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in den Filmwissenschaften
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Ansatz

Produktionsregeln:

Anzug — Hose Weste Sakko
Anzug — Hose Sakko
Sheriff — Anzug Hemd Stiefel Sheriffstern Hut

In den Medienwissenschaften ist
die Frage, wie Kostimsprache im
Film greifbar und verstehbar
gemacht werden kann, eine offene
Diskussion

Eine prazise Definition des Begriffs
,Kostimsprache” erweist sich als
schwierig

Hier kann das Konzept einer
Formalen Sprache aus der
Informatik genutzt werden, um
eine solche prazise Definition zu
geben

Sheriff — Hose Weste Stiefel Hemd Hut Sheriffstern

Saloon-Dame — Rock Bluse Korsage Stiefelette
Saloon-Dame — Rock Korsage Stiefelette

Saloon-Dame — Rock Bluse Korsage Stiefelette Haarband
Saloon-Dame — Rock Korsage Stiefelette Haarband

S — Sheriff

S — Saloon-Dame

Hemd Stiefel Sheriffstern

Sheriff — Hose Weste Stiefel Hemd Sheriffstern Hut Patronengurt

Sheriff — Hose Hemd Stiefel Hut Sheriffstern Patronengurt

Aus den Produktionsregeln kann man glltige Kleidung ableiten:
S — Sheriff — Anzug Hemd Stiefel Sheriffstern — Hose Weste Sakko

Sheriff
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Formalisierung
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Prototyp

MUSE Kostiim Repository  Filmibersicht

Kostumubersicht von Bret Maverick

Verfugbares Repository:

Basiselement anlegen: Anzugweste

erick-Den Colt am Giirtel, ein As im Armel / Bret

Maverick = Kostumubersicht

Kle

idung als Wort der Kleidungssprache

Eine Grammatik der Kleidung des Genres X ist ein Tupel G,=(Vy,>y,Py,Sy) mit:
* >, istein Alphabet [die Bestandteile von Kleidung],
V, ist ein Vokabular mit >, &V, [zusammengesetzte Bestandteile von Kleidung],
P, ist die Menge der Produktionsregeln tber V, [bestimmt die gultige Zusammensetzung von Kleidung],

Die von der Grammatik G, erzeugte Sprache L(X) heil3t Kleidungssprache des Genres X.
Die Menge R, = {kEL(X) | to(k)=wahr} heildt Kostiimsprache des Genres X. O

Diese Formalisierung ist unabhangig von der Domane (Film, Theater, Fashion, Alltag,...).
* Die Wirkungsfunktion to:L(X)—>{wahr, falsch} reprasentiert die intendierte Wirkung von Kleidung

Die Abstraktion von Kostimen liefert somit bewahrte Losungen fir wiederkehrende Designprobleme, d.h. diese

Abstraktionen von Kostiimen betrachten wir als Muster [2]
Wie bei Mustersprachen sind auch Kostimmuster untereinander durch Relationen verbunden, d.h.
Kostimmuster bilden eine Mustersprache [3]

Der Prototyp implementiert die Formalisierung fur die Domane ,,Film“

* Erfassung von Informationen von Kleidungsbestandteilen (Basiselemente), deren

BasiselementID

Basiselementname

Designs

Formen

Trageweisen

Zustiande

Funktionen

Materialien

Material

Materialname

Brokat

new

Anzugweste

x Gepunktet

X Kurz

x eng

% zu getragen

x neu x ordentlich

Rolle Bret Maverick

Richard Donner

Kostiime

(**)

# Bezeichnung
1 Spielerkleidung

2 Spielerkleidung

Maverick-Den Colt am Giirtel, ein As im Armel (Originaltitel: Maverick)

Zusammensetzung und Beziehungen )
* Erfasst wird Information tGber Kleidung eines Filmkorpus bestehend aus Filmen
unterschiedlicher Genres
* Kleidungsinformation besteht aus Bestandteile der Kleidung, deren Attribute
(Farbe, Material, Zustand,...) und deren Relationen (tragt man driber,
umgewickelt,...)
* Die Erfassung basierend auf umfangreichen Taxonomien kleidungsrelevanter
Bestandteile und Parameter und zugehoriger Ontologie [4]

Brokat Materialeindruck

Materialeindruck

steif

stei

Laufende Arbeiten:
 Exemplarische Abfragen auf dem Repository zum besseren Verstandnis
wirkungsrelevanter Parameter

Farben

Farbe Gold Farbeindruck

Weitere Informationen
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e Realisierung verschiedener Wirkungsfunktionen durch unterschiedlicher Abfragen auf
dem Repository

Ziel: Neue Einsichten in die Funktionsweisen vestimentarer Kommunikation im Film
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