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Johanna Barzen, Michael Falkenthal und Frank Leymann (Stuttgart)

Wenn Kostiime sprechen konnten: MUSE — Ein musterbasierter

Ansatz an die vestimentare Kommunikation im Film

Abstract: Costumes in films are an important element of constructing the internal
world of a film. They support the representation of characters, their characteristics
and transformations as well as the setting of a film. However, there are still only
very few studies focusing on cinematic vestimentary communication. With our
MUSE approach, we present a method and its usage for capturing costumes in
detail as well as their complex analysis. Knowledge about established conventions
and stylistic elements of communication through costumes is to be represented by
costume patterns. These costume patterns promise to be useful for the theoretical
understanding of costumes as well as practical work with them.

1. Einleitung

Erst mit dem Gelingen der perfekten Illusion kann sich ein Rezipient in der Ge-
schichte, den aufgespannten fremden oder auch ganz alltdglicher Welten eines
Films so voéllig verlieren. Hinter der Entstehung so umfassender Illusion verber-
gen sich aber viele kreative Kopfe und jede Menge handwerkliches Geschick. Ei-
nes der zentralen Elemente, die das Schaffen der Illusion einer stimmigen und
glaubhaften diegetischen Welt unterstiitzen und gestalten, ist das Kostiim. Als
sichtbare textile Hiille der Schauspieler adaptiert diese spezielle Art der Beklei-
dung die vestimentdre Kommunikation unserer Alltagswelt und tiberfiihrt sie in
eine, im besonderen Malle konventionalisierte, filmisch—vestimentdre Kommuni-
kation. Als solches stellt das Kostiim ein filigranes Manipulationsinstrument dar,
das Informationen iiber die Charaktere, deren Eigenschaften und Transformation,
wie iiber Ort— und Zeitbegebenheiten transportiert (Giannone, 2005). Trotz der
Vielschichtigkeit der Funktionen und Assoziationen, die sich zur filmisch—vesti-
mentdren Kommunikation subsumieren, ist die wissenschaftliche Betrachtung des
Kostiims eher marginal. Erste ernstzunehmende Auseinandersetzungen mit dem
Kostiim als Gestaltungselement lassen sich als Teilbereich der Mise—en—Scene—
Analyse identifizieren (Bordwell & Thompson, 1980). Darauf aufbauend haben
sich drei Blickwinkel auf das Kostiim entwickelt, von denen der erste verstarkt

auf den kommunikativen Aspekt von Kostiimen (sieche Devoucoux, 2007 und



Cook, 1996), der zweite auf dessen Zeichencharakter in semiotischen Theorierah-
men (sieche Burger, 2002 und Giannone, 2005) und der dritte auf den Zusammen-
hang von Kostiim und Weiblichkeit (Bruzzi, 1997) fokussiert. Allerdings sind
diese Untersuchungen meist auf exemplarische Einzelfilmanalysen gestiitzt und
erlauben so nur sehr abstrakte Aussagen iiber die konkreten Funktionen des Kos-
tiims. Einen ersten systematisch—formalen Ansatz zur Untersuchung von Kostii-
men lésst sich bei Burger (2002) finden. Burger versucht den semiotischen Ansatz
fiir die Mode von Barthes (1985) fiir das Filmkostiim brauchbar zu machen. Al-
lerdings ist das hier aufgestellte System vordefinierter Matrizen zur Beschreibung
von Kostiimen eine wenig praktikable Analysemethode um iiber groBere Daten-
mengen hinweg zu generalisierten Aussagen {liber das Kostiim als Gestaltungs-

mittel zu gelangen.

Neben der eher geringen wissenschaftlichen Auseinandersetzung mit dem Kos-
tiim sind auch die IT-Systeme, mit denen in der Praxis mit Kostlimen gearbeitet
wird, eher rudimentir. Obwohl die Technologien zur Implementierung von Mo-
dellierungswerkzeugen und Archivsystemen von Kostiimen existieren, beschrin-
ken sich die in Theater, Film und Fernsehen eingesetzten Werkzeuge derzeit auf
die einfache Dokumentation, Inventarisierung und Administration der Kostliime.
Charakteristisch fiir solche Werkzeuge sind go disco (http://go-disko.com/) oder
Pro Fundus (http://www.frt.at/de/produkte/profundus/) zu nennen. Recherchen,
Kostiimentwurf und Wissensmanagement basieren daher in der Regel auf einer
zeit—, kosten— und ressourcenintensiven Analyse von Tabellen und Datensétzen
in Microsoft Excel oder Microsoft Access. Aufgrund fehlender Beschreibungs—
und Austauschformate fiir Kostiime ist eine strukturierte Recherche auf Basis
komplexer Kostiimmodelle — sowie darauf autbauend eine fundierte Analyse —

bisher nicht moglich.

