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Allgemeines zu Kostiimen
Was ist ein Kostum?
Was kann ein Kostum?

Stand der Forschung

Warum braucht es einen neuen Ansatz?

Muster und Kostume

Wie kann eine mogliche Formalisierung der Kostiimsprache
aussehen?

Taxonomie, Ontologie und das Muster



Die Theorie
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Was ist ein Kostum?
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Performative Macht
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Physiologische Schutzfunktion
z.B. Schutz vor: Kalte, Warme,
Regen, Chemikalien, Keimen
Schmutz

Hinweis auf Anldsse
z.B. Hochzeit

Zeichen
z.B. Trikot einer Mannschaft,

Uniformen

Funktionale Aspekte
z.B. Schwimmkleidung

Hinweis auf Orte
z.B. Drinnen, Drauf3en

Charakter-Assoziationen

z.B. wirkt sportlich,
wirkt brav

Schaffen personlicher
Identitat

p Kommunikationsmittel
) z.B. konservativ, klassisch

Soziale Bedeutung

z.B. Gruppenzugehorigkeit,

sozialer Status, religiose Einordnung
Geschlechtszuordnung

\ Psychologische Funktionen
\ \ z.B. die eigene Erlebnisfunktion

Transformation
z.B. Rollentausch,
Verkleiden

S | Hinweis auf Zeitgegebenheiten

.B. historisch, T i
Signalwirkung Z 1storisch, Tageszeit

z.B. Warnweste



Die drei Betrachtungsebenen

« Korper umschlieBende textile Hiille
« Zum Beispiel: Rocke, Hosen, etc.

Bekleidung

Mode

o ,Jmmaterieller Sinngeber“ (Roland Barthes)
« Zum Beispiel: modern, unmodern, punkig,
etc.

ANV Kostumkonventionen

» Was kann der Rezipient durch seine
Mediensozialisation verstehen?

« Zum Beispiel: Stereotypenerkennung
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Die Theorie
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Marginale wissenschaftliche Auseinadersetzung sowohl in der Film-, Fernseh-
und Theaterwissenschaft
Erste theoretische Annaherung im Zuge der Mise-en-scene-Analyse Anfang der
1980er
AnschlieBend drei generelle StoBrichtungen in der Forschung zum Kostiim zu
verzeichnen:

Symbolik als Kommunikationsaspekt (Beispiel ,,Das Piano®)

Genderaspekte (Feministische Filmtheorie)

Semiotische Ansatze (Das Kostiim als Zeichen)

Aussagen auf exemplarische Einzelfilmanalysen gestiitzt

Es fehlt ein iibergreifendes formales
Konzept, das es ermoglicht, generalisierte
Aussagen iiber den Einsatz von Kostiimen
(Kosttimsprache) im Film zu machen



Gepragt durch das Werk Roland Barthes: Die
Sprache der Mode (1985)

In der Literatur zum Kostim meist im
metaphorischen Sinne gebraucht

Allerdings kann stereotyp eingesetzte Kleidung
identifizieren werden, welche es dem Rezipient
ermoglicht die Figur zu typisieren und einordnen
(z.B. Femme Fatale, Girl Next Door)

besonders bei den Nebenrollen und Statisten
greifen Kostiimbildner auf ,bewahrte Losungen®
stereotyper Kostiime zuriick

Diese ,bewahrten
Losungen“ lassen
sich als ,Muster*
fassen
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Femme Fatale



Ein Muster ist eine gute bzw. bewahrte Losung fiir ein wiederkehrendes
Problem

Eine Mustersprache, als Gesamtheit der Muster einheitlicher
Beschreibungsstruktur, verfolgt das Ziel, bewahrte Losungen fiir bestimmte
Fragestellungen festzuhalten

Indem das Muster auf Abstraktion und Generalisierung abzielt, kann Wissen
und Know-how effizient erfasst und wiederverwertbar gemacht werden

Urspriinglich aus der Architektur stammend, hat sich das Konzept der Muster
im Besonderen in der Informatik etabliert. Anwendungen in den
Erziehungswissenschaften und der Produktentwicklung zeigen exemplarisch
die vielseitigen Einsatzmoglichkeiten.

