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Abstract — Deutsch

Diese Diplomarbeit beinhaltet einen theoretischen Teil zum Thema Filmkostiim, in welchem
verschiedene Funktionen und Aspekte von Kleidung im Film behandelt werden. AuBerdem
wird auf Populédrkultur und Jugendfilme eingegangen, da die im Analyse-Teil behandelten
Filme, The Hunger Games (2012, Gary Ross) und The Hunger Games — Catching Fire (2013,
Francis Lawrence), zu jenem Genre zdhlen. Im Fokus dieser Analyse stehen dabei die

Filmkostiime in Bezug auf die Themen Klasse, Macht, politischer Widerstand und Gender.

Abstract — English

The first part of the diploma thesis at hand is a theoretical one on costumes in film. The different
functions and aspects of clothing in films are presented. Pop culture and teen cinema are
discussed, because the films The Hunger Games (2012, Gary Ross) and The Hunger Games —
Catching Fire (2013, Francis Lawrence), which are analysed in the second part of the thesis,
belong to those genres. The analysis’ focus lies on the films’ costumes and their references to

class, power, political resistance and gender.
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1. Einfithrung

1.1. Korpus und Auswahlkriterien

Seit geraumer Zeit beschéftige ich mich im Rahmen meines Studiums im Fach Textiles
Gestalten mit dem Thema Kleidung'. Ich bin der Meinung, dass unsere Kleidung — und
Textilien allgemein — einen sehr wichtigen Teil unserer Lebensrealitdt darstellen, der jedoch
sehr wenig reflektiert wird. Im Speziellen interessiert mich Mode in Bezug auf die Gender-
Thematik.

Gender Studies und Feminismus sind ebenfalls Bereiche, mit denen ich mich bereits
wihrend meines Studiums und auch privat intensiv auseinandergesetzt habe. Die Verbindung
dieser zwei Themen finde ich besonders spannend, denn unsere Mode ist immer noch stark von
Gender-Stereotypen gepragt. Gleichzeitig liegt in Kleidung meiner Ansicht nach das Potenzial
am Abbau solcher Stereotype mitzuwirken.

Auch die Filmwissenschaften, beziehungsweise Medienwissenschaften allgemein,
waren ein wichtiger Teil meines Studiums, sowohl an der Universitét fiir angewandte Kunst als
auch im Rahmen meines Spanisch Studiums an der Universitit Wien. Es ist sinnvoll und
spannend, Filme der Populdrkultur wissenschaftlich zu untersuchen. Diese Art von Film
erreicht ein breites Publikum und hat somit ein groBeres Potenzial auf die Gesellschaft
einzuwirken als Independent-Filme.

Als Pédagogin interessiert mich auf Grund des Zielpublikums innerhalb der
Populdrkultur besonders das Genre Teen-Film, die moglichen Auswirkungen, die Filme auf
Jugendliche haben konnen und die didaktischen Potenziale von Film, mithilfe derer Unterricht
gestaltet werden kann.

Mit dieser filmwissenschaftlichen Diplomarbeit tiber die Kostiime in The Hunger
Games (2012, Gary Ross) und The Hunger Games: Catching Fire (2013, Francis Lawrence),

mochte ich all diese Interessensbereiche miteinander verbinden.

The Hunger Games ist eine erfolgreiche, US-amerikanische Filmreihe, die auf drei sehr
bekannten und beliebten Jugendromanen von Suzanne Collins basiert (der dritte Roman wurde

in zwei Filmen produziert). Der erste Film The Hunger Games unter der Regie von Gary Ross

! Die Begriffe Kleidung und Mode werden im allgemeinen Sprachgebrauch oft gleichgesetzt. In dieser Arbeit
verwende ich das Wort Kleidung allgemein fiir Textilien, die Menschen am Koérper tragen, wihrend das Wort
Mode konkreter ist und gesellschaftliche Sitten und Briauche in der Kleidung miteinschlieBt (vgl. Loschek 2011:
379).
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kam 2012 in die Kinos. Darauf folgte The Hunger Games: Catching Fire, der 2013 unter der
Regie von Francis Lawrence erschien. Ein Jahr spéter folgte The Hunger Games: Mocking Jay
— Part 1 und 2015 The Hunger Games: Mocking Jay — Part 2. Die Filme sind in der
Populdrkultur zu verorten und das Zielpublikum sind hauptsichlich Teenager.

Die Hauptfigur ist Katniss Everdeen, die in der diktatorischen Nation Panem lebt. Diese
besteht aus zwolf drmlichen Distrikten und dem, auf Kosten der anderen lebenden, reichen und
méchtigen Kapitol. Jihrlich finden zur Machterhaltung des Kapitols die so genannten
Hungerspiele statt, in denen jeweils ein Méadchen und ein Junge aus den zwdlf Distrikten in
einer Kampfarena bis zum Tod gegeneinander kdmpfen miissen, bis nur ein/e Siegerln
iibrigbleibt. In The Hunger Games und The Hunger Games: Catching Fire, den ersten beiden
Filmen, muss Katniss in eben diesen Spielen kdmpfen und ist somit der Macht des totalitdren
Systems ausgesetzt. Dies beinhaltet auch, dass ihr zumindest teilweise vorgegeben wird, wie
sie sich zu kleiden hat. Im dritten und vierten Film ist Katniss Teil der aufstindischen
Untergrundbewegung, die gegen die Diktatur in den Krieg zieht, und befindet sich somit auch
kleidungstechnisch in einer anderen Situation. Es kristallisieren sich einige Punkte heraus, die
in Bezug auf Kleidung von spezieller Bedeutung und den ersten beiden Filmen gemein sind.
Deshalb werde ich mich in dieser Arbeit auf The Hunger Games und The Hunger Games:
Catching Fire konzentrieren, eine Analyse der weiteren Filme wiirde den Rahmen dieser Arbeit

sprengen.
Um nicht standig beide Titel dieser Filme in der Arbeit erwéhnen zu miissen, werden ab sofort

unter ,,7The Hunger Games* beide Filme verstanden, wihrend die beiden Filme, um sich nur auf

einen zu beziehen, mit ,,The Hunger Games 1* oder ,,Catching Fire* bezeichnet werden.

1.2. Forschungsfrage und These

Im Laufe dieser Arbeit werde ich darstellen, dass Kostiime ein sehr wichtiges filmisches
Stilmittel sind, in dem mehr steckt als nur Asthetik oder aktuelle Modetrends. Der Kleidung der
Charaktere in der The Hunger Games-Reihe ist bereits viel Aufmerksamkeit aus modischer
Sicht zu Teil geworden, eine ausfiihrliche und gesamtheitliche wissenschaftliche Analyse gibt
es allerdings nicht. Meiner These zufolge steckt in den Kostiimen der gewédhlten Filme
auBerordentlich viel an Narrativik und Sprache, wie auch Ambivalenz, was ich in dieser Arbeit

wissenschaftlich untersuchen, analysieren und darlegen mochte.



Der erste wichtige Punkt in der Kostiimwelt dieser Filme ist der Aspekt der sozialen Klasse. In
meiner Arbeit soll dargelegt werden, dass und wie die Unterschiede zwischen den sozialen
Klassen in dieser dystopischen? Welt Panem mit dem filmischen Mittel des Kostiims abgebildet
werden.

Auflerdem ist die Darstellung von direkter Machtausiibung und nicht nur die visuelle
Darstellung von Macht durch Kleidung von Bedeutung. Manche Gewédnder haben in den
Filmen einen unterdriickenden Charakter, denn Katniss wird von anderen Personen im Sinne
des Kapitols eingekleidet und kann nicht selbst {iber ihre Kleidung bestimmen. Gleichzeitig
werden sie von ihr jedoch auch als symbolisches Mittel zur latenten Auflehnung gegen die
Diktatur genutzt. Fiir diesen Aspekt wird auch die Rolle des Modedesigners Cinna, der im Film
fiir die Einkleidung von Katniss zusténdig ist, unter die Lupe genommen werden. Hier wird
besonders klar, welch wichtige Rolle Kleidung in dieser Geschichte spielt, denn die Stiicke
Cinnas haben Spezialeffekte, die Katniss’ Bild als Widersténdige vorantreiben.

Auch aus Sicht der Gender Studies, beziehungsweise der feministischen Filmtheorie,
bieten diese Filme einen fruchtbaren Boden fiir eine Analyse. Katniss ist eine selbstdndige und
starke Jugendliche, die mit einigen klassischen Gender-Stereotypen bricht. Es existieren bereits
wissenschaftliche Artikel und Arbeiten zu den Filmen und Biichern, die sich allgemein mit der
Gender-Thematik darin auseinandersetzen. Auch die Kostiime sind diesbeziiglich interessant,
denn die Charaktere sind teilweise sehr gender-stereotyp eingekleidet, in den Trainings- und
Kampfszenen jedoch ist die Kleidung wiederum eher gender-neutral, auch diesen Aspekt der

Kostiime werde ich beleuchten.
Somit lautet die Forschungsfrage: Welche Rolle nehmen die Filmkostiime in The Hunger

Games und The Hunger Games — Catching Fire ein, und in welchem Bezug stehen sie zu

sozialer Klasse, Machtdemonstration, politischem Widerstand und Gender?

1.3. Forschungslage und wissenschaftliche Methode

Erst im Laufe der Entstehung meiner Arbeit bin ich auf zwei wissenschaftliche Artikel eines
Onlinemagazins gestoBBen, die sich konkret mit der Kleidung in The Hunger Games

auseinandersetzen und in diese Arbeit einfliefen werden. Diese beziehen sich auf den Film

2 Der Begriff Dystopie beschreibt eine pessimistische Sicht auf eine fiktionale Zukunft, vor der der/die
Verfasserln des dystopischen Textes womdglich warnen mochte (vgl. Brockhaus Enzyklopadie Online).



sowie auf die Romane. Ausfiihrlichere wissenschaftliche Texte iiber die Filmkostiime sind nicht
zu finden und wissenschaftliche Analysen in deutscher Sprache gibt es nicht. Das Existieren
dieser zwei Aufsitze beweist, dass bereits wissenschaftliches Interesse am Thema vorhanden
ist und bestétigt mich somit in dem Vorhaben, eine ausfiihrlichere und umfassendere Analyse
der Kostlime in diesen Filmen vorzunehmen. Auf populdrkultureller Ebene hat die Kleidung in
den Verfilmungen bereits gro3e Aufmerksamkeit erfahren. Es gibt viele Beitrdge von Zeitungen
und Modezeitschriften, die sich jedoch auf eine modische Sicht beschrianken.
Filmwissenschaftliche Auseinandersetzungen mit The Hunger Games® sind einige zu finden.
Sie behandeln und analysieren verschiedene Aspekte der Filme und Biicher, wobei vor allem
der Gender-Aspekt und das Verhiltnis von der dargestellten Gesellschaft zu realen

Gesellschaften, also der soziokulturelle Hintergrund der Filme, das wissenschaftliche Interesse

bilden.

Zum Thema Kostiim im Film allgemein liegen einige wenige wissenschaftliche Werke vor, die
mir als Ausganspunkt fiir diese Arbeit dienen. Auch auf (post-)feministische Filmtheorie werde
ich zuriickgreifen. Ein liberwiegender Grofiteil der wissenschaftlichen Texte zum Thema
Filmkostiim enthélt einen knappen oder gar keinen theoretischen Teil. Meistens handeln die
Autorlnnen das Thema anhand von Beispielfilmen ab. In dieser Arbeit soll in einem
theoretischen Teil ein Uberblick iiber Filmkostiime allgemein gegeben werden, um auf
Grundlage dessen anschlieBend im Analyse-Teil die Kostiime in The Hunger Games zu

erforschen.

Die wissenschaftliche Vorgangsweise fiir die Filmanalyse ist die filmimmanente Interpretation.
Dies bedeutet, dass der Film auf inhaltlicher Ebene interpretiert wird. Hier wird analysiert, wie
die Kostiime die Filmhandlung prisentieren, und in welchem Verhéltnis diese Handlung zu
gesellschaftlichen Diskursen steht.*

Auf Basis von Literaturrecherchen werden im theoretischen Teil fiir das Thema relevante,

wissenschaftliche Texte angefiihrt und erortert, die die Interpretation unterstiitzen.