Was demnach fehlt, ist eine formale Methode, die es iiber eine blof3e Beschrei-
bung hinaus ermdglicht, komplexe Kostiime mit einer klaren Syntax und Seman-
tik zu erfassen, um so Kostiimbestandteile eindeutig kommunizierbar, durchsuch-
bar und analysierbar zu machen. Aullerdem mangelt es auf der inhaltlichen Ebene
an einem Kategorisierungssystem, welches es ermdoglicht, iibergreifendes Wissen

iiber die etablierten Konventionen aufzubauen, z. B. wie mittels des Kostiims im



Film , kommuniziert” wird, und sich so einer ,,Kostlimsprache* zu nidhern. So-
wohl das inhaltliche als auch das formale Defizit soll hier mittels einer Muster-

sprache fiir Kostiime adressiert werden.

Der Begriff der ,,Kostiimsprache® ist in Anlehnung an Roland Barthes Werk
,Sprache der Mode‘ (1985) entstanden und wird immer wieder in der Literatur
zum Kostiim als metaphorische Umschreibung der stattfindenden filmisch—vesti-
mentdren Kommunikation verwendet (Burger, 2002, S. 21). Hier herrscht dem-
nach der allgemeine Konsens, dass mittels des Kostiims eine Kommunikation
stattfindet. Wie diese Kommunikation aber im Speziellen aussieht, wie sie funk-
tioniert, welche Konventionen und Stilmittel sich entwickelt haben, ist allerdings
meist nur vage definiert und beschrieben. So wird das Identifizieren einer konkre-
ten Kostlimsprache, aufgrund der Vielschichtigkeit der ,,Kostiimaussage®, spezi-
ell auch durch das kulturell—, sozial- und situationsbedingte Verstehen dieser, als
schwer durchfiihrbar ausgewiesen. Allerdings ldsst sich im klassisch erzédhlten
westlichen Genrefilm immer wieder stereotyp eingesetzte Kleidung finden, die
dabei hilft, bestimmte Charaktere zuverldssig in das bestehende Figureninventar
des Films einzuordnen. So lasst sich beispielsweise die ,,Femme fatale* mit Far-
ben wie rot und schwarz und Materialien, die eher durchsichtig oder steif sind,
deutlich vom ,,Girl next door*, mit seinen eher pastelligen Beige— und Blautdnen
und den weich und anschmiegsamen Materialien unterscheiden. Im Besonderen
bei Nebenrollen, die im Gegensatz zu Hauptrollen meist deutlich kiirzer im Bild
sind und nicht die volle Lange eines Films zur Verfiigung haben um ,,authentisch*
zu wirken, greifen Kostiimbildner gerne auf Kostiime zuriick, die in anderen Fil-
men schon eine dhnliche Rolle transportiert haben, um einen Charakter schnell
und sicher dem Publikum vorzustellen, ohne dass er sprechen oder sich bewegen
muss. Diese wiederauftretenden Elemente eines Kostlims, ob als ganzes Outfit,
Farb— und Charakterzusammenstellung oder Trageweise eines Kostiims, lassen
sich als ,,bewiéhrte Losungen” eines Designproblems des Kostiimbildners verste-
hen (Schumm, Barzen, Leymann & Ellrich, 2012). Um diese ,,bewéhrten Losun-
gen* zu identifizieren und zu erfassen, bietet sich das Musterkonzept als etablier-

tes Instrument der ,, Wissensreprisentation® an.



