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Abstract: Im Film ist das Kostiim eines der prominentesten Gestaltungselemente,
um Aussagen iiber eine Rolle, deren Charakter, Stimmung und Transformation,
wie auch iiber Ort- und Zeitgegebenheiten zu kommunizieren. Durch
Kostiimmuster sollen Kostiimbildner befdhigt werden, effizient auf bewihrte
Designlosungen zuriickgreifen zu konnen. Diese Demo zeigt, wie generelle
Designprinzipien aus einer grofen Anzahl an Kostimen aus Filmen fiir die
Entwicklung dieser Kostlimmuster mittels OLAP Cubes abstrahiert werden
konnen. Um generelle Designprinzipien feststellen zu kdnnen, werden Kostiime
iber kategoriale Merkmalstaxonomien beschrieben und in verschiedenen
Aggregationsstufen ausgewertet. Die Abstraktion von generellen Losungen fiir
Kostiimmuster wird durch Drill-Down und Roll-Up Mechanismen unterstiitzt.

1 Einleitung und Motivation

Muster und Mustersprachen sind in vielen Doménen ein weit verbreitetes Mittel, um
erprobtes Losungswissen zu wiederkehrenden Problemen zu erfassen und dieses Wissen
effizient fiir andere nutzbar zu machen. Aus der Architektur kommend [AIS77], hat sich
das Konzept des Musters in der Informatik weit verbreitet. Dies ldsst sich durch die
Vielzahl an Publikationen aus den verschiedensten Bereichen der Informatik belegen,
wie z.B. Cloud-Applikationsarchitektur, Unternechmens-IT-Architektur, Green-IT,
Applikationssicherheit oder Benutzerschnittstellendesign, um nur einige zu nennen.

Aber auch in anderen Doménen, wie der Pddagogik oder der Produktentwicklung, hat
das Konzept des Musters erfolgreiche Anwendung gefunden. Auch in der Doméne von
Kostiimen in Filmen erscheint der Einsatz von Mustern vielversprechend, indem
adaquate textile Ausdriicke fiir Charaktere, die einfach vom Rezipienten verstanden
werden (wie kommuniziert man beispielsweise einen guten Sheriff gegeniiber einem
bosen Sheriff mittels eines Kostiims?) als Losungen wiederkehrender Designprobleme
eines Kostiimbildners in Mustern abgefasst werden [SBL12]. Als ein Projekt der Digital
Humanities, bei dem sich geisteswissenschaftlichen Fragestellungen mittels neuer
Methoden aus der Informatik gendhert werden soll, wird durch interdisziplinire
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Forschung von Informatikern und Geisteswissenschaftlern eine Mustersprache fiir
Kostiime im Film entwickelt [SBL12]. Basierend auf einem représentativen Fundus an
Filmen (60 Filme mit jeweils ca. 200 Kostiimen) wird eine Datenbasis — auch
Losungsrepository genannt [FBF14] — angelegt, in der Kostime durch relevante
Parameter, organisiert in Taxonomien, beschrieben werden [Bal3]. Jedes Kostim in
dieser Datenbasis repréasentiert eine konkrete Losung fiir ein Designproblem. Im
Gegensatz zu konkreten Losungen im Losungsrepository beinhalten Muster abstrahierte,
generelle Losungsprinzipien [FBB14]. Fiir die Formulierung von Mustern muss daher
die Quintessenz aus einer Menge von Kostiimen mit gleichem Effekt beziiglich eines
Designproblems extrahiert werden [BL14].

In der Demo wird gezeigt, wie die Datenbasis mit Hilfe von Online Analytical
Processing (OLAP) Cubes ausgewertet werden kann, sodass Muster aus der Menge an
konkreten Losungen abstrahiert werden konnen. Dazu wird eine Werkzeugumgebung
vorgestellt, die eine automatisierte Aufbereitung und Ubertragung der Daten aus der
Datenbasis in ein Data Warehouse (DWH) erméglicht. Weiterhin wird gezeigt, wie das
Datenbankschema des DWH aufgebaut sein muss, um performante OLAP Cubes fiir die
Auswertung des Datenbestandes zu ermdglichen und wie die Analyse der Daten aus
filmwissenschaftlichen Gesichtspunkten erfolgt.

Nach der einleitenden Motivation in diesem Abschnitt, wird das grundlegende
methodische Konzept der Auswertung in Zusammenhang mit dem Datenmodell der
auszuwertenden Kostiime in Abschnitt 2 beschrieben. In Abschnitt 3 wird die
Architektur des zu demonstrierenden Systems erldutert, wihrend diese Arbeit mit einer
Beschreibung des Ablaufs der Demo in Abschnitt 4 schlief3t.

2 Datenmodell und methodisches Konzept

Dem vorgestellten Konzept liegt eine Datenbasis mit konkreten Designldsungen
(Kostiimen) zugrunde. Ein Kostiim besteht aus mindestens einem Basiselement, wobei
ein Basiselement einem Kleidungsstiick wie z.B. einem Hemd entspricht. Ein
Basiselement setzt sich aus mehreren Teilelementen wie Hemdkragen oder Knopfleiste
zusammen. Basis- und Teilelemente werden durch Attribute wie Farbe, Form, Material
oder Zustand beschrieben, wihrend zur Beschreibung eines Kostiims Attribute wie
Charaktereigenschaft, Funktion, Zustand oder Korpermodifikation herangezogen
werden. Damit Kostime im Kontext von rollen- bzw. filmspezifischen Attributen
ausgewertet werden konnen, werden sie mit genau einer Rolle verkniipft, welche
wiederum genau einem Film zugeordnet ist. Eine Rolle wird durch Attribute wie Beruf,
Alter, Familienstand, Geschlecht oder Stereotyp spezifiziert. Attribute wie
Erscheinungsjahr, Genre, Produktionsort oder Stil werden zur Beschreibung eines Films
verwendet. Eine komplette Auflistung der Attribute aller Entitidten und deren Semantik
ist in [Bal3] zu finden.