3 Hier sind alle vier Filme gemeint.
4 Vgl. Glowatz 2009: 89.



2. Einfiihrung in das Thema Teen-Film

Zu Beginn dieser Arbeit wird zundchst ein Blick auf das Genre der zu analysierenden Filme
geworfen. Im Internet findet man die Trilogie The Hunger Games in den Genres Science-
Fiction, Abenteuer, Action, Drama und Thriller kategorisiert.’ Es handelt sich jedoch eindeutig
auch um Jugendfilme® im Grunde treffen alle Merkmale dieses Genres auf die Filme zu.
Teen-Filme sind fast immer ein Produkt der Populérkultur, so auch die Verfilmungen der
The Hunger Games-Trilogie. Dieser Filmsparte wird meist wenig kulturelle Bedeutung
beigemessen. Oft gilt das Genre als nicht untersuchungswiirdig, denn es dient scheinbar nur der
Unterhaltung von Jugendlichen, was nicht ernst zu nehmen sei. Dies riithrt wahrscheinlich auch
daher, dass Jugendliche oft nur als wichtige Kaufkraft fiir die Unterhaltungsindustrie gesehen
werden.” Doch auch Mainstream und Populérkultur verdienen es, genauer untersucht zu
werden, immerhin haben sie einen Einfluss auf viele Menschen und miissen es auch vermogen
viele Interessen zu vereinen, ansonsten wéren sie nicht massenhaft verkaufstauglich. In diesem
Kapitel soll der Begriff der Populdrkultur definiert werden und mit Bezug auf Catherine
Driscoll und ihrem Buch Teen Cinema. A Critical Introduction versucht werden, eine Definition
des Genres zu schaffen und die zu analysierenden Filme darin einzuordnen. Dadurch wird die

kulturelle Bedeutung von Teen-Filmen verdeutlicht.

2.1. Zum Thema Populéirkultur

Unter dem Begriff ,,Populérkultur (auch ,,Popkultur®) versteht man kommerzialisierte mediale
Produkte (Musik, Literatur, Kunst, Film, TV, Games, Comic, etc.), die massenmedial an gro3e
Bevolkerungsgruppen jeglichen Alters oder Schicht vermittelt werden. Sie sind industriell
produziert und sollen von ihrer Zielgruppe mit Vergniigen konsumiert werden, was wiederum
zur Produktion neuer Medienangebote fiihren muss. Somit haftet der Populédrkultur ein starker
Innovations- und Zeitdruck an. Stindig muss im Rahmen des popkulturellen
Kommunikationsprozesses Neues produziert, distribuiert, rezipiert und weiterverarbeitet
werden. Zentrale Aspekte der Populédrkultur sind also Konsum und Aufmerksamkeitsokonomie.

Dieser Mainstream bendtigt eine immerwdhrende Kommodifizierung von Themen und es

3 Vgl. zum Beispiel die Filmdatenbank IMBd, http://www.imdb.com/title/tt1392170/.
¢ Die Begriffe Jugendfilm und Teen-Film verwende ich synonym.
7 Vgl. Driscoll 2001: 2.
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entsteht ein prozessuales Gegeniiber zwischen Innovation und Tradition. Es gibt einen
andauernden Wechsel zwischen Produktion und Konsum, zwischen Kommerz und Kunst und
diese Ebenen vermischen sich auch. Somit ldsst sich die Populdrkultur als Messgerit fiir
gesamtgesellschaftliche Entwicklungen verstehen, denn die Produkte der Popularkultur und die
Gesellschaft, die sie konsumiert, beeinflussen einander gegenseitig. Phanomene der Popkultur
werden oft als oberflichlich und inhaltsarm gelesen und verstanden, man kann jedoch bei
genauerer Betrachtung ihre Komplexitéit erkennen. Dies zeigt sich auch durch zunehmende
Auseinandersetzung mit ihr in Wissenschaft und Politik.?

So kann und soll auch die Verfilmung der The Hunger Games-Trilogie als Spiegel aktueller
gesellschaftlicher Themen, Ideen und Sichtweisen gesehen werden, die nicht umsonst so gut

bei Jugendlichen ankommt und fiir Begeisterung sorgt.

2.2. Definition und Bedeutung des Genres Teen-Film

Die Herangehensweise Catherine Driscolls an das Thema Jugendfilm ist eine diskursive und
keine asthetische. Das heif3t, sie definiert Teen-Filme nicht {iber die Art der Regie oder der
Filmbearbeitung, sondern legt das Hauptaugenmerk auf die Zielgruppe der Jugendlichen.
Driscoll zufolge ist es iiblich, bei der Analyse von Jugendfilmen einen Schwerpunkt auf eine

soziologische Sichtweise zu setzen und von soziologischer Literatur auszugehen.’

Driscoll definiert zuerst zwei allgemeine Eigenschaften, die wohl allen Jugendfilmen gemein
sind. Erstens wiirde der Jugendfilm vor allem durch sein Publikum als solcher definiert werden.
Und zweitens, egal ob es sich bei einem Teen-Film um einen Horrorfilm oder eine Komddie
handelt, sei sein Reiz so verginglich wie die Pubertit selbst.!”

Als narrative Merkmale eines Jugendfilms zihlt Driscoll mehrere Punkte auf.!! Erstens
befinden sich die Hauptcharaktere im Film im jugendlichen Alter. Dieses Merkmal trifft auch
auf The Hunger Games zu, die Hauptfiguren in den Filmen sind Teenager. Zweitens dreht sich

die Geschichte oft um junge Heterosexualitit, meistens gibt es einen romantischen Plot. So

verhélt es sich auch in den zu analysierenden Filmen. Zwar ist Liebe und Sexualitdt nicht das

8 Vgl. Jacke: 2012: http://filmlexikon.uni-kiel.de/index.php?action=lexikon&tag=det&id=8155.
 Vgl. Driscoll 2011: 2.

10vgl, ebd.: 1.

1'Vgl. ebd.: 2.
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Hauptthema, dennoch nimmt die Dreiecksbeziehung zwischen Katniss, Gale und Peeta, und die
vorerst vorgetiduschte Liebe von Katniss zu Peeta, eine wichtige Stellung im Film ein.

Ein weiteres Merkmal sind die Beziehungen der Jugendlichen zueinander, in denen es
irgendwann zu einem Konflikt kommt, oder Konflikte, die zwischen Teenagern und einer
dlteren Generation auftreten. Beides kommt auch in The Hunger Games vor, der Konflikt
zwischen den zwei Generationen kommt dabei besonders stark zur Geltung, denn wir haben es
mit einer Gesellschaft zu tun, in der Erwachsene Kinder und Jugendliche bis zum Tode in einer
Arena kidmpfen lassen und diese ,,Spiele“ dann im Offentlichen Fernsehen iibertragen.
Aullerdem gibt es auch verschiedene Beziehungen und Konflikte innerhalb der Peergroup, da
diese miteinander und gegeneinander um ihr Leben kdmpfen miissen.

Der vierte Punkt, den Driscoll nennt, ist die institutionelle Organisation von Menschen
in jugendlichem Alter, sei es im Rahmen der Familie, der Schule oder anderen Institutionen.
Auch dies trifft wieder auf die gewéhlten Filme zu. Als dominante Institution organisiert und
bestimmt hier der diktatorische Staat Panem das Leben der Hauptcharaktere.

AuBlerdem nennt die Autorin Motive wie das Erwachsenwerden, erste sexuelle
Erfahrungen, Schulabschluss und das Umstyling einer Person. Wiederum finden wir diese
Motive in The Hunger Games und zwar sind sie in einer uniiblichen Form zu finden, was im

Analyse-Teil dieser Arbeit gezeigt wird.

Sich mit diesem Genre auseinanderzusetzen, bedeutet fiir Driscoll, sich auch Gedanken tiber
Gewissheiten und Fragen tiber die Adoleszenz zu machen. Sie hélt fest, dass es genau so
schwierig ist, die Grenzen dieses Genres festzustecken, wie festzulegen, wann genau
Adoleszenz beginnt und endet. So erscheint ihr auch ihre frithere Unterscheidung zwischen
Teen-Film und Youth-Film nicht mehr passend, denn ausschlaggebend sei der Diskurs iiber
Adoleszenz. Manche Filme stellen eine von Institutionen gepriagte Welt abhingiger
Jugendlicher dar und andere den Kampf oder die Verweigerung gegen eben diese Welt durch
unabhiingige Teenager. In vielen Filmen geht es jedoch um eine zweiseitige Wechselwirkung.'?
Diese Beschreibung trifft auch auf The Hunger Games zu. Dargestellt werden Jugendliche, die
in ein System mit strengen Regeln eingebettet sind, welche ihr Leben drastisch beeinflussen.
Widerwillig miissen sie diese befolgen, um sich dann immer weiter in Richtung Auflehnung

und Rebellion zu entwickeln.

12 Vgl. Driscoll 2011: 3.
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Wissenschaftliche Texte liber Jugendfilme messen die Qualitdt solcher Filme oft daran, ob
jugendliche Erfahrungen realistisch dargestellt werden oder nicht. AuBlerdem scheint oft
wichtig zu sein, ob die dargestellten Jugendlichen ein gutes und verniinftiges Vorbild fiir die
jungen ZuseherInnen abgeben. ,,This tendency to moral judgement reflects a tendency in the
genre itself to take a moral tone that understands adolescence as both object of training and
subject of crisis.“!> In The Hunger Games sind eine starke Prisenz von moralischen
Vorstellungen und der Kampf zwischen Gut und Bdse ebenfalls allgegenwirtig. Die
Hauptcharaktere befinden sich tatséchlich in einer Krise, in die sie von den Erwachsenen
hineinmandvriert wurden. Es geht um ein Ausloten und Entscheiden, wie sie mit dieser
Situation nun umgehen und in welche Richtung sich ihre Personlichkeit entwickelt. Die
moralische Frage ist in diesen Filmen eine extreme, denn bricht man die Handlung auf eine
Einteilung in Gut und Bose herunter, so miissen die Erwachsenen im Kapitol als bose eingestuft
werden und die Erwachsenen in Katniss’ Distrikt als nicht vertrauenswiirdig, da sie nicht im
Stande sind, ihre Kinder gegen jenes Bose zu verteidigen. Auch Jugendliche aus den anderen
Distrikten miissen als bdse eingestuft werden, da sie unreflektiert sind und mitunter auf
euphorische Weise im schrecklichen Spiel des Kapitols mitspielen, obwohl sie dabei selbst zum
Opfer werden. Das Gute wird also nur von einigen wenigen Jugendlichen reprisentiert, die mit
dem gesellschaftlichen System nicht einverstanden sind, aber kaum eine Moglichkeit haben,
sich dagegen aufzulehnen. Um zu iiberleben miissen auch sie bis zu einem gewissen Grad den
Regeln der Hungerspiele folgen und selbst zum Killer werden, was die Moral ziemlich

strapaziert.

Driscoll sieht das Genre als widerspriichlich in sich, denn

Teen film suggests that adolescent experience consists of both, passionate consumption and
rejection of conformity, both peer identification and anomie (aimlessness), both emotional
intensity and fashion-conciousness, both rebellion and gullibility. Can these all be unchanging
psychosocial facts of development and, at the same, clearly mark out generational difference?
Such ideas about adolescence and generation are clearly popularized by teen film, but it is also
teen film that over and over again frames these ideas as new to each new generation when it has
not produced these ideas in the first place. This presents a problem for any mimetic

understanding of teen film as a reflection of adolescent lives.'*

13 Driscoll 2011: 4.
14 Ebd.: 5.
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Die Autorin betont, dass Jugend und Film sich immer gegenseitig beeinflusst haben, da es auch
zwei Konzepte sind, die zur gleichen Zeit entstanden sind. Die Vorstellung, die wir heute von
Adoleszenz haben, stammt urspriinglich aus dem 19. Jahrhundert, als erkannt wurde, dass wir
in jener Zeit eine Identitéitskrise durchlaufen, einen Ubergang zur Sexualitit und ein Training
zu miindigen BiirgerInnen absolvieren miissen. Dies war eine Errungenschaft der neuen
Sozialwissenschaften und der neuen Formen von Kulturkritik. Zur selben Zeit fanden neue
Entwicklungen mit Kamera und Film statt, die schlussendlich in der Erfindung des Kinos enden
sollten.! Es gibt also bereits in der Geschichte verankert einen Zusammenhang zwischen Film

und dem Teenageralter.