1.1. Das Muster

Ein Muster (englisch: Pattern) ist ein abstraktes Konzept, um bewéhrte Losungen
eines hdufig in einem bestimmten Kontext auftretenden Problems zu erfassen. Es
wird durch ein in sich abgeschlossenes Textdokument dargestellt, das einem be-
stimmten Format folgt und die Losungen des Problems abstrakt beschreibt. Dabei
bleibt ein Muster unabhingig von konkreten Losungsverfahren einer Doméne und
bildet somit Wissen, das aus Erfahrungen gesammelt wurde, nachhaltig und wie-
derverwendbar ab. Durch Abstraktion und Generalisierung stellt das Muster die
»Essenz® der Losung eines Problems dar. Erst in der Anwendung eines Musters
findet dann wieder eine Spezialisierung und Variantenbildung in eine konkrete
Losung statt. Die einzelnen Muster stehen nicht fiir sich, sondern sind untereinan-
der verkniipft. Die Menge der so verkniipften Muster bildet dann eine sogenannte
Mustersprache fiir die jeweilige Doméne. Die urspriingliche und wohl prominen-
teste Arbeit zu Mustern stammt von Alexander et al. (1977) aus dem Gebiet des
Stddtebaus und der Gebaudearchitektur. Hier stellt die Mustersprache bereits eine
Sammlung von bestimmten Mustern dar, die einer einheitlichen Struktur folgen
und die Menge der Muster fiir Losungen einzelner Probleme in einen Gesamtzu-
sammenhang stellt. Muster und Mustersprachen haben sich insbesondere in der
Informatik etabliert und werden hier auf verschiedene Problemfelder angewandt.
Beispiele dafiir sind die ,Design Patterns® der Gang of Four (Gamma, Helm,
Johnson & Vlissides, 1994), die ,Enterprise Integration Patterns’ von Hohpe und
Woolf (2004) sowie die ,Cloud Computing Patterns‘ von Fehling (Fehling, Ley-
mann, Retter, Schupeck & Arbitter, 2013). Aber auch auBBerhalb der Informatik
finden sich Muster als Konzept der Wissensaufbereitung: In der Erziehungswis-
senschaft wurden Muster von Lilly (1996) eingesetzt, um didaktische Problem-
stellungen zu erfassen und gute Losungen und Erfahrungen zu formulieren, wéh-
rend Salustri (2005) in der Produktentwicklung erste Arbeiten zu Mustersprachen
vorgestellt hat, um exemplarisch nur zwei Beispiele zu nennen. Der erfolgreiche
Einsatz von Mustern in sehr unterschiedlichen Doméanen macht deutlich, wie ef-
fektiv das Konzept des Musters komplexe Gegebenheiten darzustellen vermag,
und es macht das Muster zu einem vielversprechenden Instrument, die komplexe
Kommunikation, die mittels des Kostiims im Film stattfindet, fassbar zu machen.

Hierbei stellt ein Kostiimmuster eine bewéhrte Losung eines wiederkehrenden



Kostiimdesign—Problems dar: Auf welche ,,bewéhrte Losungen* greifen Kostiim-
bildner zuriick, um beispielsweise einen Cowboy von einem Banditen fiir den Re-
zipienten zuverldssig unterscheidbar darzustellen? Antworten auf solche und wei-
tere Fragen soll mit Hilfe des nachfolgend vorgestellten MUSE—Ansatzes und der

hierin angestrebten Mustersprache fiir Kostiime nédher gekommen werden.

2. Der MUSE—Ansatz

Den bisher herausgearbeiteten Defiziten soll mit dem MUSE—-Ansatz begegnet
werden: Das Akronym ,,MUSE® steht fiir ,,MUster Suchen und Erkennen‘ und
umschreibt sowohl den methodischen Ansatz zur Identifikation von Kostiimmus-
tern wie auch die Implementierung der hierbei eingesetzten Toolchain (deutsch:
Werkzeugkette). Die Ausgangsannahme von MUSE ist, dass in konkreten Filmen
einiges an ,,Wissen iiber Kostiime und deren Konventionen, wie mittels des Kos-
tiims kommuniziert wird, gespeichert ist. Dieses Wissen soll mit der MUSE-
Toolchain gehoben und so aufbereitet werden, dass es fiir Theorie und Praxis
nutzbar gemacht werden kann. Hierzu sollen — ganz im Geiste empirisch—natur-
wissenschaftlichem Erkenntnisgewinns — konkrete Kostiime aus Filmen detail-
liert mittels des MUSE—Repositories (deutsch: Repositorium) erfasst werden, um
dann durch mehrstufige Analyseverfahren mittels den MUSE—Analytics—Tools
(deutsch: Analysewerkzeuge) in Kostiimmuster abstrahiert und in dem generi-
schen Muster—Repository PatternPedia zur Verfligung gestellt werden (Fehling,
Barzen, Falkenthal & Leymann, 2014). Wie in Abbildung 1 veranschaulicht, sol-
len beispielsweise zahlreiche konkrete Sheriff—Kostiime mittels der MUSE—
Toolchain in ein Kostiimmuster ,,Sheriff* iiberfiihrt werden, welches die ,,Essenz
der Konvention®, also die als signifikant befundenen Kostiimteile, Farben, Mate-

rialien und Anziehvorschriften fiir diesen speziellen Stereotyp, enthélt.
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Abbildung 1: MUSE — eine Ubersicht

Um das Wissen aus Filmen iiber den Einsatz von Kostiimen zu identifizieren,
miissen unterschiedliche Schritte durchlaufen werden: Abbildung 2 verdeutlicht
die dafiir notigen Arbeitskomplexe und wird im Folgenden durch die einzelnen
Abschnitte fiihren.

