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Universitétsstrale 38 Universitéat zu Koln
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Abstract: Das Kostim im Film ist ein komplexes Konstruktionsinstrument,
welches der Charakterisierung der Figuren, des Raums und der Zeit dient.
Recherche, Entwurf und Wissensmanagement von Kostiimen werden derzeit meist
mit Hilfe zeit-, kosten- und ressourcenintensiver Analyse von Datensétzen in
Microsoft Excel durchgefiihrt. Dariiber hinausgehende Unterstiitzung durch IT-
Werkzeuge beschrankt sich auf die einfache Dokumentation, Inventarisierung und
Administration von Kostiimen als Ganzes. In dieser Arbeit stellen wir einen ersten
Ansatz hin zu einer IT-Unterstutzung fir das Kostimmanagement vor. Dieser
Ansatz basiert auf einer Mustersprache, welche die Modellierung und den Aufbau
von Kostiimen aus atomaren und zusammengesetzten Mustern erlaubt, sowie die
Relationen von Kostimen und Mustern zum Ausdruck bringt. Darauf aufbauend
kann ein IT-System implementiert werden, welches mittels Datenbanktechniken
und Workflowsystemen das Management von Kostiimen vereinfachen soll.

1 Einleitung

Mustersprachen sind in der Informatik weit verbreitet und werden sténdig
weiterentwickelt. Die Nutzung der Mustersprachen im Sinne der Informatik erfolgt in
anderen Gebieten nur spérlich, speziell die Uberfihrung der Erkenntnisse zu
Mustersprachen in die Theater-, Film- und Fernsehwissenschaft wurde noch nicht
eingehend untersucht. Darum wird in dieser Arbeit der Entwurf einer Mustersprache fur
Kostime im Film zur Diskussion gestellt. In der Theater-, Film- und
Fernsehwissenschaft werden Muster im Bereich der Kostime ansatzweise betrachtet,
jedoch ohne auf die Zusammensetzung von Kostiimen einzugehen und ohne auf die
Erkenntnisse zu Mustern und Mustersprachen auf dem Gebiet der Informatik
zuriickzugreifen. Es gibt erste Ansédtze fir IT-Werkzeuge zur Unterstiitzung der
Kostumerstellung bei Theater und Film, diese beschréanken sich aber im Wesentlichen
auf die Inventarisierung und Administration der Kostlime als Ganzes und betrachten
nicht deren Aufbau bzw. die Relation der Komponenten eines Kostiims. Der Begriff
Muster ist in verschiedenen Gebieten sehr unterschiedlich definiert. Im Bereich der
Mode taucht der Begriff des Musters im Zusammenhang mit der Beschreibung des
Designs von Textilien und als Vorlage fir den Zuschnitt, dem sogenannten



Schnittmuster, auf. In der Informatik ist dieser Begriff unter dem Fachbegriff des
Patterns* bekannt. Der Begriffsdefinition aus der Informatik folgend verstehen wir in
diesem Beitrag unter einem Muster eine haufig wiederkehrende, bewahrte Lésung zur
Gestaltung eines bestimmten Aspekts (hier der Aufbau eines Kostiims). Die
Beschreibung eines Musters folgt einer einheitlichen Struktur, die in der Mustersprache
festgelegt wird. Ein Muster ist mit einem einfachen Symbol verbunden, welches
Menschen erlaubt, sich schnell an die entsprechende Losung zu erinnern; dies
vereinfacht auch die Komposition verschiedener Muster und ermdglicht eine graphische
Modellierung solcher Kompositionen. Ein Muster zielt auf Abstraktion und
Generalisierung. In der Verwendung, d.h. der Instanziierung eines Musters bzw. einer
Musterkomposition findet die Spezialisierung, Konfiguration und Variantenbildung statt.
Mustersprachen konnen verwendet werden, um die damit modellierten L6sungen
unmittelbar durch IT-Systeme zu unterstiitzen, wie beispielsweise in [SL09] gezeigt.
Eine entsprechende IT-Unterstitzung des Kostimmanagements baut auf der hier
vorgeschlagenen Mustersprache fiir Kostiime auf und soll konkrete Arbeitsprozesse, die
bis zum Einsatz eines fertigen Kostims durchgefiihrt werden missen, mittels
Informationssystemen unterstiitzen. Das Kostiimmanagement soll die Modellierung,
Komposition und Instanziierung von Kostim-Mustern, die Ablage, Versionskontrolle
und Suche von Kostlimen, sowie die Nutzung modellgetriebener Mdglichkeiten zur
automatischen Generierung von Ablaufplanen, wie beispielsweise die Generierung einer
Bekleidungsreihenfolge oder benétigter Schnittmuster unterstitzen. Ein Ziel des
Ansatzes besteht darin, Muster und Musterkomposition iber Modelltransformationen in
unterschiedliche Zielsprachen zu Ubersetzen und dadurch mit Kostlimen implizit
verbundene Abldufe explizit zu beschreiben und mittels Geschéaftsprozesstechnologien
zu automatisieren.