Driscoll versucht nun einen weiteren Raum fiir die Definition von Teen-Film zu schaffen,
indem sie ihn in einen groferen Zusammenhang mit Adoleszenz stellt. In vorhergegangenen
wissenschaftlichen Texten zu diesem Thema wurden ihr zufolge vor allem drei Aussagen klar
getétigt, ndmlich, dass Teen-Filme amerikanische Filme sind, dass sie das Leben und die
Probleme der Teenager repriasentieren, und dass sie jedoch darin scheitern, Teenager realistisch
darzustellen. Driscoll meint hier aber, dass es nicht nur um direkte Reprisentation gehen muss,
damit man einen Film als Teen-Film kategorisieren darf, sondern, dass es ein grof3eres Feld ist,
in dem es um Themen und Probleme der Adoleszenz allgemein und im weiteren Sinne gehen
kann.'® Dieser Punkt ist auch wichtig fiir The Hunger Games, denn die Charaktere in den
Filmen reprisentieren nicht den klassischen amerikanischen Jugendlichen in seinem Leben und
mit seinen Problemen. Dies wird aber auch nicht beabsichtigt, denn es handelt sich um einen
Science-Fiction Film, in dem Teenager in einer dystopischen Welt gezeigt werden, was jedoch
der Identifikationsmoglichkeiten mit den Charakteren und der Mdoglichkeit die fiir Jugendliche

relevanten Themen zu behandeln, nichts abtut.

In ithrem Buch Girls: Feminine Adolescence in Popular Culture and Cultural Theory erklart
Driscoll die Stellung von Jugend in unserer Kultur. Sie sieht sie als Untersuchungsquelle fiir
Individualitidt und Personlichkeit. Durch einen Blick auf die Jugend kann ihr zufolge gefragt
werden, wie uns Kulturen umgeben und beeinflussen, sowohl als individuelle Personen wie
auch als Gruppen. Jugend kann Kultur reproduzieren und auch in Frage stellen.

Sie ist ein faszinierendes Objekt fiir die Moderne und wird mit Aktualitdt und

Verianderung in Verbindung gebracht. Assoziationen mit Zukunft und sozialer Verianderung

15 Vgl. Driscoll 2001: 5.
16 Vgl. ebd.
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werden hergestellt und damit auch ein neuer Blickwinkel fiir die Frage, wie eine Gesellschaft
funktioniert.!” Somit ist dem Genre Teen-Film Bedeutung zuzumessen, denn es stellt Teenager
dar und spricht Themen und Phdanomene, die in diesem Alter relevant sind, an. Was und wie
etwas in Jugendfilmen gezeigt wird, unterliegt einem standigen Wandel. Driscoll zufolge haben

Jugendfilme die Macht, neue und einflussreiche Bilder von Adoleszenz zu zeichnen.

Each generation witnesses its adolescent ideas and expectations, its fantasies and fears,
presented in the images of youthful characters coming of age. Teen films, like successive
generations of teenagers themselves, have grown up and changed with the times, testing their

boundaries, exploring their potential and seeking new identities. Indeed, the study of teen films

reveals the evolving maturity of our culture.'8

Es konnte in diesem Kapitel festgestellt werden, dass die verhandelten Filme alle Merkmale
des Genres Teen-Film aufweisen und somit diesem zugeteilt werden diirfen. Alle
genrespezifischen Themen werden aufgegriffen, jedoch inhaltlich nicht immer auf
genretypische Art umgesetzt, was es interessant macht, die Filme zu untersuchen. Auflerdem
konnte die Relevanz und Bedeutung von Populdrkultur, der diese Filme zugeschrieben werden,
als einer wissenschaftlichen Auseinandersetzung wiirdig argumentiert werden. Es lohnt sich
also, einen genauen Blick auf Filme dieses Genres zu werfen. Viele haben dies bereits getan,
wenn es um The Hunger Games geht. Diese Filme scheinen ein besonders faszinierendes
Produkt der aktuellen Populdrkultur zu sein, da es mehrere medienwissenschaftliche Aufsitze
zu verschiedenen Aspekten der Filme und Biicher gibt. Die Teenager in The Hunger Games
und die Welt, in der sie dargestellt sind, scheinen einen Nerv in unserer Zeit und Gesellschaft

getroffen zu haben, mit dem sich eine Auseinandersetzung lohnt.

17Vgl. Driscoll 2002: 204 u. 205.
18 Shary 2005: 3.
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3. Zur Theorie von Kleidung im Film

In unserem Leben sind wir standig von Textilien umgeben, im Alltag verbringen wir kaum eine
Minute, in der sich unser Korper nicht in direktem Kontakt mit Textilien befindet. Ein grofler
Teil dieser textilen Welt ist unsere Kleidung. Diese kann man von vielen verschiedenen
Blickwinkeln betrachten, zum Beispiel aus Sicht der Kulturanthropologie, der Wirtschaft, der
Okologie, der Ethnographie, der Soziologie, der Philosophie, der Mode und der Kunst und viele
mehr. Hier soll zuerst ein Blick auf Kleidung als Kommunikationsmedium allgemein geworfen

werden.

3.1. Kleidung als Kommunikationsmedium

Kleidung hat verschiedene Funktionen. Roland Barthes nennt in seinem Buch Die Sprache der
Mode, in dem er sich mit der verbalen Reprisentation von Kleidung auseinandersetzt, Schutz,
Scham und Schmuck als praktische Funktionen von realer Kleidung.'

Neben den praktischen Aufgaben, muss Kleidung aber auch als Medium gesehen
werden. Sei es beabsichtigt oder nicht, egal was wir tragen, wir kommunizieren damit Inhalte
und iibermitteln Botschaften. In unserem Alltag setzen wir uns jedoch kaum bewusst mit dem
Thema Kleidung, abseits von der Frage ob sie praktisch, &sthetisch, oder dem Anlass
entsprechend ist, auseinander. Rosa Burger bezeichnet Mode als ein Bedeutungssystem, das
soziale Ordnung kommuniziert und konstruiert, ohne dabei reflektiert zu werden.?® In
Modemagazinen, die sich hauptsidchlich dem Thema Kleidung widmen, werden kaum andere
Aspekte als die Asthetik behandelt. Auch Filmkostiime werden dort zum Thema gemacht und
als mogliche Inspiration fiir den eigenen Kleidungsstil gesehen. Doch eine Betrachtung der
Frage, was Kostiime alles kommunizieren konnen und auf wie vielen verschiedenen Ebenen sie
wirken konnen, findet nicht statt. Das kommunikative Angebot von Kleidung fasst Hans

Hoffmann zusammen:

Im zwischenmenschlichen Feld zeigt Kleidung Gruppenzugehdrigkeiten, Rollen, aber auch
personliche Interaktionswiinsche an. Sie transportiert ein kommunikatives Angebot, das der

Einleitung und Steuerung zwischenmenschlicher Handlungen dienen soll. [...] Das

19 Vgl. Barthes 1985: 18.
20 Vgl. Burger 2002: 16 u. 17.
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kommunikative Angebot mit Kleidung wird oft verstanden, seltener mit dem Triger

iibereinstimmend bewertet und sehr unterschiedlich beantwortet.?!

Hoffmann beschreibt die Vieldimensionalitdt der Kommunikation mit Kleidung und wie diese
ihre wissenschaftliche Analyse erschwert. Er sieht Bekleidung als Kommunikationsmittel, das
Botschaften iibertriagt. Diese Botschaften sind jedoch nicht eindeutig, da man davon ausgehen
muss, dass Sender (TrégerIn) und Empfanger (BetrachterIn) nicht mit demselben Wissen und
derselben Wertehaltung, man kann auch sagen, nicht mit demselben Code, ver- und
entschliisseln.’> Bei der Analyse von Filmkostiimen allerdings, verringert sich diese
Schwierigkeit, da das tatsdchliche Kommunikationsmittel der Film selbst ist, der sich der
kommunikativen Qualitdt von Kleidung bewusst bedient und zwar ausschlieBlich mit dem

Zweck zu kommunizieren.

Es sind die medialen Qualitidten der Kleidung, jene Aussagen, die mittels Kleidung iiber das
AuBere der Menschen getroffen werden, die sie als ein Kommunikationsmedium beschreibbar
machen, das wiederum vom Kino als einem visuellen Kommunikationsmedium vermittelt

wird.?3

Kleidung ist sowohl ein visuelles als auch ein materielles Kommunikationsmedium. Sie bezieht
sich auf einen groBen Verhandlungsraum sozialer, kultureller, politischer, religioser,
moralischer, wirtschaftlicher oder sexueller Natur.?*

Daniel Devoucoux beschreibt, wie Bekleidung auf der einen Seite ein dichtes Objekt
und auf der anderen Seite ein komplexes kulturelles Handlungsfeld darstellt. Sie kann die
Beziehungen zwischen einzelnen Personen, aber auch ganzen Gruppen oder Kulturen
beeinflussen und sogar dndern. Auch die Technik der Betrachtung bis hin zu den Gefiihlen

selbst wird dem Autor zufolge durch Bekleidung geprigt.?>

Die Bekleidung wird als Objekt betrachtet, das die sozial-kulturellen Muster, Normen und Werte
einer Gesellschaft oder einer Epoche tradiert, Beziehungen formell und informell strukturiert,
das personliche Milieu gestaltet und die Interaktion orientiert oder sogar kontrolliert. Ein

produktives Instrumentarium also, das sowohl Wirtschaft und Industrie als auch Kulturenergien,

21 Hoffmann 1981: 2609.
22 Vgl. ebd.

2 Devoucoux 2007: 14.
24 Vgl. ebd.: 29.

2 Vgl. ebd.: 27.
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hierarchische Arrangements, institutionelle Konstruktionen, Rituale oder kiinstlerische
Performances und Leistungen stimuliert, mobilisiert und teilweise sogar kreiert. Ein Objekt der

Komplexitit par excellence!*

Es wird also klar, dass der Versuch Kleidung, und in Folge dessen auch Filmkostiime, zu
analysieren, sehr komplex sein kann. Doch man muss, auch was Kleidung angeht, einen klaren

Unterschied zwischen Realitét und Film ziehen und Abstriche machen, dies betont Devoucoux:

Kleidung hat im Film mehr als irgendwo sonst eine Signal- und Blickfangrolle. Das Kino
ignoriert zwar nicht die Komplexitit der realen Kleidungswelt — kann es in der Tat auch nicht —
nimmt aber davon nur den Bruchteil wahr, der ihm potentiell dienlich sein kann, dies darf jedoch
nicht als direkte Umsetzung (Eins-zu-Eins) verstanden werden. Im Film gelten andere Regeln

als in der Realitit.’

Es gibt viele wissenschaftliche Texte zum Thema Kleidung, beispielsweise in Bezug auf den
Korper, in Bezug auf Mode oder Gesellschaft, aus sozialwissenschaftlicher,
kulturgeschichtlicher, oder anthropologischer Sicht. In dieser Arbeit geht es jedoch um
Kleidung im Film und obwohl, wie bereits oben erwéhnt, die Realitdt von Kleidung zur
Kostiimanalyse nicht ausgeblendet werden darf, werden hier, um den Rahmen der Arbeit nicht
zu sprengen, weitere allgemeine Theorien und Texte zum Thema Kleidung ausgespart, um sich

auf Filmkostiime konzentrieren zu konnen.