Die Das Das Die Die Kostim-
Domane Korpus Repository Analyse muster

Abbildung 2: Arbeitskomplexe von MUSE

Der erste Schritt des MUSE—Ansatzes besteht aus dem Erfassen und Kategorisie-
ren derer Elemente, die potenzielle Relevanz fiir die ,,Wirkung* von Kostiimen
besitzen. Die Doméne der Kostiime muss also so vordefiniert werden, dass sie als
Grundlage einer umfassenden Kostiimbeschreibung nutzbar ist. Auch wenn der
vorgeschlagene Ansatz die Betrachtung mehrerer Filme erlaubt, muss in einem
zweiten Schritt festgelegt werden, welche Filme als Untersuchungsgrundlage er-
fasst werden sollen, um die Kostiime der hier ausgewéhlten Filme dann in einem
dritten Schritt in all ihren Details in das MUSE—-Repository einzupflegen. Die so
gewonnenen Daten {iber die Kostiime werden im vierten Schritt durch die MUSE-
Analytics—Tools (deutsch: Werkzeuge) untersucht und im fiinften Schritt als Kos-

tiimmuster interpretiert und in PatternPedia abgelegt. Was sich hinter den einzel-

nen Phasen aber im Detail verbirgt, soll im Folgenden genauer beleuchtet werden.
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2.1. Die Domane

Um eine aussagekriftige Datenbasis anzulegen, auf deren Grundlage die Kostiim-
muster identifiziert werden konnen, miissen konkrete Kostiime aus Filmen erfasst
werden. Da jedoch jede begriffliche Beschreibung eines Kostiims eine Reduktion
darstellt, miissen Kriterien festgelegt werden, nach denen ein Kostiim und seine
Bestandteile, sowie dariiber hinausgehende Informationen wie beispielsweise der
Zustand des Kostiims, die Charakterassoziationen oder auch Funktionen des Klei-
dungsstiicks, erfasst werden konnen. Erst eine genaue Kenntnis der Doméne und
deren potenziellen relevanten Parameter erlaubt ein systematisches und detailrei-
ches Erfassen, welches wiederum die spitere maschinelle Weiterverarbeitung der

Daten gewdhrleistet.

Um ein tibergreifendes Begriffssystem zu definieren, wurden in einem ersten
Schritt Taxonomien der kostiimrelevanten Teilbereiche aufgestellt, um ein Kos-
tiim in seiner Ganzheit zu erfassen. Schon in der aristotelischen Kategorienlehre
finden sich erste Ansétze mittels Taxonomie und Ontologie ,,Wissen* zu struktu-
rieren und zu benennen, um es so fiir andere nutzbar zu machen (Smith, 2003).
Eine gingige Anwendungsform des Konzepts der Taxonomie ist die einfache
Klassifizierungsmethode einer Doméne in sogenannter ,,Baumstruktur, in dem
die Klassen, Subklassen und Instanzen durch eine ,,ist eine“—Beziehung verbun-
den werden. Diese wurde hier angewandt, um die relevanten Parameter zu syste-
matisieren und zu erfassen. Sie umfasst folgende Taxonomien der kostiimrelevan-
ten Teilbereiche: die der Basiselemente eines Kostiims (Hose, Hemd, Halbschuh,
etc.), dessen Teilelemente (Kragen, Manschetten, Armel, etc.), seine Attribute wie
Design, Farbe, Material und Form, Besonderheiten wie Zustand und Trageweise,
wie auch Funktionen und Korpermodifikationen. Die gesamten Taxonomien fin-
den sich unter Barzen (2013), einen kleinen Einblick gibt aber Abbildung 3, die

einen Ausschnitt der Taxonomie der Basiselemente zeigt.
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Abbildung 3: Ausschnitt aus der Taxonomie der Basiselemente