Dieser Beitrag ist im Weiteren wie folgt aufgebaut. In Kapitel 2 wird ein Uberblick tiber
die Nutzung von Kostiimen im Filmbetrieb gegeben. Dies dient der Einfuhrung in die
Doméne und es werden die wichtigsten Rollen, Ablaufe und Datentypen beschrieben.
Danach werden in Kapitel 3 erste Konzepte fir eine Mustersprache fir Kostlime
vorgestellt, ein Beispiel fiir ein Kostim-Muster gegeben und geplante IT-Werkzeuge
und deren Architektur beschrieben. Kapitel 4 stellt verwandte Arbeiten auf dem Gebiet
der Kostimmodellierung und -verwaltung vor. Schlieflich fasst Kapitel 5 die Arbeit
zusammen und gibt einen Ausblick auf zukiinftige Aktivitaten in diesem Bereich.

2 Kostimverwaltung im Filmbetrieb

Der Ablauf einer Filmproduktion ist ein hochkomplexer Geschéftsprozess. Eine Vielzahl
an Rollen ist daran beteiligt, deren Arbeit koordiniert werden muss. Allerdings werden
bisher kaum IT-Systeme zur Unterstiitzung dieser Prozesse eingesetzt, wie z.B. Business
Process Management (BPM) oder Datenbanksysteme. Der Einsatz solcher Systeme
wirde eine Automatisierung und damit einhergehende Effizienzsteigerung bei den
Standardabldufen ermdglichen. Dadurch konnten die Produktionskosten eines Films
gesenkt werden, da dies einer der Wertschdpfungsfaktoren in der Filmwirtschaft ist
(production value, neben star value und story value [Eng85]). Unser Beitrag beschreibt
die grundlegenden Schritte hin zu einer Prozessautomatisierung im Bereich der



Kostimverwaltung, als einen Teilbereich der Filmproduktion. Dafir muss eine
Geschéaftsprozessanalyse in diesem Bereich durchgefiihrt und alle benétigten Modelle
erstellt werden: Organisationsmodell  (Rollen, Abteilungen), Prozessmodelle,
Datenmodelle. Im Folgenden wird die dafiir durchgefiihrte Ist-Analyse beschrieben.
Dabei wurden zunéchst die Rollen und Dokumente erfasst, welche fiir die Arbeit am
Kostim beim Film von Bedeutung sind. Diese Informationen werden dann bei der
Modellierung der Geschaftsprozesse des Kostimmanagements verwendet. Zu beachten
ist, dass es in diesem Bereich viele feststehende englische Begriffe gibt, die
normalerweise nicht ibersetzt werden (z.B. Set, Department, Shooting, Take, ...).
Darum werden in diesem Beitrag die wichtigsten Begriffe auf dem Gebiet in Englisch
und Deutsch genannt, um Missverstandnisse zu vermeiden und zum anderen, um zu
definieren, wie die Begriffe hier verwendet werden. Die Konvention ist hierbei, dass in
den Bildern die englischen Begriffe eingefiihrt werden und im Text die deutschen
Ubersetzungen dazu definiert werden. Die englischen Begriffe aus den Bildern werden
in Klammern im Text bei den deutschen Entsprechungen genannt.

2.1 Rollen

Die Organisation der am Ablauf einer Filmproduktion beteiligten Rollen geschieht tiber
die Spaltung in spezialisierte, miteinander interagierende Departments. Wie Abbildung 1
zeigt, sind diese Departments durch einen Head of Department und ihm unterstellte,
wiederum auf Teilbereiche spezialisierte Rollen, organisiert. An der Spitze der
Organisation bei der Filmproduktion steht der Produzent (Producer), der dem
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Abbildung 1: Verschiedene Rollen einer Filmproduktion (Auszug)



Produktionsdepartment vorsteht. Das Produktionsdepartment ist die Organisations-
zentrale des Films. Trifft der Produzent alle finanziellen Entscheidungen, so ist der
Regisseur (Director) verantwortlich fur die kreativen Entscheidungen eines Films. Beide
stehen mittels haufiger Meetings in engem Kontakt mit den Heads der anderen
Departments, die jeweils fiir einen Teilbereich der Filmproduktion wie beispielsweise
die Kamera, die Requisiten, die Ausstattung, das Licht, das Make-up oder die Kostiime
verantwortlich sind. In Folgenden sollen die fir das Kostlimdepartment relevanten
Rollen exemplarisch veranschaulicht werden. Die Rolle des Kostimbildners (Costume
Designer) beinhaltet, sicherzustellen, dass die richtigen Kostlime zur richtigen Zeit bei
den richtigen Schauspielern sind. Der Kostiimbildner erflllt sowohl schopferisch-
kreative, wie auch administrativ-organisatorische Aufgaben. So muss er/sie als Head of
Department die Kostiimabteilung leiten, was sowohl Budget-Planung wie auch
Personalfiihrung beinhaltet, genauso wie die Kkinstlerische Verantwortung fir die
Kostimentwiirfe und deren Fertigung tbernehmen. Die Kostiimbildassistenten (Costume
Designer Assistants) unterstitzen den Kostiimbildner in allen Bereichen und
tbernehmen einen GroRteil seiner Aufgaben wie beispielsweise die detaillierte
Recherche Uber historische Kostiime, stereotype Charaktere oder Farbkonzepte. Des
Weiteren hilft der Kostlmbildassistent bei wichtigen Aufgaben in der
Departmentorganisation und stellt meist das Bindeglied zwischen dem Set-extern
agierenden Kostlimbildner und den ans Set gebundenen Garderobieren dar. Die
Garderobieren (Dressers) sind fir die Arbeit mit den Kostimen am Set verantwortlich.
Sie bereiten die Kostume flr den Dreh vor, kleiden den Schauspieler ein, nehmen die
Kostime nach dem Dreh wieder an sich und kiimmern sich um deren Reinigung, nétige
Reparaturen oder Ricksortierung. Um alle Informationen Uber die Kostime im Blick zu
haben, arbeiten die Garderobieren mit einem Dokument, dass sich Anschlussbuch (Set
Book) nennt. Dieses Dokument beinhaltet alle relevanten Informationen (ber das
Kostlime und seine Trageweise und muss nach jedem Dreh aktualisiert werden. Generell
kdnnen die Aufgaben der Rollen, je nach Art oder GroRRe der Produktion, jedoch stark
variieren. Genauso gibt es kulturelle Unterschiede in der Arbeitsteilung beim Film, so
dass hier darauf hingewiesen werden muss, dass diese Darstellung fur die deutsche
Filmproduktion erstellt worden ist.