3.2. Kleidung im Film

Roland Barthes beschreibt drei Ebenen von Kleidung, die reale, die abgebildete und die
geschriebene Kleidung. Die reale Ebene besitzt eine technologische, die abgebildete eine
ikonische und die geschriebene eine verbale Struktur.?® Filmkostiime bewegen sich auf der
Ebene der abgebildeten Kleidung und verfiigen iiber eine ikonische Struktur. Barthes
beschreibt, wie zwischen diesen Ebenen eine Ubersetzung stattfindet, und dass der Ubergang
ein diskontinuierlicher sei. ,,Um reale Kleidung in eine ,Darstellung® zu transformieren, bedarf

es bestimmter Operatoren, die man shifters (Verschieber) nennen konnte, weil sie dazu dienen,

26 Devoucoux 2007: 29.
27 Ebd.
28 Vgl. Barthes 1985: 15.
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eine Struktur in eine andere zu transponieren — also, wenn man so will, von einem Code zum
anderen iiberzugehen.* %

Barthes beschreibt hier allerdings vor allem Modemagazine und Schnittvorlagen zur
Verbreitung von Mode. Filmkostiime verhalten sich viel komplexer, da es sich um bewegte
Bilder in einem viel groeren Kontext handelt und die reale Kleidung, das Filmkostliim in

diesem Fall, speziell fiir diese Verschiebung ausgerichtet wird, wofiir viele verschiedene

Aspekte mitberiicksichtig werden.

Dass Kleidung im Film verstérkt als Sprache dient, ist klar und dennoch wird dieser Kategorie
der Filmwissenschaften recht wenig Aufmerksamkeit zuteil. Auch Sarah Street beanstandet in
Costume and Cinema. Dress Codes in Popular Film, dass dem Filmkostiim als Kategorie der
Filmwissenschaften zu wenig Bedeutung zugemessen wird und erklirt, dass Kleidung im Film
unter verschiedenen Blickwinkeln untersucht werden kann. Sie nennt beispielsweise die Mise
en Scene, in der das Kostiim oft eine grof3e Rolle spielt, den Beruf des Kostiimdesigners, oder
die mogliche Intertextualitdt, die vom Filmkostiim produziert werden kann, als mdgliche
Forschungsgebiete. Auch die Auseinandersetzung mit eventuellen Auswirkungen von Kleidung
im Film auf das Publikum mit dessen Gewohnheiten und Erscheinungen fiihrt sie als denkbares

wissenschaftliches Interesse an.>’

Es existieren verschiedene Publikationen zum Thema Kleidung im Film. Viele von ihnen sind
rein dsthetischer Natur, die den Glamour und Style der Hollywoodkostliime darstellen und
zelebrieren. Es handelt sich dabei um Fotobédnde, die Modeschopfer und Couture in Szene
setzen und die Beziehung von Hollywood zur Modeindustrie darstellen. Oft gehen diese
Publikationen von Hollywood selbst aus, das Interesse dabei gilt dem Glanz und der Darstellung
und nicht einer wissenschaftlichen Analyse der Wirkung und Bedeutung von Filmkostiim.
Street vermutet in ihrer Einleitung zu Costume and Cinema, dass diese Konzentration auf das
Oberflachliche und Modische von Filmkostiimen moglicherweise zu der Vernachlissigung des
Themas auf wissenschaftlicher Ebene beigetragen haben konnte.?!

Im Gegensatz zu dieser Kategorie, von Street frech als ,,Kaffeetisch-Buch* bezeichnet, stehen
filmwissenschaftliche Veroffentlichungen, die tatsdchlich versuchen die Funktion von

Kleidung im Kino zu analysieren. Eine der ersten dieser Sorte ist Fabrications von Jane Gaines

2 Barthes 1985: 16.
30Vgl. Street 2001: 1.
31'Vgl. ebd.: 4.
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und Charlotte Herzog. Die Autorinnen verschriftlichen erstmals die Tatsache, dass
Filmkostiime mehr kénnen als die Narrativik®? im Film zu unterstiitzen und stellen die Frage,
bis zu welchem Grad Kostlime ihre eigene Sprache artikulieren und alternativen
Interpretationen freien Raum lassen.*® Der GroBteil wissenschaftlicher Texte erdrtert das
Thema Filmkostiim exemplarisch durch Analysen bestimmter Filme. Dabei stehen der Film
und dessen Interpretation im Mittelpunkt. Theoretische Texte iiber Filmkostiime allgemein, die
Filme nur als Beispiel heranziehen um die Theorie zu verdeutlichen, lassen sich kaum finden.
Ein ausfiihrliches Werk dieser raren Texte ist Daniel Devoucoux’ Mode im Film. Zur

Kulturanthropologie zweier Medien. Auf diesen Autor beziehe ich mich oft in dieser Arbeit.

Im Film wirken die Kostlime anhand und inmitten anderer filmischer Mittel und Motive. Die
bloBe Benennung oder Beschreibung der Kostiime und Kleidungsteile reicht nicht aus, sondern
es geht vielmehr darum zu demonstrieren, wie diese als filmische Mittel in Verbindung mit

anderen funktionieren.’*

Wihrend in schriftlichen Texten der/die LeserIn wenig Spielraum hat, worauf er/sie seine/ihre
Aufmerksamkeit richtet, ist die Bildsprache weniger verbindlich, die Rezeption ist an keine
prizisen Konventionen gebunden. Das heiit, im Gegensatz zum Lesen eines schriftlichen
Textes, ist es beim Lesen eines bildlichen Textes moglich, dass die Aufmerksamkeit der
zusehenden Person sich auf ein bestimmtes Detail im Bild konzentriert. Das reicht bereits aus,
um die Bedeutung des Bildes individuell wahrzunehmen oder zu interpretieren. In US-
amerikanischen Filmen wird versucht dies zu vermeiden, indem sozusagen genau ,,darauf
gezeigt wird“, was der/die Zuschauerln wahrnehmen soll. Das kann mittels einer
Kameraeinstellung passieren, oder aber, wie im Beispiel von Schindler’s List (1993, Steven
Spielberg), mit der farblichen Betonung des Mantels eines Médchen, dessen Schicksal wir nur

verfolgen kénnen, weil ,,darauf gezeigt wird*3>.

Welche der Funktionen jedoch am deutlichsten herausgestellt wird, ist Teil des dramaturgischen
Prozesses und beeinflusst die Rollendarstellung essentiell. Der Umstand, welcher den

Zuschauern die dargebrachten Zeichen zu entschliisseln erlaubt, liegt begriindet in der realen

32 Genaueres zu diesem Begriff siche im Kapitel 3.3.1. Filmkostiim und Narrativik.
3 Vgl. Street 2001: 4.

34 Devoucoux 2007: 69.

35 Vgl. ebd.
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Welt, denn nur mit dem Einsatz vertrauter Motive und Elemente kann eine Kommunikation mit

den Rezipienten entstehen.*

Folglich werden Filmbilder von einer Kultur zur ndchsten unterschiedlich wahrgenommen, und
es kann zu Verschiebungen kommen. In der groBBen Unterhaltungsmaschinerie wird versucht
dieses Problem auszumerzen, indem man sich darum bemiiht einen kleinsten gemeinsamen
Nenner darzubieten.’” Dies bezieht auch Kostiime mit ein, wenn es zum Beispiel darum geht,
eine bestimmte soziale Klasse, oder eine konkrete Zeitepoche darzustellen. Es ist also fiir
Unterhaltungsfilme nicht wichtig mdglichst realitdtsgetreu zu sein, sondern etwas darzustellen,
was moglichst viele verschiedene Menschen als erkennbar und realistisch wahrnehmen. Es geht

also um Plausibilitit aus Sicht des Publikums und nicht um Realititsnihe.

3.3. Funktionen und weitere Aspekte von Filmkostiim

In den folgenden Kapiteln werden einige Aufgaben, Funktionen und Aspekte von Kostiim im
Film, die bereits von verschiedenen Autorlnnen erkannt und benannt wurden, beschrieben. Die
Auswahlkriterien dafiir beruhen auf meiner Einschidtzung dariiber, ob sie fiir die Analyse von

The Hunger Games wichtig sind.

,Clothes can be read on many levels: as an instrument of plot development, as ,signs® of
character and personality; as accomplices in the creation of an overall ,look* and visual style of
a film.“*® Die Funktionen und weiteren Aspekte, die Filmkostiime haben kdnnen, sind sehr
vielfdltig und vielschichtig und deswegen nicht einfach zu kategorisieren. Viele eben dieser
Funktionen und weiteren Aspekte liberschneiden sich auch. In dieser Arbeit habe ich versucht,
einen logischen und strukturierten Uberblick zur schaffen, es wiire jedoch gewiss auch méglich

andere sinnvolle Strukturen zu finden.

Auf all diesen Ebenen gestaltet der/die KostiimbildnerIn das filmische Bild, es muss jedoch
angemerkt werden, dass dies nicht unbedingt immer bewusst reflektiert wird. Es kann sein, dass

die Entwiirfe auf dem kulturellen Umfeld des Designers oder der Designerin basieren und somit

3 pleyl 2012: 54.
37 Vgl. Devoucoux 2007: 70.
38 Street 2001: 53.
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dieses Umfeld mit seinen/ihren eigenen Stereotypen der Darstellungen reprisentiert. Fiir eine

wissenschaftliche Analyse der Kostiime muss dies beriicksichtigt werden.*

3.3.1. Filmkostiim und Narrativik

Die erste Kategorie von Funktionen des Filmkostiims, die ich behandeln will, ist die der
Narrativik. Filmkostiime miissen logisch der Erzéhlung im Film folgen. So muss zum Beispiel
ein Bankangestellter wihrend seiner Arbeit einen Anzug tragen und Kinder einer armen Familie
werden moglicherweise barfull gezeigt. Dies sind Beispiele dafiir, wie der soziale Status in
einem Film {iber Kleidung erzihlt wird. Es sind jedoch auch Beispiele dafiir, dass Personen
durch Kleidung charakterisiert werden. Charakter kann durch Kostiime auch detaillierter als
nur iiber Beruf und soziale Schicht beschrieben werden. Man denke zum Beispiel an eine
Person in einem schlichten, einfarbigen Kleid im Gegensatz zu einer Person in einem bunten,
gemusterten Kleid. Und auch mit diesem Beispiel ist nicht nur ein Charakter genauer definiert,
sondern, wenn beide dieser Kleider gezeigt werden, ist auch direkt ein Unterschied zwischen
den beiden Figuren beschrieben worden.*

Wenn die Charaktere im Film Schal, Miitze und Wintermantel tragen, ist erzahlt, dass
die Handlung im Winter passiert. So kann filmisch eine Jahreszeit dargestellt werden. Dies
funktioniert auch mit historischen Epochen. Wenn die Figuren beispielsweise Riistungen
tragen, ist klar, dass die Erzdhlung im Mittelalter stattfindet. Tritt eine Frau im Ballkleid vor
die Tiir, weil3 der/die Zuschauerln, sie wird nun auf einen Ball gehen, somit wird ein bestimmter
Anlass beschrieben. Auch eine konkrete Situation kann deutlich werden. Wenn eine Figur bei
Schneefall frierend in einem T-Shirt gezeigt wird, konnte dies zum Beispiel erzdhlen, dass sie
sich gerade ausgesperrt hat oder dass ihr Mantel gestohlen wurde. Filmkostiime konnen also

auch von Zeitraum und Zeitpunkt erzdhlen.

Es ist nun offensichtlich, dass Kostiime generell erzdhlen. Dies ist hier mit dem Begriff
»Narrativik® der Kostiime beschrieben. Kleidung ist also ein filmisches Mittel und folgt der
Logik der Narration im klassischen Erzéhlfilm. Unsere Vorkenntnisse iiber Erzahlweisen haben
Einfluss darauf, wie im Film erzihlt wird und auch unser Vorwissen und aktuelle Einstellung

zu Mode und der Kleidungswelt prigen das Kostiimdesign.*! Dies gilt jedoch auch anders

¥ Vgl. Devoucoux 2007: 37.
40Vgl. ebd.: 25.
#'Vgl. ebd.
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herum. Was und wie in Filmen vermittelt wird, pragt die Art, wie wir Erzdhlweisen verstehen

und Dinge, wie zum Beispiel Kleidung, wahrnehmen.