Die aufgestellten Taxonomien bieten einerseits den Vorteil, dass sie als Grund-
lage der Eingabemasken des MUSE—Repositoriums helfen, die richtigen Begriffe
zur Beschreibung eines Kostiims zu finden und gleichzeitig dafiir sorgen, dass
gleiche Elemente auch gleich benannt und geschrieben werden. Andererseits er-
moglichen sie durch die Beziehungen der Elemente untereinander, dass bei der
spateren Analyse nicht nur auf Ebene der Instanzen (z. B. ein bestimmter Cow-
boyhut), sondern auch in den héheren Kategorien (z. B. alle Kopfbedeckungen)
»Zesucht™ werden kann. Zudem erlaubt das Konzept der Taxonomie mit der hie-
rarchisch strukturierten Klassifikation einer Doméane mittels Klassen und Sub-
klassen eine Uberfiihrung und Erweiterung dieser in die Konzepte, Attribute und
Relationen einer Ontologie. Das wiederum macht durch die Verwendung géngi-
ger Ontologiesprachen wie RDF (Resource Description Framework), RDFS (Re-
source Description Framework Schema) oder OWL (Web Ontology Language) in
einem ndchsten Schritt dieses semantisch verkniipfte Wissen mittels RDF-
Abfragesprache wie beispielsweise SPARQL (SPARQL Protocol And RDF Query

Language) auf den unterschiedlichsten Ebenen durchsuchbar und analysierbar.
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2.2. Das Korpus

Die Untersuchungsgrundlage stellt ein nach festgelegten Kriterien zusammenge-
stelltes Korpus von 60 Filmen dar. Da erst mit dem Wiederauftreten dhnlicher
Kostiime Muster bestimmt werden konnen, besteht das Filmkorpus aus Filmen
mit relativ festem Figureninventar wie beispielsweise dem ,,Cowboy*, dem ,,Ma-
fiaboss* oder dem ,,Nerd*“. Konkret besteht das Filmkorpus aus den 20 ,.erfolg-
reichsten® Filmen der Filmgenres ,,Western®, ,,Mafiafilm* und ,,Highschool-Ko-
modie“. Das Pridikat ,,erfolgreich® soll hier durch die Einspielergebnisse von
Filmen an den Kinokassen (Box—Office—Zahlen) und mehreren Online—Bewer-
tungslisten (wie beispielsweise auf http://www.imdb.com/ zu finden) definiert

werden.

Die im folgenden aufgefiihrten Zahlen sollen einen Eindruck vermitteln, welches
Datenvolumen die bereits erfasste Datenbasis umfasst: Aktuell (Stand
19.09.2016) sind 24 Filme komplett eingepflegt. Aus diesen Filmen konnten be-
reits 3.169 Kostiime erfasst werden, welche wiederum aus 15.251 Basiselementen
und 34.386 Teilelementen bestehen und bei welchen 102.278 mal die Wahl einer
Farbe und 101.098 die eines Materials gespeichert wurde.

Die Das Das Die Die Kostiim-
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2.3. Das Repository

Die Erfassung der konkreten Kostiime in all ihren potenziell relevanten Details
unterstiitzt das MUSE—Repository (Barzen, Falkenthal, Hentschel & Leymann
2015). Das MUSE—Repository besteht aus einem auf AngularJS (https://angu-
larjs.org/) basierenden, online zugreifbaren Web—Front—End und einem auf einer
MySQL (https://www.mysql.de/) Datenbank basierenden Back—End. Durch die
formularbasierten Eingabemasken unterstiitzt das MUSE—Repository die Eingabe

der Daten iiber einen Film, {iber alle seine Rollen, iiber ein Kostiim als Ganzes



und iiber den Aufbau eines Kostiims mit all seinen Teilbereichen und Besonder-
heiten. Die Screenshots 1 und 2 sollen einen Eindruck davon geben, wie das

MUSE—-Repository bei der Eingabe der Kostiimdaten assistiert.
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Screenshot 1: Informationen zum Aufbau eines Kostiims

Was Screenshot 2 zudem verdeutlicht, ist, dass die Formularfelder — bis auf sehr
wenige Ausnahmen — keine Freitextfelder sind, sondern, wie bereits ausgefiihrt,
auf den vorher definierten Taxonomien basieren und so die Qualitdt der eingege-
benen Werte verbessern. Zudem wird die Qualitdt der Daten zusétzlich durch das
sogenannte ,,Vier—Augen—Prinzip* gewéhrleistet, indem die erfassten Daten nach
der Ersterfassung zusitzlich von einem weiteren Erfasser iiberpriift und bei Be-

darf angepasst und verbessert werden.
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Screenshot 2: Informationen zu einem Basiselement mit aufgeklappter Taxonomie
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2.4. Die Analyse