2.2 Vorhandene Datensammlungen

Die bei der Arbeit an den Kostiimen in einer Filmproduktion ablaufenden Prozesse
beinhalten einen standigen Rekurs auf spezifische Datenobjekte. Abbildung 2 stellt eine
Ist-Analyse der bendtigten Datenobjekte dar. Als Basis fiir alle Datenobjekte fungiert das
Drehbuch (Script). Es beinhaltet alle relevanten Informationen Uber die Handlung, die
Charaktere und die Zeit. Nach dem Erhalt des Drehbuchs erstellt jedes Department aus
den fur sich relevanten Informationen einen eigenen Drehbuchauszug (Script
Breakdown). Ein Drehbuchauszug beinhaltet wichtige allgemeine Informationen wie die
Angaben (ber die Szene, die Orte und die Charaktere, sowie Department-spezifische
Informationen. So extrahiert das Produktionsdepartment gezielt diejenigen
Informationen, die Einfluss auf den zeitlichen Ablaufes oder die Ortlichkeiten haben,
wahrend das Kostimdepartment mehr auf Angaben (ber die Besonderheiten und den
Zustand der Kleidung achtet. Basierend auf den Drehbuchausziigen des



Produktionsdepartments erstellt dieses den Drehplan (Shooting Schedule). Der Drehplan
ist ein vorlaufiger Plan der beschreibt, wann was wo gedreht wird und stellt somit die
Grundlage der Organisation der Vorproduktionsphase dar. Anders als der Drehplan, der
einen Uberblick lber die gesamte Produktionsphase gibt, ist die Tagesdisposition (Daily
Call Sheet) der Plan fur die einzelnen Drehtage. Die Tagesdisposition fungiert als
Organisationsplan fir jedes Mitglied der Filmcrew und beinhaltet die Information, wer
wann wo zu sein hat, damit der Dreh so weit mdglich reibungslos ablaufen kann.
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Abbildung 2: Ist-Zustand der fiir die Arbeit mit Kostiimen relevanten Dokumente (Auszug)




Wahrend der Drehplan und die Tagesdisposition Dokumente sind, welche die komplette
Filmcrew betreffen, sind die Drehbuchausziige (Script Breakdown — Costume) lediglich
kostimabteilungsintern. Sie bilden die Grundlage fiir das Angebot (Budget Plan), wie
auch fur die detaillierten Kostimausziige (Costume Breakdowns). Das Angebot wird von
dem Kosttimbildner erstellt und enthédlt alle Kosten, die durch die Kostlime, die
Department-Ausstattung und durch das Personal entstehen. Die Kostlimausziige sind
eine erweiterte Version der Drehbuchauszige und beinhalten eine detaillierte
Beschreibung der Kostime. Diese besteht aus einer Beschreibung der Einzelteile aus
denen sich ein Kostiim zusammensetzt, wie auch erste Hinweise Uber die Art und Weise
wie das Kostlim getragen werden soll. Folgen die Kostimausziige noch der Chronologie
des Scripts, findet in der Uberfiihrung in die Rollenausziige (Actors Breakdowns) eine
Umformatierung statt, bei welcher der Schauspieler zum zentralen Orientierungspunkt
wird. Aufbauend auf den Rollenausziigen erstellen die Garderobieren das Anschlussbuch
(Set Book), dass als finales Dokument alle Informationen Uber die Kostiime beinhaltet,
die Garderobiere am Set brauchen. Das Anschlussbuch wird spater dem
Produktionsdepartment zur Dokumentation und als Hilfe fir eventuelle Nachdrehs
Ubergeben. AuRerdem bietet es den Platz, ein Anschlussfoto und Anschlussnotizen
einzufiigen, die flr das Vermeiden von Anschlussfehlern in spéter gedrehten Szenen mit
direktem Anschluss wichtig sind.