Die Inhaltsorganisation eines Films kann zwei verschiedene Grundformen annehmen: narrativ-
erzdhlend oder deskriptiv-beschreibend (im weiteren Sinn). Beide Formen kdénnen sich
vermischen. [...] Unterhaltungsfilme aber folgen bis heute weitgehend der Form und der Logik
der Erzéhlung. Eine Erzdhlung ist eine nachvollziehbare Modellbildung der realen Welt in der

Absicht, die LeserInnen oder Zuschauerlnnen zu unteralten [sic].*?

Die Narrativik eines Kleidungsstiickes folgt auch laut Marlene Pleyl dem allgemeinen

dramaturgischen Prozess.

Dabei sind die Anforderungen, welche an ein illustrierendes Filmkostiim gestellt werden jedoch
deutlich verschieden, miissen doch darin die vielfiltigsten Aussagen iiber Figuren und Handlung
kombiniert werden. Demzufolge wird zwischen charakterisierenden, raum-zeit-bezogenen

sowie handlungsantreibenden Kostiimen unterschieden.*

Die Vorstellung von Kleidung als narratives Mittel stammt aus der Epoche des klassischen
Hollywoodkinos und ist nach wie vor die pragendste Sicht auf den klassischen Erzdhlfilm. Hier
ist die amerikanische Kostiimdesignerin Edith Head zu nennen, die mit den meisten Oscars
ausgezeichnete Kostiimbildnerin Hollywoods, die sehr deutlich den Zusammenhang zwischen

Erzihlung und Kostiim zeigte.**

Wahrheitsnihe

FilmemacherInnen orientieren sich stets am wahren Leben, wenn sie Geschehnisse, Strukturen
und Gegenstinde filmisch darstellen. Die Darstellungen folgen also realen Mustern um
erfassbar und verstdndlich fiir das Publikum zu sein und ihm Identifikationsmoglichkeiten zu
bieten. So entstehen Kopien der realen Welt, die jedoch wegen der filmischen Kiinstlichkeit

doch stark darin eingeschriinkt sind das Reale genau abzubilden.*

42 Devoucoux 2007: 19.
 Pleyl 2012: 51.

# Vgl. Devoucoux, 57.
45 Vgl. Pleyl 2012: 55.
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Dies wird von Sarah Street mit dem Begriff der Wahrheitsnihe (Verisimilitude) beschrieben,
der im Dienste der Narration steht. Mit ihr wird in Filmen (genau wie auch in Texten) versucht,
den/die ZuseherIn zu gewinnen und davon zu iiberzeugen, dass das Gezeigte, in Bezug auf die
Fiktion und was die sozialen und kulturellen Standards anbelangt, wahr, wahrscheinlich und
glaubwiirdig ist. Im Rahmen dieser Wahrheitsnédhe haben Kostiime entweder die Aufgabe der
Ikonographie des Genres zu entsprechen, also zum Beispiel Cowboyhiite und Lederhosen in
Western, oder sich mit der Vorstellung des Zuschauers oder der Zuschauerin (die er/sie auf
Grund seines/ihres eigenen Lebens hat) liber beispielsweise soziale Situationen, gleichzusetzen.
Die Kostiime sollen also realistisch und angemessen fiir eine bestimme Situation sein.*® Von

Jane Gaines wird dieser Umstand wie folgt beschrieben:

The accumulaion of costume detail creates the necessary transparency which in turn encourages
identification and involvement, and while the fictional space is purporting to be just like life,
the narrative is flying in the face of the real. Both the fabulous gown on screen and the tale of
the fabulist balance the extraordinary with the ordinary: fantasy is always revealed to us in some

of the terms of the familiar.*’

Raum- und Zeitbezogenheit

Wie bereits am Anfang dieses Kapitels angemerkt wurde, gibt es raumbezogene Kostiime, die
verschiedene Ortlichkeiten definieren konnen. Pleyl nennt als Beispiel die Darstellung von
Unterschieden zwischen léndlicher und urbaner Mode, oder die Erkennungsmoglichkeit tiber
Kleidung spezifischer Lander und Stidte.*® Gemeint ist hier, dass beispielsweise die Figur einer
Pariserin sicherlich anders eingekleidet wird als die Figur einer Moskauerin. Oder, dass das
Kostiim erzihlt, ob sich die Figuren etwa gerade in einer Oper befinden oder in der Schule.
Ebenso lassen sich zeitbezogene Kostiime finden, somit kann Kleidung nicht nur ein
Zeitalter, oder eine Jahreszeit, sondern auch eine Tageszeit implizieren. Beispiele hierfiir wéren
die traditionelle Kleidung wéhrend einer bestimmen Epoche, Sommerkleidung, die die
Jahreszeit andeutet, oder ein Pyjama, durch den erkennbar ist, dass die Situation in der Nacht

angesiedelt ist.*

4 Vgl. Street 2011: 7 u. 108.
47 Gaines 1990: 19.

48 Vgl. Pleyl 2012: 52.

4 Vgl. ebd.
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Handlungsantrieb

Immer wieder sto3t man in der Filmgeschichte auf Werke, die Kleidungsstiicke als Haupt- oder
Schliisselmotiv enthalten, durch welches die Handlung vorangetrieben wird. In diesem Fall sind
Kostiime als handlungsantreibende Elemente zu sehen, die eine ausschlaggebende narrative
Funktion haben und dies in einem anderen Sinn als die bisher beschriebene Narrativik von
Filmkostiimen. Dieses Phanomen findet man immer wieder in Kriminalfilmen, marchenhaften

Verfilmungen, oder auch als allgemeines Erkennungszeichen fiir eine Figur.*

Dabei wird beispielsweise ein Handschuh oder FuBabdruck des Morders gefunden, eine Ehefrau
findet fremde Unterwidsche in der Polsterbank oder ein vermisstes Kind wird anhand seiner
Kleidung von einem Polizeihund aufgespiirt. Diese Kleidungsstiicke verlieren ihre Aussagekraft als
Kostiime, da sie nicht mehr direkt mit einem Korper verbunden sind und erhalten viel mehr den

Status eines Requisits.>!

3.3.2. Filmkostiim und Charakter

Wie im vorangehenden Kapitel bereits erwahnt wurde, spielt Kleidung eine wichtige Rolle bei
der Charakterisierung von Filmfiguren. Dies kann so weit gehen, dass sogar die Emotionalitit
von Personen iiber Kleidung dargestellt wird. Dieser Aspekt von Filmkostiimen unterliegt
jedoch meiner Ansicht nach der Funktion der Narrativik, da die Charakterisierung und
Darstellung von Emotionalitét einer Person Teil der Erzahlung ist und auch hier soll Kleidung
dieser erzihlten Logik folgen. Uberraschend kann jedoch sein, bis zu welchem Ausmal und
Detail Filmkostiime hier, nach wie vor jedoch im Dienste der Narrativik, etwas bewirken

konnen.

Das Erste, wodurch eine Figur im Film wahrgenommen und definiert wird, ist das Kostiim. Es
hinterldsst den ersten Eindruck, kategorisiert die Person und macht eine Zuordnung moglich.
Auch fiir SchauspielerInnen sind das Kostiim und die Maske wichtig, um in ihre Rolle zu

schliipfen. Wenn sie das Kostiim anziehen, kénnen sie gleichzeitig ihre Rolle annehmen.>

5 Vgl. Pley 2012 53.
S Ebd.: 53.
52 Vgl. Devoucoux 2007: 27.
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Wie eine Person angezogen ist, verrdt viel liber innere und duflere Gegebenheiten und
Verhiltnisse, mit diesem Faktor wird im Film gearbeitet.>® Uber Kleidung kénnen berufliche
und soziale Umstédnde présentiert werden, aber genauso das Alter einer Figur. Auch moralische
oder religiose Einstellungen sind {iber Kostim erkennbar, sexuelle Vorlieben,
Traditionsbewusstsein oder ein bestimmter Lebensstil konnen iiber Kleidung transportiert
werden.’* Man denke zum Beispiel an Oberteile mit politischen Aufdrucken, religids motivierte
Kopfbedeckungen, Lederkluften, Trachten oder luxuridse Designermode. ,,Kostiime definieren
somit Identititen, Personlichkeiten und individuelle Eigenheiten einer Figur, sowie dariiber

hinaus deren Stellung im sozialen Gefiige der Gesellschaft.*>

Kleidung ldsst nicht nur das Einordnen von Personen zu, sondern kann auch bestimmte
Handlungsvorstellungen bilden. Vom/von der Tragerln wird in diesem Fall ein der Kleidung
angemessenes Verhalten erwartet. So erwartet man von einer Person in Rettungsschwimmer-
Uniform ein anderes Verhalten am Strand als von Badegisten. Oder bei einer Arztin in weilem

Kittel geht man von einer verstindnisvollen und hilfeleistenden Haltung aus.>

Bleibt diese homogene Ubereinstimmung zwischen persénlichem Auftreten und der textilen
Erscheinung aus, ergeben sich Ungereimtheiten, welche ein bereits getroffenes Bild eines
Menschen zu revidieren verlangen. Vor allem der Glaubhaftigkeit einer Filmfigur ist eine
divergente Darstellung nicht sonderliche zutrédglich, kann doch der Zuschauer kein exaktes

Urteil iiber den Charakter der Rolle fassen.”’

Dieses Faktum kann bewusst von Filmemacherlnnen eingesetzt werden, um den/die

ZuschauerIn zu irritieren oder zu tduschen.>®

Daniel Devoucoux spricht von Kostiimen als Bedeutungstriger, die der Hauptidee eines Filmes
dienen und diese stilisieren, so wie auch andere Objekte in einer Filmsequenz. Er nennt dies
,die Schematisierung der Objekte“.> Diese steht im Mittelpunkt der kommerziellen

Kinofantasie. Wir haben es folglich im Film immer mit einer ,,Schematisierung® zu tun. Sie ist

33 Vgl. Pleyl 2012: 51.

34 Vgl. Devoucoux 2007: 27.
55 Pleyl 2012: 51.

56 Vgl. ebd.: 56.

7 Ebd.

38 Vgl. ebd.

% Devoucoux 2007: 72.
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umso effizienter, je mehr die Kleidung im zweidimensionalen Film eine vollige Symbiose mit
dem Trager oder der Tréigerin eingeht, beziehungsweise die Person fast ausschlieBlich iiber ihr
Erscheinungsbild wahrgenommen wird. Daraus ergibt sich ein erster wesentlicher Unterschied

zur Realitat. ¢

Der Korper wird im Film aber fast ausschlief8lich tiber den Filter Kleidung dargestellt. Der Film
kennt keinen ,natiirlichen Korper, sondern nur bekleidete Korper, selbst wenn die
Protagonisten sich ausziehen, ja fast nackt aussehen. Das Spiel der Kleidung und des Kdorpers

bildet im Film also eine unauflésbare Symbiose.’!

Es kommt also im Allgemeinen im Film weniger der Korper selbst zur Darstellung, sondern die
damit verbundene Personlichkeit und somit ,,verschmelzen die Kostiime filmisch mit Korper
und Personlichkeit*.®* Also inszenieren Kostiime nicht den Ké&rper, sondern sie konstruieren
ihn, erfinden ihn gar. Sie bilden somit das Hauptmedium der performativen Konstruktion in
Filmen und der Korper wird durch die Kleidung zu einem dsthetischen Objekt. Somit kommt
es auch zu seiner symbolischen Ausdruckskraft.®?