Was trigt ein ,,Nerd* in einem bestimmten Film? Wie hat sich die Darstellung des
»Nerds* liber historische Zeitspannen oder das Genre hinweg entwickelt? Wie
wird mittels Farben eine bestimmte Charaktereigenschaft kommuniziert? Gibt es
Unterschiede im Einsatz von Farbe bei den Haupt— und Nebenrollen? Kann man

einen Zusammenhang zwischen dem Zustand eines Kleidungsstiicks, seines Ma-



terials oder der Trageweise mit bestimmten Charaktereigenschaften identifizie-
ren? Ist dies wiederum an einen bestimmten Regisseur oder Kostiimbildner ge-
bunden? Um sich Antworten auf Fragen wie diese zu ndhern, werden die mittels
des MUSE—-Repository gespeicherten Daten im nichsten Schritt ausgewertet. Der
MUSE—Analytics—Prozess (Falkenthal et al., 2017) umfasst ein mehrstufiges
semi—automatisiertes Analyseverfahren, um Hinweise auf Kostiimmuster zu iden-
tifizieren. Hierzu werden in der ersten Phase Data—Mining—Techniken eingesetzt,
um Hypothesen dariiber zu bilden, was als mdgliches Kostlimmuster fungieren
kann, welche in einem zweiten Schritt mittels Data—Warehouse—Techniken ver-
feinert und verifiziert werden. Die erste Phase sieht so aus: Es konnen beispiels-
weise mit Hilfe des Apriori—Algorithmus von Microsoft Assoziationsregeln in
den Daten aufgedeckt oder aufbauend auf der taxonomischen Datenstruktur der
Ahnlichkeitswert zwischen einzelnen Elementen berechnet werden (Barzen, Fal-
kenthal, Hentschel, Leymann & Strehl, 2016).
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4 3 =
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Screenshot 3: Hypothesen erstellen mittels des Apriori—Algorithmus

Screenshot 3 illustriert, wie mittels des Apriori—Algorithmus Hinweise darauf er-
langt werden konnen, wie beispielsweise ein strenger Charakter im Film tiber das
Kostiim dargestellt wird: So tragen 100 % der strengen Charaktere in dem Genre
»Highschool-Komddie* eine Krawatte. Auffillig ist auch, dass sie eine Armband-
uhr und ein Businesshemd tragen, hier sind die Werte aber nicht so eindeutig und

miissten tliber konkrete Abfragen der Daten noch verifiziert werden.



Genre Highschool Komadie -7

Geschlecht mannlich o7
BE Cube ID Distinct Count Spaltenbeschriftungen v
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V¥ Oberkorper zugehdrige Teile 140 27 121 87 33 55 390
¥V Oberkérper zugehorige Bekleidungsteile 140 27 121 87 33 55 3%0
» Hemd 140 27 121 87 33 55 390
¥ Trageweise 127 25 116 84 32 52 371
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offen getragen 48 5 62 37 9 17 162
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» umgeschlagen 13 3 15 7 1 10 48
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Trageweise 1
Unknown 13 2 5 3 1 3 19
Gesamtergebnis 140 27 121 87 33 55 350

Screenshot 4: OLAP Cube—Validierung mittels einer Pivot—Tabelle in Microsoft Excel

Um konkrete Antworten auf konkrete Fragen zu erhalten, wurde aufbauend auf
der OLAP-Technologie! ein Datenwiirfel erstellt, der es erlaubt, die Daten von
unterschiedlichen Blickwinkeln aus zu betrachten. Screenshot 4 zeigt beispiels-
weise die Antwort auf die potenzielle Frage: Welche Trageweisen bei Hemden
bei miannlichen Charakteren in dem Genre ,,Highschool-Komd&die* kommen wie
hiufig mit welcher dominanten Charaktereigenschaft vor? Sind diese zahlenba-
sierten Antworten empirisch aus den Daten zu gewinnen, muss das Ergebnis nun
auf seinen Wert fiir die Mustersprache hin gepriift, hinterfragt und interpretiert
werden und — wenn es den Kriterien einer bewihrten Losung eines Designprob-

lems entspricht (siche Barzen, 2014) — in ein Kostiimmuster iiberfiihrt werden.