2.3 Prozesse

Die Prozesse fir eine komplette Filmproduktion mit allen Phasen (Entwicklung,
Vorproduktion, Produktion und Nachbearbeitung) sind tberaus komplex. Eine abstrakte
Ubersicht (iber die Produktionsphase wird in YAWLA4Film [ORH+08] durch ein
Prozessmodell des Produktionsablaufs gegeben. Um einerseits der Komplexitat der
Prozesse gerecht zu werden und um andererseits den Rahmen in diesem Beitrag nicht zu
sprengen, konzentrieren wir uns im Folgenden auf den Teilbereich des
Kostimmanagements in den verschiedenen Phasen. Der YAWLA4Film Prozess kann gut
als Ubersicht der verwendet werden, jedoch beschrankt sich die Arbeit auf die
Produktionsphase und Kostlime werden nicht berticksichtigt. Die Verwaltung der
Kostime ist jedoch auch in den anderen Phasen notig. Eine Ubersicht der
entsprechenden Prozesse in diesem Bereich wird in Abbildung 3 mit Hilfe der Business
Process Model and Notation [BPMN] dargestellt. Hier sieht man die Beziehung der
Rollen und der Prozesse untereinander. Die Prozesse haben folgende Funktion:

Costume Planning Process: Stellt die Aufgaben dar, die ein Kostimbildner
durchfihren muss, um die Kostiime eines Filmes basierend auf dem Script zu planen.
Dazu sind Interaktionen mit dem Producer erforderlich. In diesem Prozess entstehen der
Drehbuchauszug und der Budget-Plan, welche eine Grundlage fir den
Kostimverwaltungs-Unterprozess sind. Die Ergebnisse dieses Unterprozesses werden
dann an die Garderobieren weitergegeben, damit diese die Kostlime beim Shooting
richtig einsetzen (siehe Dressing Preparation Process).

Costume Management Sub-Process: Basierend auf dem Drehbuchauszug wird eine
Auflistung aller Kostime des Films erstellt. Dabei muss ein Kostiim beispielsweise an



das visuelle Konzept des Films, den jeweiligen Schauspieler oder das Set angepasst
werden. Zuvor muss es geliehen, gekauft oder hergestellt werden. Mehreren Anproben
folgen, um den Wiinschen von Regisseur und Schauspieler zu entsprechen. Parallel dazu
missen Verwaltungsaufgaben durchgefihrt werden, wie z.B. die personelle
Abteilungsorganisation und das Besorgen der Materialen und notigen Maschinen.

Dressing Preparation Process: Die Garderobieren erstellen das Set Book, welches alle
anfallenden Informationen Uber die Kostiime wéhrend des Drehs beinhaltet. Dort werden
die Details Uber die Kostiime abgelegt, wie beispielsweise der Zustand eines Kostiims
oder spezielle Trageweisen. Zudem wird nach jedem ersten Take einer Szene ein
Anschlussfoto und Notizen U(ber die Trageweise im Set Book eingefligt, um
Anschlussfehler zu vermeiden.
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Abbildung 3: Ubersicht der Prozesse des Kostiimmanagements



Dressing Daily Management Process: Hier wird die Vorbereitung eines Drehtags
behandelt, der anhand der Tagesdisposition geplant wird. Es muss festgelegt werden,
wann das Kostlim wo bereitstehen soll und welche Zeiten zum Anziehen, Wechseln oder
Waschen eines Kostiims bendtigt werden.

Costume Usage Process: Dieser Prozess erfasst alle Aktivitaten, die mit dem Einsatz
eines einzigen Kostims verbunden sind. Dies beginnt mit dem Transport des Kostiims
und der Priifung ob alles vorhanden ist, d.h., ob es vollstandig ist. Dann wird es fiir den
Einsatz vorbereitet (z.B. biigeln oder patinieren) und in der richtigen Reihenfolge zum
Ankleiden bereitgelegt. Danach folgen der Einsatz des Kostlims vor der Kamera und die
Dokumentation des Kosttims mit Hilfe der Anschlussfotos.

Costume Cleaning Process: Dieser Prozess folgt immer nach der Nutzung eines
Kostims. In dem Prozess wird fir die Reinigung und Vorbereitung des Kostims fur
weitere Drehtage gesorgt. Dazu muss das Kostum auf Beschadigungen gepruft, repariert,
gewaschen und wieder in den gewiinschten Patina-Status gebracht werden.

Die einzelnen Prozesse sind sehr umfangreich und kdnnen darum an dieser Stelle nicht
alle als BPMN Modell vorgestellt werden. Eine weiterfuhrende und detailliertere
Darstellung der Prozesse ist in [SBL+12] gegeben. Da hier nur der Ist-Zustand
verdeutlicht werden soll, um das Potential einer IT-Unterstiitzung aufzuzeigen, wurde
nur ein abstrakter Ubersichtsprozess dargestellt (Abbildung 3).
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Abbildung 4: Ubersicht des Aufbaus der Mustersprache



3 Mustersprache fir die Kostimverwaltung

Im Folgenden wird eine abstrakte Mustersprache zur Modellierung der Kostiime
vorgestellt; diese Mustersprache besteht aus Mustern und Beziehungen der Muster
untereinander.