Die Kostiime sind folglich ein wichtiger Bestandteil der Korpersprache. Erst durch sie
wird eine optimale expressive Inszenierung des Korpers, und somit auch des Charakters mit
Mimik, Gestik und Sprache, moglich. Einen wichtigen Teil der Kommunikation tragt die
Korpersprache und genau dieser nonverbale Aspekt, in dem das Kostiim eingeschlossen ist,
kann sehr aussagekriftig sein.®* ,Ein stimmiger Look verbessert zwar nicht die schlechte
Leistung eines Schauspielers, jedoch kann ein unpassender Look selbst eine hervorragende

schauspielerische Leistung zunichtemachen.*%>

Wihrend Beruf, Alter oder soziale Schicht bisweilen auf den ersten Blick erkennbar sein
konnen, bleiben Botschaften beziiglich der Emotionalitét einer Person stets mit deren Gesten
und Mimenspiel sowie der Handlung verbunden und besitzen selten eigenstindigen Charakter.
Die Aufdeckung der emotionalen Kennzeichen erstreckt sich mitunter iiber die gesamte

filmische Erzdhlung, indes konkrete Eigenschaften, wie Profession, Alter oder Status meist zu

0 Vgl. Devoucoux 2007: 34.
L Ebd.: 72.
2 Ebd. 73.
9 Vgl. ebd.
% Vgl. ebd.
%5 Ebd: 56.
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Beginn der Geschehnisse, falls bedeutend, erldutert werden, um dem Rezipienten eine

Orientierungshilfe innerhalb des Rahmens zu erméglichen. %

Die Wahrnehmung von einem Charakter wird auch laut Sarah Street sehr stark vom Kostiim
beeinflusst und zwar in solch einem AusmaB, dass der/die Zusehende dem Charakter eigene
Entscheidungen bei der Kleidungswahl zuspricht, so wie es in seinem/ihren eigenen Leben
stattfindet. Deshalb ist es wichtig zu erkennen, dass Filmkostiime nicht nur in Verbindung mit
den Charakteren stehen, die sie tragen, sondern auch mit den Zuschauerlnnen, die sie ansehen.
Die Untersuchung von Filmkostiim in Bezug auf Charaktere muss also auch ein mogliches

Hineinversetzen des/der Zusehenden (assumed embodiment) in die Figur miteinbeziehen.’

Stereotype

Stereotype sind ein Phidnomen, das uns hdufig im Kino begegnet. Filme reproduzieren
Stereotype, die bereits existieren, kdnnen aber auch selbst neue priagen. Grundsétzlich wird
Stereotypisierung heute als etwas eher Negatives gesehen. Devoucoux beschreibt sie als ,,eine
ideologische Vereinfachung durch grobe Reprisentationsmuster.®® Es handelt sich um eine
Typisierungsform, in der die Komplexititen der Welt vereinfacht dargestellt und kategorisiert
werden, um Orientierung, Sinn und Verstindlichkeit zu produzieren. So entstehen Muster, die
von einer breiten Masse schnell erkannt und gelesen werden konnen. Wahrend im Film versucht
wird durch Stereotype die Wirklichkeit zu illustrieren, wird in der Realitdt die Wirklichkeit
durch sie ersetzt. Trotz dieser Differenz ist klar, dass ein gegenseitiger Einfluss besteht. Hin
und wieder lassen sich auch Filme finden, die bewusst ironisch mit Stereotypen und Vorurteilen
spielen und diese brechen.®

Der Einsatz von schematisierten Charakteren ist ein populédres Stilmittel fiir die
Figurengestaltung. Dies liegt daran, dass es in vielen Filmen fiir alle ZuschauerInnen besonders
schnell moglich sein soll, die Eckpunkte der Handlung im Film zu verstehen, ohne viel
Interpretationsspielraum zu lassen.”” Vor allem Kostiime sind Teil dieser Stereotype, als
Beispiel lassen sich hier die Darstellung von indigenen Bevolkerungsgruppen nennen, oder

auch das Bild einer blonden Frau im reizvollen Aufzug, die durch sexistische Stereotype meist

6 pleyl 2012: 51.

67 Street 2001: 7.

% Devoucoux 2007: 42.
% Vgl. ebd.

70 Vgl. Pleyl 2012: 60.
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sofort als diimmlich eingestuft wird. ,,Die Dress Codes des aktuellen Hollywood-Kinos
bedienen sich, wohl aus Griinden der simplen Rezipierbarkeit, vorrangig vestimentérer Codes,
die in der westlichen Welt, und zumeist dariiber hinaus, verstindlich sind.«”!

Es ist hier zu betonen, dass Stereotype als Methode im Film nur dann funktionieren konnen,
wenn der/die Zuschauerln auch iiber das passende Vorwissen verfiigt, welches von Kultur zu
Kultur unterschiedlich sein kann. Erneut ist es hier das Ziel der Unterhaltungsindustrie
moglichst viele Menschen zu erreichen, was wiederum ein Grund ist, wieso im Film tiberhaupt

mit solchen Schematisierungen gearbeitet wird.

In diesem Kapitel ist auch die intermediale Stereotypisierung zu erwéhnen, vor allem stechen
hier Darstellungen von bestimmten Charakteren heraus, die schon eine lange Tradition im
Theater oder der Malerei haben. Beispielsweise die Figur des Konigs, des Helden, oder der
Dame, sie alle haben in ihren Kostiimen bestimmte Attribute, anhand derer sie sofort erkannt

werden.”?

Die Darstellbarkeit und die Dramatisierung des Kdorpers im Film entstammen nicht zuletzt dem
Theater und der Pantomime, sowie der Malerei und der Bildhauerei. Die Filmwissenschaft spricht
in diesem Fall gern von der Strategie der Intermedialitit oder von der Dialogizitit der Bilder, um

diese Bezichungen des Films zu den sogenannten traditionellen Kiinsten zu bezeichnen. 7

3.3.3. Filmkostiim als soziokultureller Indikator

Daniel Devoucoux beschreibt Filmkostiime unter anderem als

[...] soziokulturellen Zeigefinger um eine soziale, berufliche oder wirtschaftliche Situation, eine
politische und ideologische Zugehorigkeit oder Affinitdt zu signalisieren. Dariiber hinaus
kénnen sich in ihnen ethnische Vorstellungen, moralische oder religiose Einstellungen,
Autorititen, Geschlechterordnungen oder Familienstatus manifestieren. Sie dienen zur
Kennzeichnung von Lebensalter, Generationen, sexuellen Praktiken. Sie charakterisieren weiter
Traditionen und Privilegien, kurzum ganze Lebensstile oder kulturelle Milieus. Zusitzlich
bringen Kostlime geografische, klimatische oder 6kologische Situationen zum Ausdruck, stellen

eine hierarchische Struktur dar oder Integrationsprozesse, Toleranzschwellen, Anpassung,

" Burger 2002: 11.
2 Vgl. Devoucoux 2007: 43.
73 Ebd.
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AusschlieBung oder Widerstinde. Alle diese Kennzeichnungen kdnnen im Film je nach Bedarf

separat oder in Kombination inszeniert werden.”

Auch diese Kategorie, in der Kostiime als soziokulturelle Indikatoren betrachtet werden, die
wiederum Teil der Charakterisierung von Figuren oder Figurengruppen sind, liee sich meiner
Ansicht nach der Funktion von Narrativik unterordnen, denn die von Devoucoux oben
genannten Aspekte tragen die Erzdahlung ebenso mit.

So werden zum Beispiel gesellschaftliche Klassenunterschiede im Film durch Kleidung
dargestellt, die sofort verstindlich sind und auch der Realitét entsprechen kdnnen. Devoucoux
und Sarah Street beziehen sich um dieses Phanomen zu beschreiben auf Titanic (1997, James
Cameron). Auch in The Hunger Games wird die Kluft zwischen den zwei Klassen der
Gesellschaft in Panem auf extreme Art und Weise mittels Kleidung dargestellt, worauf im

Analyse-Teil genauer eingegangen werden wird.

3.3.4. Filmkostim und Emotionen

Als Teil einer Figur konnen deren Gefiihle gesehen werden und auch diese sind durch das
Kostiim vermittelbar. Doch durch Kleidung konnen nicht nur die Gefiihle der Charaktere
transportiert werden, es konnen auch Gefiihle bei den Zusehenden hervorgerufen werden. Laut
Daniel Devoucoux sind Kostiime, Accessoires, Frisuren und Make-up sogar besonders gut fiir
die Inszenierung von Emotionen geeignet.’

Der Autor bezeichnet Kleidung als Teil der Welt der unmittelbaren Objekte, die
allgemein von Affekten durchdrungen sei. Diese affektiven Beziehungen sind ein wichtiges
Element im Alltagsleben der Menschen. Als Bestandteil unseres allgemeinen
Erfahrungsschatzes prdgt und orientiert auch Kleidung als unmittelbares Objekt unser
affektives Leben, und zwar von Individuum zu Individuum auf unterschiedliche Weise.
Bekleidung wird zum Beispiel als etwas Warmes oder Duftendes wahrgenommen, es kann
sanft, weich und angenehm sein, aber auch als unangenehm, dick, kratzig oder starr empfunden

werden. Unsere Bekleidung ist also Teil unserer tagtiaglichen Empfindungen und Erfahrungen.

74 Devoucoux 2007: 37.
5 Vgl. ebd: 79.
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Somit steht Kleidung laut Devoucoux stellvertretend fiir den Korper.”® ,,Und diese Beziehung

ist immer stark affektiv geladen.*”’

Im Film steht heute die Medialitédt der Kostiime und der Korper nicht nur fiir die Dramatik oder
die Epik, sondern sie begriindet vornehmlich die Rhetorik des Affekts. [...] Die emotionale
Vermittlung bendtigt keine Worte. Sie entwickelt sich auf der Ebene des ,Unbewussten‘ und
wirkt bereits, wenn man sich inmitten eines affekt- und bedeutungsgeladenen Kraftfeldes

befindet. Nichts ist ansteckender fiir die Entfaltung der Emotionalitit als die Vorstellungskraft.”®

Devoucoux nennt als Beispiel fiir ein sensibles ,,Geddchtnis*“~-Thema den Film Schindler s List,
in dem es um die Massenvernichtung in Konzentrationslagern des NS-Regimes geht. Es tut sich
eine Kluft zwischen Wahrheitsanspruch und Fiktion auf, das Ereignis des Holocausts muss dem
Vokabular des Entertainments angepasst werden, die Kostiime miissen dazwischen ausgelotet

werden.”’

In diesem Sinn werden die Kostiime zu wichtigen Elementen des Affektpotentials, zu einer
visuellen Gliederung zwischen Wahrnehmung und Affektbildung, ein filmisches Zubehdr zur

Technik der Gefiihle, um die Aufmerksamkeit der Zuschauer noch subtiler zu mobilisieren.*

In The Hunger Games werden genau solche Bilder genutzt um bestimmte Gefiihle auf subtile

Weise beim Publikum hervorzurufen, was im Analyse-Teil gezeigt wird.

3.3.5. Filmkostiim als eigene Sprache

In diesem Kapitel geht es um einen Aspekt von Filmkostiimen, der eindeutig iiber Narrativik
hinausgeht. Am Beispiel von The Piano (1993, Jane Campion), das bereits von mehreren
Autorlnnen als Beispiel herangezogen wurde, kann man erkennen, dass durch das sensible und
genau iberlegte Einsetzen von Kleidung und vor allem auch durch die verwendete
Kameraeinstellung eine eigene Sprache zustande kommen kann. Diese dient nicht mehr der

logischen Erzéhlung, sondern steht fiir sich selbst. Die Kleidung folgt zwar nach wie vor der

76 Vgl. Devoucoux 2007: 79.
77 Ebd.
8 Ebd.: 78.
7 Vgl. ebd.: 80.
80 Ebd.
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Narrativik, bekommt jedoch noch einen zusitzlichen Aspekt, nimlich den der kiinstlerischen
AuBerung. In The Piano spielt diese AuBerung wieder mit dem Inhalt des Filmes, indem die
Handlung auf gewisse Art und Weise widergespiegelt wird, sie steht aber nicht im Dienste der

Narrativik.

Dieser beschriebene zusitzliche Aspekt, den das Filmkostiim auBerhalb der Narrativik haben
kann, steht jedoch nicht allein. Das Kostiim kann in verschiedene andere Rollen schliipfen und
Aufgaben libernehmen. Stella Bruzzi stellt in Undressing Cinema fest, dass das Filmkostiim
nicht nur dazu da ist, eine Geschichte zu erzdhlen oder einen Charakter mit zu definieren,
sondern dass in ihm noch mehr Potential liegt. Laut Bruzzi konnen Filmkostiime oft nicht nur
Bedeutung zeigen, sondern selbst Bedeutung herstellen und eine groflere eigenstéindige Rolle

spielen.’!

