutzkleidung fiir OP-Rdume
oder Bekleidung mit Assistenz- und Warnfunktion sind nicht mehr aus Kliniken oder
Pflegestationen wegzudenken. Fiir den Bereich Gesundheitswirtschaft werden z. B. bak-
teriostatische Textilien fiir die Wundabdeckung, Pflaster und Bandagen entwickelt und
bereits allgegenwirtig verwendet. Dazu kommen textile Gefid3prothesen und Herzklappen.
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Informationsgesellschaft

Wissensgesellschaft - ,. Dienstleistungsgesellschaft

Kommunikationsgesellschaft

Abb. 1.2 Interaktion von Wissens-, Informations- und Dienstleistungsgesellschaft inkl. Kommuni-
kationsgesellschaft. (Eigene Darstellung Grafe 2020)

Mithilfe textiler Materialien ist z. B. die Nanofiltration in der Abwassertechnik moglich,
und textilgebundene Solarzellen bereichern alternative Energiegewinnungsprozesse.

Im Zusammenhang mit dem Begriff der Wissensgesellschaft werden die Begriffe
Informations-, Kommunikations- und Dienstleistungsgesellschaft hiufig gleichbedeutend
genutzt, wobei die Informationsgesellschaft technologisch ausgerichtet ist. Sie befasst
sich mit Technologien, die der Faktensammlung dienen und diese als Informationen auf-
bereiten, wie z. B. Datenbanken. Die Kommunikationsgesellschaft nutzt, vernetzt und
verbreitet diese Informationen. An welchem Knotenpunkt jeweils die Dienstleistung steht,
ist abhingig vom Informationsfluss (vgl. Abb. 1.2).

Die Informationsgesellschaft mit ihren Technologien hat maf3geblich den Wandel von
der industriellen zur postindustriellen Gesellschaft und damit zur Wissensgesellschaft
bewirkt: Ein Faktum, dass fiir alle Industriezweige gilt, so auch fiir die Textil- und
Bekleidungsindustrie und somit auch fiir Prozesse der Bekleidungstechnik im Rahmen
der industriellen Fertigung.

,»Als Dienstleistungsgesellschaft wird die postindustrielle Gesellschaft (Tertiarisierung der
Wirtschaft) bezeichnet, die dadurch charakterisiert ist, dass das Wirtschaftswachstum in
hoch entwickelten Volkswirtschaften iiberwiegend durch den Konsum und die Produkte von
Dienstleistern getragen wird.” (Klodt 2018, S.32)

> Der Dienstleister entwickelt die Technologien, die er dem Hersteller fiir die
Produkte liefert; der wiederum verkauft die mit den Technologien hergestell-
ten Produkte an den jeweiligen Kunden. Dienstleister, Produzent und Konsu-
ment sind abhingig vom Wissenstransfer. Wissen hat sich vergegenstindlicht
in einem Produkt.