3.1 Aufbau und Ziel der Mustersprache

Abbildung 5 stellt den konzeptionellen Aufbau der Mustersprache dar und zeigt auf,
welche Ziele mit dieser Sprache erreicht werden sollen. Der Aufbau eines Musters
erfolgt aus atomaren Mustern. Diese werden nach zu definierenden Kompositionsregeln
zu kompositen Mustern mit Hilfe der Kompositionssprache zusammengesetzt. Die
Kompositionssprache stellt die Grundlage des Relationssystems der Muster dar. Sie
ermdglicht die Beschreibung, bzw. die Modellierung der Beziehungen zwischen den
Mustern. Beispiele fur Relationen zwischen Mustern: ,trdgt man unter, ,,gehort zu®,
»passt nicht zu“. Die Ziele, welche durch die Muster unterstutzt werden sollen, sind (1)
eine Laufzeitunterstiitzung zur Verwaltung der Kostlime zur spateren Automatisierung
und Ablaufplanung, beispielsweise zur automatischen Generierung von Arbeitsplanen,
Bekleidungsreihenfolgen oder Stiicklisten. Zur Definition dieser operationellen Semantik
ist die Assoziation eines Musters mit Schnittmustern und Workflowfragmenten eine
mdgliche Herangehensweise. (2) Ermdglichung der Modellierung und Recherche von
Kostlimen, wozu eine strukturierte Modellierungssprache unerlasslich ist. Darauf kann
dann ein Repository mit semantischer Suche wund andern Funktionen wie
Versionsverwaltung umgesetzt werden.

3.1 Darstellung eines Kostummusters

Als erste Version eines Metamodells flr eine Kostimmustersprache wurde eine einfach
erweiterbare Sprache entworfen. Die Kostimmuster besitzen Attribute und sind
hierarchisch angeordnet; so kdnnen Muster durch ihre Untermuster detailliert werden.
Die Attribute konnen annotiert werden z.B. mit weiteren Informationen zur
Beschreibung oder mit Workflowfragmenten zur Verdeutlichung von Abldufen (Beispiel
siehe Tabelle 1). In dem Beispiel kdnnten z.B. die beiden Icons annotiert werden mit
schwarz/weill;klein“  und ,,farbig;gro“. Dadurch koénnen die Anwendungen
entsprechend das passende Icon fir den Einsatzzweck wéhlen. Diese Muster verweisen
auf andere Muster auf derselben Hierarchiestufe, wenn die beiden Muster eine
Verwandtschaft haben. Diese Verwandtschaft wird dann ebenfalls n&her beschrieben.
Das Schema eines Kostimmusters orientiert sich an den Architekturmustern nach
[A77] und [HWO03] und ist wie folgt definiert (Attribute eines Musters):

e Name: Name des Kostimmusters (z.B. Sheriff)
¢ Icon: Abbildung des Kostummusters als Skizze (z.B. Foto, Strichzeichnung)

e Kontext: Umgebung in der das Kostimmusters eingesetzt wird ( z.B. Zeitraum,
Gebiet, Genre des Films)



e Untermuster: Verknlpfung mit anderen Kostimmustern aus denen das
aktuelle Kostimmusters zusammengesetzt wird (z.B. bei Sheriff ein
Hosenmuster, Hutmuster, Stiefelmuster, Jackenmuster welches ebenfalls ein
Untermuster aufweist, das Sheriff-Stern-Muster)

e Einsatzbeschreibung: Beschreibung, wie das Kostlimmuster genutzt werden
kann. Es wird eine mdgliche Nutzung beschrieben. Genauer kann dies
zusétzlich durch ein Modell (z.B. mit Hilfe von Workflowfragmenten) definiert
werden. Dadurch werden dann alle méglichen Nutzungen definiert.

e Verwandte Kostiummuster: Kostimmusters, die ahnlich sind, verknipfen
(z.B. boser oder guter Sheriff)

Tabelle 1: Beispiel eines Kostimmusters - Sheriff

Name:
Icon:

Kontext:

Verwandte

Kostiimmuster:

Untermuster:

Einsatz-
beschreibung:

Sheriff, Wild West Sheriff

| \ A
| \

s/w:Klein
Spielzeit: grob eingrenzbar auf
die Pionierzeit  des  19.
Jahrhunderts, Spielort: Westliche
USA, Genre: Western
boser Sheriff, guter Sheriff,
moderner Sheriff, Fantasy Sheriff farbig;groR

Hemdhose, Hemd mit ankndpfbarem Stehkragen, Weste mit Sheriff-
Stern (meist mit Taschenuhr) Hose, Krawatte (oder Lederkordel),
Gurtel mit Holster, Patronengurtel, Socken, Stiefel mit Sporen,
Mantel, Hut

Anziehreihenfolge: 1. Hemdhose (Unterwésche) 2. Hemd mit
Stehkragen (weil es in die Hose muss), 3. Hose, 4. Girtel mit Holster
5. Krawatte (oder Lederkordel), 6. Weste mit Stern (meist mit
Taschenuhr), 7. Socken, 8. Stiefel mit Sporen, 9. Patronengdrtel, 10.
Mantel, 11. Hut