Es gibt viele Formen, filmisch etwas darzustellen oder abzubilden, ohne dabei eine Story zu
erzdhlen und dabei dennoch die einzelnen Filmkomponenten mit Sinn auszustatten oder sie
kraftvoll zu gestalten, wie z.B. durch die Inszenierung von Spannung zwischen verschiedenen
Elementen einer Einstellung, einer Szene oder einer Sequenz. Aus der Verbindung dieser
unterschiedlichen Einzelkomponenten entsteht eine neue Bedeutung: man spricht hier von

,Kollisionsmontage*.%?

In The Piano wird diese zusétzliche kiinstlerische Ausdruckskraft der Kostiime von Bruzzi und
auch von Daniel Devoucoux als Inszenierung der Kleidung mit metaphorischer Wirkung
beschrieben. Speziell die Krinoline Adas, die Hauptfigur, hat eine starke Aussagekraft und

spiegelt die Handlung des Films mehrmals wieder.

Selten zuvor und niemals auf diese Art erreichte ein Film anhand eines Kostiims so viele
dramatische, metaphorische und &sthetische Effekte wie ,Das Piano‘. Die Kostiime geben uns
also zahlreiche Schliissel in die Hand, um die Handlung des Films und die Beziehung der

Figuren zueinander zu verstehen.*

81 Vgl. Bruzzi 1997: XIV.
82 Devoucoux 2007: 19.
8 Ebd.: 59.
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Im Analyse-Teil kann man sehen, dass die Kostlime in The Hunger Games ebenfalls auf

metaphorischer Ebene wirken und eine starke Aussagekraft haben.

3.3.6. Mode als Spektakel im Film

Dieser Aspekt, den Filmkostiime annehmen kdnnen, dient nicht der Narrativik, sondern der
Modewelt und kann die Narrativik sogar iiberschatten. ,,Sowohl ein Kleidungsstiick als auch
Mode allgemein kénnen als Thema der Filmhandlung dienen.*®* Es gibt viele Filme, in denen
beispielsweise eine Modenschau Teil der Handlung ist, oder in denen eine Person verschiedene
Outfits anprobiert und zur Schau stellt. Immer wieder lassen sich auch Filme finden, die von
ihrer Handlung her im Modemilieu angesiedelt sind, wie zum Beispiel Filme {iber beriihmte

ModedesignerInnen.

Eine wichtige Unterscheidung, die in diesem Kapitel gemacht werden soll, ist jene zwischen
ModedesignerInnen und KostiimbildnerInnen. Wie bereits mehrfach dargelegt wurde, ist eine
grundlegende Funktion von Filmkleidung das logische Voranbringen der Geschichte im Film.
Daniel Devoucoux und andere beschreiben jedoch, dass hin und wieder der Zweck des
Filmkostiims allein das Spektakel ist. Stella Bruzzi geht sogar so weit zu behaupten, dass in
manchen Fillen die Auffilligkeit des Filmkostliims die Narrativik stort und unterbricht. Sowohl
Devoucoux als auch Sarah Street nennen dabei den Film Kika (1993, Pedro Almoddvar) als
Beispiel, fiir welchen Jean-Paul Gaultier die Kostiime designte und in dem das Kostiim viel
Aufmerksamkeit auf sich lenkt und ein autoritires Statement setzt, um bewundert und erkannt
zu werden. Es handelt sich hierbei um Couture-Mode und nicht um ein regulires Filmkostiim.
Dieser Effekt kann absichtlich provoziert werden. Im Gegensatz zu KostiimbildnerInnen
stammen die kulturellen Bezugspunkte von ModeschopferInnen fiir die Charakterisierung der
Figuren nicht aus der Alltagsmode, sondern aus der Welt der Haute Couture und des Prét-a-

porter.86

In The Hunger Games spielt Mode und Modedesign eine wichtige Rolle auf einer inhaltlichen

und auch auf einer Meta-Ebene. Zustindig fiir die Filmkostliime waren hier

8 Devoucoux 2007: 136.
85 Vgl. Street 2001: 5 und Devoucoux 2007: 48.
8 Vgl. Bruzzi 1997: 8-11.
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KostiimbildnerInnen, die jedoch auch auf Haute Couture Stiicke von groflen

Modedesignerlnnen zuriickgegriffen haben.

3.3.7. Filmkostim und Gender

Um auf das Thema Gender und Filmkostiim einzugehen, welches das meist behandelte Feld ist,
wenn es um Kleidung im Film geht, moéchte ich hier zuerst einen Exkurs zu Kleidung und
Gender im Allgemeinen machen. Die Filmkostiime in The Hunger Games werden in dieser
Arbeit noch zusitzlich unter dem Aspekt Gender untersucht werden, da die Filme diesbeziiglich
verschiedenstes und auch ambivalentes Material bieten, gerade was gender-neutrale und
gender-stereotype Kleidung anbelangt.

Wie es von Simone de Beauvoir erkannt wurde, kann (und sollte meiner Uberzeugung nach
auch) Geschlecht als etwas von der Gesellschaft Konstruiertes und nicht Naturgegebenes
gesehen werden. Es ist offensichtlich, dass Kleidung zu einem grof3en Teil zu diesem Konstrukt
beitrdgt. Elke Gaugele beschreibt Kleidung als einen Schliissel zur Geschlechtergeschichte und
sieht sie als Medium unserer kulturellen Geschlechterkonstruktion. Sie zitiert in ihrem Buch
Schurz und Schiirze Elisabeth Katschnig-Fasch, welche Sigmund Freud in seiner Annahme,
dass das unterschiedliche biologische Geschlecht selbst jenes Ding sei, welches beim
Geschlechterverhéltnis als erstes auffdllt, widerspricht. Katschnig-Fasch sieht nicht den Korper
mit seinen biologischen Geschlechtsmerkmalen als jenes Ding, welches die
Geschlechterverhédltnisse ausmacht, sondern die Markierung des Geschlechts. Diese
Markierung ist ihr zufolge Kleidung und damit verbundene verschiedene Téatigkeiten in
diversen rdumlichen und zeitlichen Bereichen. Hinzu komme, dass diese markierende Kleidung

nicht neutral ist, sondern auch die Geschlechterhierarchie symbolisch reprisentiert.®’

Die Bekleidung ist als Korperhiille das zentrale Medium bei der Konstituierung der
Geschlechterdifferenz. In der Konstruktion der Bekleidung durch Schnitt, Farbe, Form und
Stofflichkeit kommen soziokulturelle Vorstellungen von Minnlichkeit und Weiblichkeit zur
Darstellung. Kleidung formt Korper, Haltung, Bewegungsmoglichkeiten und beeinfluf3t
dadurch auch die innere Haltung ihrer TragerInnen. In der Selbst- und AuBBenwahrnehmung

verschmelzen Korper und Bekleidung zu einem kohérenten Bild.®®

87 Vgl. Gaugele 2002: 9.
8 Ebd.
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Unter kultureller Geschlechterkonstruktion versteht man die Theorie, dass binére
Geschlechtsvorstellungen mit ihren zugehdrigen Attributen, wie sie bis heute in unserer
Gesellschaft weitldufig existieren, historische Produkte sind, die aus soziokulturellen
politischen und 6konomischen Prozessen her riihren.® Hier ist es wichtig zwischen den beiden
englischen Begriffen Gender und Sex zu unterscheiden. Der erste meint Geschlecht als
Performance (nach Judith Butler), also Geschlechterrollen und Zuschreibungen und der zweite
meint das biologische Geschlecht. Die Theorie ist nun, dass zwischen Sex und Gender kein
naturgegebener Zusammenhang besteht, sondern dass dieser gesellschaftlich geprdgt und
immer weiter reproduziert wird. Ein wichtiger Teil dieser Priagung ist Kleidung, doch
»gleichzeitig bergen Textilien als ein leicht wandelbares Medium ein breites Spektrum an
individuell gestaltbaren Ausdrucksmoglichkeiten und das Potential zu Verdnderungen,
Grenziiberschreitungen und De-Konstruktionen der Kategorie Geschlecht.«*°

Dieses dekonstruktivistische Potential von Kleidung kann sich auch im Film durch
Kostiime zu Nutze gemacht werden, was jedoch selten passiert. ,,Feminitdt und Maskulinitat
werden im Film nicht nachgestellt, sondern filmisch erfunden. Dabei wird im kommerziellen
Kino die Zwangsjacke der heterosexuellen Beziehungsmuster relativ selten hinterfragt und
noch seltener wird nach einer Perspektive gesucht, die auBerhalb dieser Repridsentation
agiert.“”! Dies mag daran liegen, dass Altbekanntes einfacher zu verstehen ist und somit an eine

breitere Masse leichter verkauflich.

Der kommerzielle Unterhaltungsfilm besitzt bis heute immer noch eine eher einseitige, normativ
geformte Vorstellung von Geschlechtern im traditionellen Sinne, in der Feminitit und
Maskulinitit klar definiert werden. Er greift dabei auf reale kulturelle Stereotypen zuriick, in
denen Passivitdt, Emotionalitdt, praktische Intelligenz oder Soziabilitét fiir Weiblichkeit stehen
und Aktivitdt, Stirke, Durchsetzungsféhigkeit oder Leistungsstreben fiir Méannlichkeit, auch
wenn diese sich inzwischen etwas vermischt haben. Das Imagindre der Kleidung und des

Korpers passt sich diesen Bildern an bzw. untermauert sie.’”

Somit fithren Filmkostiime im kommerziellen Unterhaltungskino direkt zu Vorstellungen von
Geschlechterrollen und -bildern. Durch die Kostiime in einem Film wird schnell deutlich,

welche Bilder von Méannlichkeit und Weiblichkeit hier wirken und welcher Genderordnung der

8 Vgl. Gaugele 2002: 9.
0 Ebd.: 11.
°! Devoucoux 2007: 88.
22 Ebd.: 89.
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Film somit nachgeht. Oft strukturiert sich die ganze Apparatur der filmischen Reprédsentation
iiber die Frage des Geschlechts, und damit auch die Geschichte und die Handlungsorte, also

haben auch Raumkonstruktionen und -vorstellungen Bezug auf das jeweilige Geschlecht.”

Das Kino vollzieht ein methodisches, raumzeitliches sowie kulturpolitisches Mapping von
Gender. Selbst in der Narrationsform, dem Dekor, den Einstellungen oder der Montage, ja sogar
in Gegenstdanden und Requisiten — ,the Sex of the Things‘ — spiegelt sich die Genderoptik wider;
vor allem und mit besonderer Stirke in Kleidung, Kopfbedeckungen, FuBlbekleidung,

Accessoires, Make-up und Frisuren.”*

Die Filmindustrie gilt allgemein nach wie vor als eine vom Sexismus dominierte Branche. Dies
prangern immer wieder Schauspielerinnen und Regisseurinnen an. Auch Jennifer Lawrence,
die Hauptdarstellerin in 7The Hunger Games, beméngelt die fehlende Gleichberechtigung in der
Filmindustrie.”® Es ist somit nicht iiberraschend, dass Produkte, also Filme, die aus einer von
Minnern dominierten Branche stammen und fiir eine, nach wie vor patriarchal geprégten,
Gesellschaft produziert werden, wenig progressive Darstellungen von

Geschlechterverhiltnissen beinhalten.

Aus der Auseinandersetzung mit dieser Thematik geht ein eigener junger Wissenschaftsbereich
hervor, in dem sich feministische Filmtheoretikerlnnen mit den verschiedensten

Themenbereichen aus der Verbindung zwischen Film und Geschlecht befassen.