Die Das Das Die Die Kostim-
Domane Korpus Repository Analyse muster

2.5. Die Kostiimmuster

Ein Kostiimmuster ist also, wie bereits dargelegt, als eine bewdhrte Losung eines
wiederkehrenden Kostiimdesign—Problems zu verstehen. Dargestellt wird ein
Muster als ein Dokument mit festgelegter, an die Anforderungen der Doméne an-
gepasster Struktur. Die Struktur der Kostiimmuster ist stark an die der Architek-
turmuster von Christopher Alexander (Alexander et al., 1977) orientiert und be-

steht aus einem prignanten Namen des Musters, einem Icon, das die wesentlichen

! Online Analytical Processing



Elemente verdeutlicht und als Gedankenstiitze dient, einer Sektion, die das Prob-
lem beschreibt, dass mit dem Muster gelost werden kann. Es beschreibt aulerdem
den Kontext, in dem das Muster steht und klért iiber die Zwdnge auf, warum be-
sagtes Problem schwer zu 16sen ist und bietet mit der Léosung, als dem Herzstiick
des Musters, eine abstrakte Antwort darauf, wie man das Problem bewéahrt 16sen
kann (Schumm et al., 2012). Bei den Kostiimmustern ist die Losung haufig ein
Kompositionsgraph, welcher veranschaulicht, welche Basiselemente sich bei ei-
ner bestimmten Rolle etabliert haben, um diese zuverldssig darzustellen. So kann
die Rolle eines ,,Sheriffs* stark vereinfacht iiber den ,,Cowboyhut®, ,,Westernstie-
fel“ und natiirlich dem ,,Sheriff—Stern* einem Rezipienten mit westlicher Medi-

ensozialisation verstindlich veranschaulicht werden.

Allerdings konnen nicht nur komplette Outfits die Losung eines Kostiimmusters
sein, sondern es gibt Muster auf unterschiedlichen Ebenen (Falkenthal et al.,
2016): So konnen auch einfach nur die Zusammenstellung einer Farbe mit einer
Charaktereigenschaft (wie beispielsweise Blau fiir ruhige oder Rot fiir lebendige
Charaktere) eine hiufig vorkommende bewidhrte Designlosung darstellen, ge-
nauso wie bestimmte Trageweisen (wie beispielsweise hochgekrempelte Armel
fiir aktive Menschen) oder der Zustand eines Kleidungsstiicks (wie beispielsweise
abgetragene Kleidung flir arme Charaktere). Die so identifizierten Kostiimmuster
unterschiedlicher Ebenen werden dann in PatternPedia abgelegt und so zur Ver-
fiigung gestellt. PatternPedia ist ein generisches Muster—Repository, welches be-
reits Muster aus unterschiedlichen Doménen, allen voran aus der Informatik, be-
herbergt (Fehling, 2014). Ein Beispiel, wie ein Kostiimmuster in PatternPedia
dargestellt wird, veranschaulicht Screenshot 5 mit dem potenziellen Kostiimmus-
ter der ,,Highschool-Queen‘. Hier sei allerdings darauf hingewiesen, dass, da der
Datenbestand noch nicht alle angestrebten Filme und Kostiime enthilt, es sich
hierbei um eine erste Vermutung und noch nicht um ein verifiziertes Muster han-
delt.

Was Screenshot 5 auBBerdem zeigt, ist ein bisher noch nicht angesprochener Ab-
schnitt des Musterdokuments: Die der Referenzen (,,References* im Screenshot).

Was hier anklingt, ist einerseits, dass Muster keine alleinstehenden Entitéten sind,

2 Um die Kostiimmuster auch einem internationalen Publikum zugénglich zu machen, sind
diese auf Englisch.



sondern durch Relationen untereinander verbunden, ein Netz von Mustern, also
eine ,,Mustersprache* bilden und andererseits, dass sie auf Beispiele (Englisch:
»Known Uses*), in denen die vorgeschlagene Losung gut funktioniert hat, ver-
weisen. Als Teil einer Mustersprache verweist ein Muster also auf ein nichstes,
gibt Hilfestellung, welche potenziellen Probleme zu dem gesuchten auch auftreten
konnen oder schlidgt verwandte Muster vor. Die Beispiel-Sektion wiederum ver-
weist auf die konkreten Losungen, im Falle der Kostiimmuster auf die konkreten

Kostiime, welche im MUSE—Repository gespeichert sind.