Vorbereitung  des  Kostiims:  Auf  Vollstdndigkeit  und
Sauberkeit/Patina  hin Uberprufen, alles fur den Schauspieler
vorbereiten: Stehkragen an Hemd kndpfen (bei historischen Hemden
abnehmbar), eventuell wenn Manschetten, dann diese schon an den
Hemdmanschetten befestigen, Holster an den Gurtel, diesen schon
die in die Hose einfadeln, Stern/Taschenuhr an der Weste befestigen,
Uhr stellen, Krawatte vorbinden, Socken auf die Schuhe legen, die
Sporen befestigen, dann alles in Reinfolge (s.0.) bereitlegen

10




Jedes dieser Muster-Attribute kann mehrfach definiert werden und besitzt einen Name
und einen Wert. Z.B. kann das Attribut ,,Untermuster” mehrfach vorkommen, wodurch
ein Muster aus anderen Mustern zusammengesetzt werden kann. Ebenso kann das
Attribut ,,Name“ mehrfach gesetzt werden, z.B. um verschiedene Bezeichnungen fur
dasselbe Kostimmuster festzulegen. Zur besseren Verdeutlichung wird in Tabelle 1 ein
Beispiel eines Kostimmusters gegeben. Hier sieht man, dass jedes der Attribute
mehrfach belegt ist (,,multi-valued attribute®).

4 1T Unterstitzung der Musterverwaltung

Um Prozesse teil-automatisieren zu kénnen, missen alle zuvor beschriebenen Artefakte
(Rollen, Dokumente und Prozesse) in Modelle fur IT-Systeme umgesetzt werden. Dazu
wird ein ER-Modell fur die verwendeten Dokumente présentiert. Zum Schluss wird eine
Architektur einer Modellierungs- und Laufzeitumgebung fir die Kostimverwaltung
skizziert, welche auf den verschiedenen Modellen aufbaut. Zurzeit befindet sich der
Status der Arbeiten in der Entwurfs- und Konzeptphase, weshalb noch kein Prototyp des
Systems verfugbar ist. Eine vollstdndige Automatisierung der Garderobenarbeit ist dabei
nicht das Ziel, sondern lediglich eine Unterstlitzung mit Informationssystemen soweit
maoglich und sinnvoll, weg von der papierbasierten Arbeitsweise.

4.1 Datenmodell zur Verwaltung der Kostimdaten beim Film

Movie 1,n1,1 Scene O,nl,n Shooting

o,n
o,n | on o,n
Character

Costume

—0o,n . Person

Pattern @ 11
1.1 oin / X
0,n—|
Actor

Costume |—O,n wears ‘

Extra

0,n
Abbildung 5: Datenmodell furr die Kostlimverwaltung in der Filmwirtschaft

Aus den Dokumenten der Ist-Analyse lasst sich ein Datenmodell ableiten, welches die
Ablage der fur die Arbeit mit den Kostlimen relevanten Daten in einer Datenbank
erméglicht. Abbildung 5 (nach Notation von Batini [BL84]) zeigt dieses Datenmodell als
ER-Schema. Die Entitat Film (Movie) ist hierbei die Hauptentitat, von der alle anderen
Entitaten anhdngig sind. Ein Film besteht aus vielen Szenen (Scene), welche wiederum
durch ein Shooting (in verschiedenen Takes) produziert werden. In einem Film und einer
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Szene koénnen mehrere Rollen (Character) oder Statisten (Extra) spielen. Eine Rolle
wird von einem Schauspieler (Actor) gespielt. Statisten und Schauspieler sind beides
Personen (Person) und tragen wahrend des Auftritts ein Kostim (Costume) welches
nach einer Komposition von Kostimmustern (Costume Pattern) aufgebaut ist. Dabei
kann ein Kostimmuster wiederrum aus anderen Mustern aufgebaut sein (composite).

4.2 IT-Werkzeuge und Architektur

Abbildung 6 zeigt eine Architektur, die es erlaubt, die im Kapitel 2.2 beschriebenen
Dokumente elektronisch zu verwalten und die in 2.3 beschriebenen Prozesse als
Workflows zu automatisieren. Zudem erlaubt die Architektur, Kostimmuster anzulegen
und dadurch eine Kostimmuster-Sprache zu erstellen. Alle Daten werden in einer
Datenbank integriert, wodurch es moglich wird, verschiedene Anwendungen zur
Analyse der Kostiime oder Unterstitzung bei der Verwaltung zu verwenden und zu
integrieren. Die enthaltenen Komponenten der Architektur in Abbildung 6 sind:

Web-Server (commands)
. search modify <
getgﬁg);sall addCostume || Costume Costume | ... Show and change
Pattern Pattern documents
CRUD »
(create, read, B
update, delete) : o e
DBMS CRUD . 280 .!' s @ chrome
— | .