Stereotype Kostlime, als ,,bewahrten
Losungen® eines wiederkehrenden
Designproblems, lassen sich als Muster
beschreiben



Muster Fokus
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eScience ist das Zusammentreffen von IT und (Natur-) Wissenschaften

Set an Werkzeugen und Techniken, die das Arbeiten an den neuen Datenmengen
erleichtern (Erfassen, Strukturieren, Analysieren)

eHumanities ist das Zusammentreffen von IT und den Geisteswissenschaften

umfasst alle Ansatze, die durch die Erforschung, Entwicklung und Anwendung moderner
Informationstechnologien die Arbeit in den Geisteswissenschaften erleichtern oder
verbessern wollten

Die bisherige Ansatze der eHumanities sind stark auf die Archivierung
und Bereitstellung von Daten (digitale Datenbanksysteme) fokussiert. Es
finden sich nur vereinzelte Versuche Analysemethoden der Informatik
auch bei der inhaltlichen Wissenserweiterung in den
Geisteswissenschaften anzuwenden



Seit der Antike gibt es die Experimentelle Wissenschaft
Beschreibung von Naturphanomenen

In der Neuzeit kommt die Theoretische Wissenschaft dazu
Keplers Gesetze, Newtons Gesetze

In den letzen Jahrzehnten findet ein Wandel hin zur
Computergestiitzten Wissenschaft statt |

Simulation komplexer Phanomenen

In den letzen paar Jahren kommt immer mehr eine
Datenbasierte Wissenschaft auf

Das Sammeln, Aufbereiten und Analysieren von Daten durch die
Verwendung von Techniken wie Workflow-Modelle, Data-Mining,
Daten-Visualisierung

©» »Ihe techniques and technologies for such data-intensive
science are so different that it is worth distinguishing data-
intensive science from computational science as a new, fourth
paradigm for scientific exploration®

Gray, Jim: A Transformed Scientific Method . In: The fourth paradigm, 2009.




Das Vorgehen
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, einschranken identifizieren
Filmgenre » Korpus » Rollen
beschreiben
verfeinert . sortieren L
dureh Taxonomie < Kostiime
7N
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| durclh tert | abstrahieren
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Muster-Entstehungs-Prozess
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Musterformat
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Bild:

Problem: Wie kann ich einen guten Charakter in einem Western Film
darstellen? Wie kann man den Gesetzeshiiter von dem Banditen
unterscheiden?

Komposition: (siehe folgende Folie)

Kontext: Der Wild-West-Sheriff findet sich in Filmen, die in der
Pionierzeit (Mitte bis Spates 19. Jahrhundert) im Westen von Nord
Amerika angesiedelt; Genre: Western.

Beschreibung: Die Rolle des Wild-West-Sheriff reprasentiert den
Gesetzeshiiter. Er ist verantwortlich fiir Recht und Ordnung eines
bestimmten County.
Verwandte Muster: Bose Sheriff, Moderner Sheriff, Fantasy Sheriff,
Cowboy, Indian, Bandit, und Rancher
Zusatzinformationen:
Beispiele: John Wayne als John Chance in Rio Bravo (1959); Gary
Cooper als Will Kane in High Noon (1952).
Anziehanleitung: (siehe folgende Folien)

Vorbereitung: Giirtel und Patronengiirtel in die Giirtelschlaufen
ziehen, Socken auf die Schuhe legen, Sporen an den Schuhen befestigen,
Stern und Taschenuhr an der Weste befestigen, wenn notig biigeln oder
nachpatinieren, alles in die Anziehreihenfolge bringen,




Kompositions-Graph

Wild-West Sheriff

<<am Korper
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Anziehreihenfolge




Muster-Vergleich:
Wild-West-Sheriff versus Bandit

Costume Pattern

Wild West Sheriff
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Muster als Tor zur Taxonomie und Ontologie
Beispiel: Weste

23

Teilausschnitt Kompositionsgraph

Wild-West Sheriff
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x = (i) Stereotyp wie ,, Nerd*,
,Femme Fatale®, ,Cowboy ,,
(ii) Beruf wie ,Holzfaller®,

Wie haben andere Filme eines Genres einen x iiber das »Backer®, ,Miillmann®
(iii) Charaktereigenschaft

i ) _ ) ) wie ,Boser-“, ,Braver-“,
Wie hat ein bestimmter Film seinen x aussehen lassen? ,Sportlicher-Mensch®

Was fiir Varianten finden sich fiir x in den Filmen?
Wie hat sich der x iiber die Zeit/unterschiedliche Phasen des Genres entwickelt?
Was unterscheidet x von x (Nerd von Cowboy)? Was haben beide gemeinsam?

Kostiim kommuniziert?

Wie konnte eine Zusammenfiihrung beider Qualitaten von x und x aussehen (Cowboy und Mafiaboss)?