High-School-Queen

References

She is beautiful

side. Therefore, everyone wamts so be

Solution

g *4'

Screenshot 5: Ein Ausschnitt eines moglichen Kostiimmusters

-



Auch fiir den Musteransatz ist generell neu, dass alle konkreten Losungen (Kos-
tiime), aus denen die abstrakte Losung (Kostiimmuster) abstrahiert wurde, erfasst
werden und somit, die Muster nicht rein auf Expertentum angewiesen sind, son-
dern verifizierbar aus einer nachpriifbaren Datenbasis entstanden sind (Falkent-
hal, Barzen, Breitenbiicher, Fehling und Leymann, 2014). Zusétzlich bietet der
Verweis der Kostiimmuster auf die Kostlime im MUSE—Repository, also den abs-
trakten Losungsprinzipien auf der einen und den konkreten Losungen auf der an-
deren Seite, fiir die Arbeit mit Kostiimen den praktischen Wert, sich in der Re-
cherche auf abstrakter Ebene zuverldssig und ziigig einem Designproblem zu
nahern, um sich dann im Detail anzuschauen wie andere dieses Problem konkret

in verschiedenen Filmen gel6st haben.

3. Zusammenfassung und Ausblick

Um dem als problematisch geltenden Begriff der ,,Kostlimsprache* neu zu begeg-
nen, haben wir mit dem MUSE-Ansatz (1) einen neuen methodischen Ansatz zur
Identifikation einer konkreten Kostiimsprache mittels des Musterkonzeptes vor-
gestellt und (i1) praktisch gezeigt, wie dieser Ansatz durch die MUSE—Toolchain
— bestehend aus dem MUSE—Repository und den MUSE-Analytics—Tools — unter-
stiitzt werden kann. Hierbei soll das Wissen, das iiber die filmisch—vestimentére
Kommunikation in Filmen gespeichert ist, analysiert und zu Kostiimmustern abs-
trahiert werden. Diese Kostiimmuster, als Wissensbausteine untereinander ver-
linkt, bieten abstrakt erfasstes, konventionalisiertes Losungswissen zu Design-
problemen, wie man mittels des Kostiims bestimmte Charaktere, deren
Eigenschaften und Transformationen kommunizieren kann. Auch wenn diese
Kostiimmuster generalisierte Aussagen iiber etablierte Konventionen der fil-
misch—vestimentdren Kommunikation bereitstellen, konnen sie kaum als ,,Kos-
tiimdesigner* fungieren und stellen fiir das Design eines neuen Kostiims meist nur
eine Ausgangsbasis dar. Hierbei kann in der Praxis allerdings wieder die Verlin-
kung der Kostiimmuster mit den konkreten Kostiimen aus verschiedenen Filmen

als konkrete Beispiele unterstiitzend herangezogen werden.



Allerdings ist die Umsetzung aller Komponenten des MUSE—Ansatzes noch nicht
abgeschlossen: Um die umfassenden Kostiimmuster zu identifizieren, wird mo-
mentan an der Bereitstellung der Datenbasis gearbeitet, sprich dem Erfassen der
Kostiime sowie an ersten Analysen, die bereits zu iliberpriifende Hinweise und
Hypothesen auf konkrete Kostiimmuster liefern. Zudem umfasst der MUSE—
Ansatz noch einen, bisher in diesem Uberblick ausgesparten Aspekt (da sehr um-
fangreich und komplex): den der Definition der Kostiimsprache als formale Spra-
che (Barzen & Leymann 2015). Hierbei wird der vage Begriff der Kostiimsprache
einer Schiarfung unterzogen und die einzelnen Konzepte des Vorgehens formal
beschrieben. Zudem kann das Konzept der Muster auch iiber das Kostiim hinaus
fiir andere Bereiche vielversprechend nutzbar gemacht werden. So arbeiten wir
momentan an einer Uberfiihrung des MUSE—Ansatzes in die historische Musik-
wissenschaft. Hier sollen musikalische Muster identifiziert werden, welche Cha-
rakteristika und Topoi musikalischer Artefakte benennen, die sich mit den her-
kommlichen musikwissenschaftlichen Konzepten wie ,,Thema*, ,,Motiv*“ oder
,.Stil“ nicht beschreiben lassen. Sie sollen erfasst und eventuell im Hinblick auf

thre Expressivitit gedeutet werden (Barzen et al., 2017).
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