Role Management
(e.g. LDAP for authentication
and authorization)

. . Web-Browser
Mobile device

Work with process models (e.g. start workflow

Movie Database instance)

(representing ER model

Workflow Management System

O OO

fi t t
or costume management) CRUD . Costume Costume
Dresser Daily .
Management Planning
Management
Subprocess Process
Documents ;
(e.g. Script, Daily Call Sheet) Costume Costume Script
Usage Cleaning Checking

Abbildung 6: Architektur zur IT-Unterstiitzung

Ein Workflow Management System erlaubt es, Workflows bereitzustellen und
auszufihren. Es missen daftr Workflows fir alle zuvor beschriebenen Prozessmodelle
der Kostumverwaltung (Kapitel 2.3) entwickelt werden. Movie Database realisiert das
ER-Datenmodell (Kapitel 3.2) und erlaubt so die Verwaltung aller Daten. Alle anderen
Komponenten und die Anwendungen greifen auf diese Daten zu. Auch die
Kostimmuster werden hier abgelegt, was eine effiziente Analyse maoglicher
Kostumzusammenstellungen ermdéglicht. Der Web-Server stellt Funktionen bereit, um
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mit den Dokumenten zu arbeiten (Kapitel 2.2). Dadurch kénnen die Dokumente mit
einem gangigen Web-Browser angezeigt und abgedndert werden. Ein neues Dokument
ist das Costume Pattern. Dieses ermdglicht es ein Kostim strukturiert in einem
Dokument darzustellen. Dadurch werden neue Funktionen wie z.B. die semantische
Suche auf diesen strukturieren Kostlimbeschreibungen erméglicht. Fiir die Sicherheit der
Daten wird eine Nutzerdatenbank (Role Management) bendétigt. Darin missen alle
Zugriffsrechte geregelt werden. Durch die beschriebene Architektur sollen neuartige
Anwendungen zur Unterstutzung und Teilautomatisierung bei der Kostlimverwaltung
mdoglich werden. Als Beispiel kdnnte eine mobile Anwendung, z.B. fir das Apple iPad®
oder ein Android Tablet, als Recherche Tool fur den Kostimbildner implementiert
werden. Diese wirde er bei der Nachforschung einsetzen und er wirde dadurch,
basierend auf der Kostimmustersprache, Anpassungen an den Kostlimen vorgeschlagen
bekommen. Zum Beispiel hat das Scherriff-Kostim je nach dargestellter Epoche eine
unterschiedliche Ausstattung oder es kdnnte das Kostiim je nach Art des Sheriffs (bdser
oder guter Sheriff) in der Farbwahl angepasst werden. Die Kostiime wirden dann zur
Auswahl angezeigt werden. Der Kostimbildner kénnte das am besten passende Kostiim
einfach wahlen und mit diesem seine Arbeit beginnen. Danach konnten direkt
entsprechende Workflows gestartet werden, um das Kostim zu beschaffen oder falls es
nicht verfugbar ist, kénnten CAD Zeichnungen der Kostiime erstellt werden und eine
Herstellung des Kostlims in Auftrag gegeben werden [LW11].

4 VVerwandte Arbeiten

Der im Rahmen dieses Beitrags vorgestellte Ansatz einer Mustersprache fur Kostiime
und die darauf aufbauende IT-Unterstlitzung der Kostiimerstellung beim Film rekurriert
auf verschiedenste Vorarbeiten und eint unterschiedliche Wissensgebiete. Finden sich
auf der einen Seite theoretische Uberlegungen zu Mustersprache und deren Uberfiihrung
in das Gebiet der Theater-, Film- und Fernsehwissenschaft, bietet die andere Seite eine
Anknilpfung an erste Ansédtze der IT-gestlitzten Kostimverwaltung und Analyse der
Filmprozesse. Eine frihe und prominente Arbeit auf dem Gebiet der Muster und
Mustersprachen stammt aus dem Gebiet des Stadtebaus und der Architektur. Christopher
Alexander [A77] identifizierte hdufig wiederkehrende Muster im Stadtebau, die er
strukturiert als Architekturmuster beschrieb. Eine Mustersprache wiederum stellt eine
Sammlung von bestimmten Mustern dar, die einer einheitlichen Struktur folgen
(Metamodell der Mustersprache). Dieser Grundsatz findet sich in vielen Arbeiten zu
Mustern und Mustersprachen und ist auf dem Gebiet der Informatik inzwischen weit
verbreitet und erfolgreich eingesetzt. Gamma et al. haben mit der Arbeit ,,Design
Patterns* [G95] in der Praxis bewéhrte Strukturen fiir Objekt-orientierte Programme in
Mustern festgehalten. Ebenso zeigen Buschmann et al. [BMR98], dass die Beschreibung
praktisch erprobter Ldsungen zu Problemen der Softwarearchitektur in Form von
Mustern eine erhebliche Unterstitzung und Vereinfachung beim Entwurf darstellt.
Fowler et al. haben Muster beschrieben, die Losungsmdglichkeiten fiir Fragestellungen
veranschaulichen, die in der Architektur von Anwendungssystemen auftreten [FO3].