Um wiederkehrende Kostiimmuster abstrahieren zu kdnnen, miissen Auspriagungen von

Attributen und Attributskombinationen der Kostlime in der Datenbasis einfach
vergleichbar gemacht werden. Zu diesem Zweck werden Taxonomien vorgegeben, die
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den Wertebereich der Attribute festlegen und eine einheitliche Begrifflichkeit bei der
Beschreibung von Kostiimen gewéhrleisten [Bal3]. Die Attribute einer Entitdt konnen
somit als pivotierbare Dimensionen mit kategorialen Auspriagungen verwendet werden,
um neue Sichten zur Analyse des Datenbestandes zu generieren. Zusitzlich definiert jede
Taxonomie eine Hierarchie von Super- und Subtypen. Dadurch kénnen Kostiime iiber
den Vergleich von Attributskombinationen iiber unterschiedliche Abstraktionsstufen
hinweg auf gemeinsame Auspriagungen hin untersucht werden.

Abbildung 1 zeigt exemplarisch ein Auswertungsszenario, in dem analysiert wird, wie
oft Basiselemente des Typs Kleid eine spezifische Farbausprigung haben. Dafiir werden
Basiselementtypen vertikal und Farben horizontal angeordnet. Die Zahlen im rechten
Teil der Abbildung entsprechen dem Auftreten der entsprechend vertikal bzw. horizontal
zugehorigen Merkmalsauspragungen. So existieren im Beispiel insgesamt 4
Basiselemente des Typs Kleid mit der Farbe Rot sowie 3 gelbe und 2 blaue. Durch die
hierarchische Struktur der Basiselementtypen kann die Analyse detailliert werden, indem
durch einen Drill-Down angezeigt wird, wie viele Basiselemente der Subtypen
Abendkleid und Sommerkleid entsprechend rot, gelb und blau sind. Damit wird
ersichtlich, dass bei der Aggregation das Auftreten von Merkmalsausprigungen von
Subtypen aufsummiert wird. Der hochste auswertbare Detaillevel ist mit den
Blattelementen einer Taxonomie festgelegt, im Beispiel ist dies fiir die
Basiselementtypen das schulterfreie Kleid und das One-Shoulder Kleid. Uber dieses
Prinzip der Aggregation von konkreten Typen hin zu abstrakteren Typen — Roll-Up
genannt — kdnnen Zusammenhinge auf dem Level von Merkmalskategorien ausgewertet
werden.

Farbe

Rot Gelb Blau

Kleidung
L— Kieid

Aggreg.Ivl 2

[ Abendkleid

Aggreg.Ivl 1

Schulterfreies Kleid
One-Shoulder Kleid

Detaillevel

=N ~, W |
= 1O NN | W

Sommerkleid

Abbildung 1: Aggregation {iber Kategorieebenen von Merkmalstaxonomien

3 Systemumgebung

Die in den ausgewdhlten Filmen vorkommenden Kostime werden durch
Domaénenexperten betrachtet und iiber eine Webanwendung in eine MySQL Datenbank
eingetragen. Mittels der Microsoft Integration Services werden die Daten aus der
MySQL Datenbank in einem ETL-Prozess aufbereitet und in ein Microsoft SQL
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Server 2012 DWH geladen. Das erstellte DWH verwendet das Galaxy-Schema. Somit
konnen mehrere Faktentabellen erstellt werden, die gezielt auf bestimmte
Analyseszenarien ausgelegt sind und nur die Szenario-relevanten Attribute enthalten.
Uber Microsoft Analysis Services werden OLAP Cubes bereitgestellt, die zur
Auswertung des Datenbestands in Microsoft Excel eingebunden und visualisiert werden
konnen.

4. Beschreibung der Demo-Session

In der Demo wird insbesondere darauf eingegangen, wie eine Werkzeugumgebung in
einem Digital Humanities Projekt gestaltet werden kann, sodass neue
informationstechnische Auswertungsmethoden fiir Geisteswissenschaftler bereitgestellt
werden und gleichzeitig so viel informationstechnische Komplexitit wie mdglich fiir die
Endanwender verborgen bleibt. Dafiir umfasst die Demo alle Schritte vom Vorbereiten
der Rohdaten bis hin zur Auswertung in Excel. Die wichtigsten Punkte des
ETL-Prozesses werden erldutert, die zur Bereitstellung des DWH fiihren. Der Aufbau
des DWH wird gezeigt. Anschliefend wird die Einbindung und die Vorbereitung des
DWH mittels Microsoft SQL Data Tools vorgestellt, in denen die Cube Einstellungen
vorgenommen werden. Weiterhin zeigt die Demo wie der Datenbestand in Excel
ausgewertet werden kann. Der Endanwender wiéhlt die benétigten Attribute aus, um den
Datenbestand mit bestimmten Fragestellungen zu untersuchen. Mittels Pivot-Tabellen
konnen die Daten in jeder Dimension analysiert und als Pivot-Charts visualisiert werden.
Durch das Auftreten von Spitzen in der Haufigkeitsverteilung der Pivot-Charts konnen
erste Riickschliisse auf mogliche Muster gezogen werden.
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