Wie wird mit der Farbe Rot/Griin/Gelb umgegangen? Wie haufig ist sie im Bild, eher bei Neben- oder
eher bei Hauptrollen?

In wie weit kann man bestimmte Farben bestimmten Charaktereigenschaften zuordnen?
Gibt es Konventionen im Farbeinsatz bei bestimmten Charakteren/Szenen?
Ist dies Genreabhangig?

Korreliert der Zustand eines Kleidungsstiickes (nass/zerrissen/gebiigelt) mit bestimmten
Charaktereigenschaften, sprich hat sich hier eine Konvention entwickelt bestimmte Stimmungen durch
den Zustand der Kleidung zu kommunizieren?

Ist das Kostlimbildner/Regisseur abhangig?
Welches Material/Design last sich mit welchem x verbinden?



2. Film

1. Film

Titel

Regiseur

Kosttimbildner

Spielzeit

Drehzeit

Ort

Produktionsland

Genre

Stil (realistisch/unrealistisch)
Farbkonzept (schwarz/weiB, reduziert, (iberzeichnet, gebleicht, koloriert)

Wie erfasse ich ein Kostum?

1. Rolle Name 1. Kostiim
Schauspieler

Geschlecht

Alter (Baby/Kind/Jugendlicher/Erwachsener
(in den 20er, 30er..) )

Beruf

Familienstand (ledig, verheiratet, verwitwet)
Relevanz (Hauptrolle, Nebenrolle, Statist)
Charakter (groBzligig, geizig, hinterhaltig,
nett etc. siehe Tabelle)

Stereotyp (keiner/welcher, Punktesystem:
wie typisch?)

Im Bild mit?

v Kostiiminfos
Rolleninfos o
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Beschreibung

2. Kostiim

Szenen NR.
Kurzbeschreibung
Ort (DrauBen/Drinnen/beides)

Tageszeit (Tag/Nacht/Vormittags/Mittags/Nachmittags)
Dauer (TC von-bis)

Funktion (Regenkleidung, Arbeitskleidung etc. siehe Tabelle)
Zustand (alt/neu/beides)

Besonderheiten (zu groB, zu klein, nass, geflickt etc. siche Tabelle)

Kérpermodifikation (Nagellack, kiinstlicher Bauch etc. siche Taxonomie)

Assoziationen (wirkt: unwohl, kiinstlich, etc)

Beschreibung 1. Kleidungsstiick Art (Hose, Bluse, Jacke etc. siehe Taxonomie)
Beschaffenheit/Form (Halsausschnitt/Kagen/Schuler
etc. siehe Tabelle)

Volumen und AusmaB (Weite (eng, weit, Uberweit..)
Linie (tailliert, gradlinig, ausgestellt), Lange (taillenkurz,
hiiftlang, knielang))

Material (Gewicht (leicht, mittel..) Beschaffenheit
(flieBend, steif..))

Farbe (Siehe Tabelle: Farben)

Design (gepunktet, gestreift, uni etc. siehe Tabelle)
Fuktionskleidung (ja/nein, wenn ja: Schutz,

Warnsignal, etc. siehe Taxonomie)

Zustand (alt/neu)

Veranderung (zerrissen, verschwitzt, geflickt)
Besonderheiten (nass, beschmutzt, verschwitzt

etc. siehe Tabelle)

Assoziation

Relevanz es einzelnen Teils (Punktesystem: wie typisch?)

2, Kleidungsstiick s.o.

S.0.

2. Rolle s.o.

S.0.




Makro-Klassifizierung der Taxonomien

S @ Art der kostiimrelevanten Teile )
i S __Teilbereiche/Beschaffenheit

Charaktereigenschaften

Alter : @ Beschaffenheit
Makro-Klassifizierung AusmaR /Form
Stereotypen

Farbe
Operatoren o
Besonderheiten

(&) Funktionskleidung
@) Korpermodifikationen
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Methodik:
Uberfiihrung von Konzepten aus der Informatik in die Medienwissenschaft
neuartige Methoden zu Analyse von vestimentarer Kommunikation

Inhalt;

Entwickeln einer formale Sprache fiir Kostiime im Film (Mustersprache)

Basierend auf der Mustersprache erstmal generalisierte Aussagen tiber die
etablierten Konventionen des Einsatzes von Kleidung im Film moglich

Praxis:

Vereinfachung von Kostiimrecherche und -entwurf
Effizienteres Arbeiten mit Kostiimen im Verleih und am Set

neuer Standard zur Modellierung,
Archivierung und Analyse von
Kostiimen im Film
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