In der Kostimforschung ist das Finden einer allgemeingultigen Kostiimsprache eine
immer wieder eingeschlagene Forschungsrichtung, die sich allerdings aufgrund der
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Vielschichtigkeit der Kostlimaussage sowie deren kulturell-, sozial- und
situationsbedingten Verstehens als schwierig erweist [D07]. Obwohl Mode und
Kleidung seit den 1980er Jahren verstarkt in den Blick genommen wurde, ist die
Erforschung des Kostiims immer noch marginal. Nach ersten Anndherungen an das
Kostiim im Zuge der Mise-en-scéne Analyse, bei der das Kostiim ahnlich eines Requisits
als Teil des visuellen Rahmens einer Filmhandlung beschrieben wurde, spiegeln sich die
StoRrichtungen der Modeforschung etwas verzdgert auch in der Kostlimforschung wider.
Ob im Speziellen der Zeichencharakter eines Kostlims [GO5] oder ob aus feministischer
Warte die Frau im Kostiim den Mittelpunkt der Betrachtung bildet [G90], werden die
Kostlime hier meist mit den generelleren Funktionen des Kreierens von Charakteren, der
Ort- und Zeitverortung dieser, der Transformation von Figuren sowie der
Emotionalisierung versehen. Hier fehlt die Uberfiihrung in eine formale Mustersprache,
die es Uber die analytische Beschreibung hinaus ermoglicht, mittels bewéhrter Verfahren
die Relationen der Muster untereinander zu betrachten.

Trotz verschiedener Ansétze der IT-Unterstitzung von Teilbereichen der Mode wird
Kleidung nicht als Muster betrachtet, sondern als Produkt des Prozesses. Beispielsweise
gestaltet Le Pechoux et al. [LLHO01] den Designprozess eines Kleidungsstiickes mittels
Prozessmodellierung effizienter. Jun-Ming Lu et al. [LW11] betrachtet das Ermdglichen
einer computergestltzten individuellen Anpassung von Konfektionsmode.,. Erst eine
formale Mustersprache kann hier ermdglichen, die Relationen der Kostlime und deren
Bestandteile untereinander sowie deren semantische Annotationen zu erfassen und
gegebene Probleme mittels automatisierter Unterstiitzung zu l6sen. Auch bei der
Filmproduktion beschrankt sich die IT-Unterstlitzung vorrangig auf Teilaspekte der
Produktion. So findet sich hier Spezialtools wie Maya [Maya] fur die Umsetzung von 3-
D oder Spezialeffekten oder verschiedene Schnitt- und Editierprogramme wie Avid
[Avid]. Auch fur die Arbeit am Kostum existieren erste Produkte. Allerdings
beschranken sie sich auf die Verwaltung, sprich Inventarisierung und Administration der
Kostimen als unstrukturiertes Objekt [FRT], oder erleichtern den Umgang mit den
Datenobjekten wahrend der Filmproduktion durch an die Bedurfnissen angepasste
Management-Software [Prosa], [GoDi]. Der strukturierte, aus atomaren Mustern
zusammengesetzte Aufbau von Kostimen (wie es dieser Beitrag darstellt) ist in den
derzeit verfugbaren Produkten nicht mdéglich.

5 Zusammenfassung und Ausblick

Das Verwalten von Kostiimen im Film ist zeit-, kosten- und ressourcenintensiver
Prozess, der kaum durch IT-Werkzeuge unterstiitzt wird. Es mangelt im Besonderen an
einer Mustersprache, die es ermdglicht, Kostime und deren Aufbau aus atomaren und
zusammengesetzten Mustern prézise zu beschreiben. Die grundlegende Motivation
dieser Arbeit ist die Unterstiitzung der Kostiimabteilung bei der Recherche und der
Erstellung von Kostiimen, der Organisation der Abteilung intern, sowie dem Vergleich
verschiedener Kostiime untereinander und dem Weiderfinden spezieller Kostime in
einem grofen Fundus. Dazu werden Relationen von Kostimen und Mustern
untereinander sowie deren operationelle Semantik erfasst, um diese Strukturen zur
Modellierung, Recherche und Datamining verwenden zu kénnen. Die Verwaltung mit
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Hilfe von IT Systemen soll erméglicht werden und dadurch eine Teil-Automatisierung
erreicht werden. Dafur wurden in diesem Beitrag die verwendeten Dokumente, Prozesse
und Rollen bei einer Filmproduktion mit den Fokus auf Kostiime beschrieben. Danach
wurden verschiedene Meta-Modelle vorgestellt, die eine Uberfilhrung des Ist-Zustands
in eine IT-Architektur erlauben.

Die hier skizzierte Mustersprache soll im Rahmen unserer zukinftigen Arbeiten
weiterentwickelt und in einem entsprechenden Werkzeug fir die Modellierung und
Recherche prototypisch realisiert werden. Ferner ist geplant, alle relevanten Prozesse als
Workflows zu implementieren. Des Weiteren befindet sich ein Prototyp des Systems in
Planung, mit dem die verschiedenen Anwendungsmaoglichkeiten erprobt werden sollen.
Dabei soll es zukinftig moglich sein, Workflowfragmente an die Kostlime anzuheften
und so Arbeitsschritte und Ablaufe zu definieren, wie beispielsweise die Vorbehandlung
und den Einsatz der Kostiime. Die Workflows sollen dann dynamisch an verschiedene
Kostime angepasst werden. Zur Validierung des Ansatzes ist die Erfassung eines
Fundus (> 1.000 Kostiime) geplant, um die Moglichkeiten des Ansatzes zu erproben.
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