Studying the field of knowledge known as feminist film studies allows us to read it as a set of
statements about the institution of cinema and cultural production, about representational
categories and gendered subjectivity, about identification and spectatorship practices, about
cultural authority and historical (in)visibility, about desire and fantasy, and about the interaction

between these areas.”®

Wie genau nun die modische Darstellung von Geschlechtern vorgenommen wird dndert sich
standig mit den Epochen. Die Symbolik von Mode im Film ist sehr wandelbar, ohne dabei die

grundlegende Geschlechterordnung zu destabilisieren. Anders formuliert: Die Permanenz der

% Vgl. Devoucoux 2007: 86.
%4 Ebd.
% Vgl. Cerny 2016: http://derstandard.at/2000023818317/Jennifer-Lawrence-beklagt-Sexismus-in-US-
Filmindustrie.
% McCabe 2004: 2.
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Vorstellungen von Weiblichkeit und Maénnlichkeit ist hier ausschlaggebender als die
Beschaffenheit der Kleidung, denn diese dndert sich schneller. Das Kino zeigt dies sehr
wirkungsvoll: Es setzt die Darstellung von Geschlechterbildern stdndig mit neuen Mitteln fort,

die kulturellen Wurzeln dieser Bilder bleiben dabei relativ unangetastet.®”’

Manchmal werden auch in Unterhaltungsfilmen Geschlechterrollen und —bilder verschoben
oder verdndert. Dies passiert dann meist dadurch, dass ein Geschlecht mit Elementen oder
Accessoires, wie zum Beispiel Taschen oder Hiite, die dem anderen Geschlecht zugeschrieben
werden, besetzt wird. Dies ist eine Moglichkeit fiir das Kino die Grenzen zwischen

Weiblichkeit und Mannlichkeit zu verschieben oder neu zu definieren.”®

Kleidung ist also Haupttriager der kulturellen Bilder von Geschlecht. ,,Sie vermittelt nicht nur
die Bilder, sondern sie bestimmt den Anlass fiir solche Bilder und damit die vorherrschende
Genderkonstruktion.“”® Mit realer und mit fiktionaler Mode wird nicht nur auf ein
Bildrepertoire verwiesen, sondern es werden Bilder konstruiert, in denen Genderkonstruktionen
immer wieder neu ausgehandelt werden; dies passiert auf komplexe Weise. Ein Beispiel gibt

der Bereich der Haute Couture oder auch die StraBenmode oder andere Modeerscheinungen.'%

Plot, Handlung und Kostiime verfolgen [...] im amerikanischen Unterhaltungsfilm eine klare
padagogisch-politische Zielsetzung und geben ihrer Kundschaft die allgemeingiiltige
Richtschnur vor. Die Illusionsmaschine Hollywoods trat von Anfang an bei der Frage der
Geschlechterrollen immer zugleich als Lehrer, Moralprediger, Polizist und Richter auf, auch in

Bezug auf Bekleidung und Erscheinung.'®!

Daniel Devoucoux bezeichnet das Kino als Biihne eines merkwiirdigen Krieges zwischen den
Geschlechtern. Durch die nach wie vor beliebte Darstellung vom konventionellen Schema der
Dominanz und Unterwerfung und die Inszenierung der Korper durch Mode sind wir mit einem
Kampf konfrontiert. Der Autor bezeichnet Mode sogar als den eigentlichen visuellen Ziindstoff
fiir diese Auseinandersetzung, da sie emotionelle und erotische Hohepunkte ausldsen kann, in

denen der in Kleidung steckende Korper und die Gefiihle der Frau dazu eingesetzt werden, den

97 Vgl. Devoucoux 2007: 92.
% Vgl. ebd.

% Ebd.

100 yg], ebd.
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37



Mann zu verfithren.'”? Auch Jane Gaines bezieht sich auf die Gefiihle der Frau, die durch

Kostime tradiert werden.

Obwohl alle Figuren, gleich welchen Geschlechts, in Filmen als ,kostlimiert® konzipiert werden,
sind die Kleidung und die Erscheinung einer Frau in viel stirkerem Male als die eines Mannes
Ausdruck ihrer Psyche; wenn das Kostiim Innerlichkeit darstellt, dann sind es die Frauen, die

auf der Leinwand von innen nach aufen gestiilpt werden.'®®

Man kann dem kommerziellen Kino vorwerfen, riickstindige Geschlechterbilder zu
reproduzieren, dabei wire gerade der Film ein geeignetes Medium um mit ihnen zu brechen,
was auch immer Ofter passiert. Dabei spielt die Kleidung eine wichtige Rolle. Laut Herbert

Blumer kann Mode gar die Welt aus dem Griff der Vergangenheit befreien.

Sie ermdglicht neue Bewegungen da sie es unerldsslich macht, mit der Zeit zu gehen und
vergangene Entwicklungen hinter sich zu lassen. Die Bedeutung dieser Befreiung von den
Zwiangen der Vergangenheit sollte nicht unterschdtzt werden. Um in einer Welt der
Verdanderung und des Wandels zu bestehen, bendtigt man die Freiheit, neue Richtungen
einzuschlagen. Der Versuch, das Alte zu iiberwinden ist bereits ein groBer Schritt auf dem Weg
hin zu dieser Freiheit. Die Mode leistet in den entsprechenden Bereichen ihren Beitrag dazu. In
diesem Sinne haben die abwertenden Vorwiirfe, ,altmodisch®, ,iiberholt‘, ,riickstindig‘ oder

,von gestern‘ zu sein, durchaus ihren Sinn.!™

Dass eine solche neue Richtung vermehrt auf dem Bildschirm eingeschlagen wird, beweisen
beispielsweise Serien wie Jessica Jones oder Homeland. Den Kleidungsstil der Heldinnen darin
konnte man als ,,Doesn‘t-give-a-shit-Look* oder als Anti-Fashion-Statement bezeichnen.!?® Sie
entfernen sich ein ganzes Stiick von der iiblichen femininen und sexualisierten Darstellung
weiblicher Figuren im Film und ernten dafiir auch Kritik fiir fehlende Extravaganz, die so
manches Publikum als Teil guter Unterhaltung sieht.!%

Auch die Kleidung der weiblichen Hauptfigur in 7he Hunger Games entspricht in vielen
Szenen nicht dem traditionell weiblichen Schema, in anderen Szenen erfiillt sie es jedoch

wiederum vollends. Diese Ambivalenz stellt einen wichtigen Aspekt im Analyse-Teil dar.

102 Vgl. Devoucoux 2007: 94.

103 Gaines 1990: 213.

104 Blumer 1969 in Eismann 2012: 66.

105 Cerny 2016: http://derstandard.at/200002893 13 14/Jeans-und-Umhaengetasche-Serienheldinnen-geben-sich-

leger.
106 Vo], Ebd.
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4. Analyse der Kostume in The Hunger Games

In den folgenden Kapiteln nehme ich eine Analyse der Kostiime in den Filmen The Hunger
Games 1, in dem Judianna Makovsdy die Kostiimdesignerin war, und Catching Fire, fir
welchen Trish Summerville die Kostiime entwarf, vor. Ich stelle dar, wie das Wirkungspotential
von Kleidung in den beiden Filmen auf unterschiedlichste Weise und auf verschiedenen
Ebenen, wie im Theorieteil beschrieben, ausgeschopft wird. In vielen Filmen kommt Kostiimen
eine wichtigere Rolle zu als meist auf den ersten Blick wahrgenommen. Wie im Theorieteil
bereits dargestellt, wird die Rolle von Kleidung im Film oft unterschitzt. In den Filmen, die
hier behandelt werden, stechen die Kostiime hervor.

Der erste und offensichtlichste Aspekt, den die Kostiime transportieren, ist die
Darstellung der Unterschiede zwischen zwei sozialen Klassen. Doch die Kleidung in den
Filmen stellt nicht nur diesen sozialen Unterschied dar, sie fungiert auch als Ausdrucksmittel
fiir die Charaktere innerhalb dieses Machtgefilles. Sie wird zur Unterdriickung der Hauptfigur
verwendet, verleiht ihr aber auch die Moglichkeit, Widerstand gegen das System zu leisten.
Aullerdem spielen die Kostliime eine wichtige Rolle in der Auslotung der

Geschlechterverhiltnisse. Auf all das wird in den folgenden Kapiteln eingegangen.

Es gibt Kleidungsstiicke in den Filmen, die in mehreren der nun folgenden Kapiteln behandelt
werden, da diese Kostiime unterschiedliche Funktionen und Auswirkungen haben. Das erste
Kapitel behandelt die ersten Eindriicke, die zu Beginn von The Hunger Games 1 durch
Kleidung vermittelt werden. Die anschlieBenden Kapitel folgen der Filmhandlung nicht
chronologisch, sondern sind thematisch strukturiert. Es ist nicht leicht eine Analyse, in der es
viele Uberschneidungen gibt, logisch zu gliedern. Ich hoffe hier eine Strukturierung gefunden

zu haben, die dem/der LeserIn verstiandlich ist.

4.1. Kleidung im Distrikt 12

4.1.1. Katniss’ Charakter

In der ersten Szene mit der Hauptfigur Katniss in The Hunger Games 1 sehen wir sie in einem
blauen, stark abgenutzten Hemd ohne Kragen. Es konnte ein Schlafanzug sein, denn sie

beruhigt ihre kleine Schwester Prim, die gerade von einem Alptraum aufwacht. Hier kdnnen
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die Zusehenden bereits ohne weitere Informationen auf die Armut und Schlichtheit im Leben
der Schwestern schlieBen, da die Stoffe sehr zerschlissen aussehen. Die Textilien, Katniss
Hemd, das Bettzeug und Prims Nachthemd, sind in dieser Szene durch die Detail- und
GroBaufnahmen sehr préasent. Es sind Schlafzimmertextilien und sie spiegeln die emotionale
Verbundenheit wider, die zwischen den Schwestern herrscht und bietet den ZuseherInnen einen
intimen ersten Blick auf die Hauptfigur. Hier lernen wir Katniss’ liebevolle und einfiihlsame
Seite kennen.

Diese Darstellung wird anschlieBend stark in Kontrast gestellt, wir sehen eine ganz
andere Seite der Protagonistin. Der Wechsel passiert in dem Moment, in dem Katniss sich ihre
Lederjacke anzieht, die jammernde Katze anfaucht und aus dem Haus geht. Gezeigt wird nun
ihre eigenstindige und toughe Seite, wie sie in Lederstiefeln und mit Ledergiirtel zielstrebig
durch Distrikt 12 in den Wald lduft um zu jagen. Thre Kleidung beschreibt hier nicht nur eine
weitere Facette ihres Charakters, sondern hebt sie auch von den anderen Figuren in Distrikt 12
ab. Wihrend die restlichen Bewohnerlnnen, die in dieser Sequenz zu sehen sind, stark
mitgenommene Kleidung aus Wolle, Baumwolle oder Leinen tragen, ist Katniss in Leder
unterwegs. Sie wirkt in threm Aufzug stark und agil, wihrend die anderen BewohnerInnen
verletzlich und erschopft dargestellt sind.

Weitere Aspekte zu Katniss Charakter in Bezug auf Kleidung wird im Kapitel 4.5.
Gender und Kleidung analysiert.

Abbildung 1
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4.1.2. Emotionalitit

Im ersten Teil von The Hunger Games 1 lassen sich zwei Momente finden, die zeigen, wie eng
Emotionalitit und Filmkostiime zusammenhéngen konnen, was im theoretischen Teil dieser
Arbeit schon dargelegt wurde.

Der erste beschreibt in einer Einstellung die Emotionalitdt der Figur Prim, die im
Rahmen des Reaping, jene Veranstaltung, in der die Tributlnnen fiir die Hungerspiele ausgelost
werden, gerade als Teilnehmerin ausgewihlt wurde. Gedankenverloren durch den Schock und
in einem Versuch der Selbstbeherrschung, steckt sie sich ihre Bluse zuriick in den Rock. Kurz
zuvor, als sich die Schwestern zu Hause auf das Reaping vorbereiten, bezeichnet Katniss ihre
kleine Schwester als wunderschon. Wir sehen, wie sie Prims Bluse, die am Riicken noch
heraushiingt, mit dem Kommentar ,,you better tuck in that tail, little duck*!” unter den Rock
steckt. Katniss versucht hier die angespannte Situation ein bisschen aufzulockern und zeigt ihrer
Schwester, die wegen des Reaping sehr nervos ist, auf diese Art ihre Zuneigung. Genau dieselbe
Detailaufnahme sehen wir nun wieder bei jener Veranstaltung, mit dem Unterschied, dass Prim
selbst die Bluse unter dem Rock verstaut. Von dieser Einstellung ldsst sich keine konkrete
Aussage ableiten, sie steht nicht im Dienste der Narration, doch vermag sie es, die
Angespanntheit der Situation zu betonen und in diesem Moment an Katniss’ und Prims’ enge
Beziehung zu erinnern. Sie bewegt den/die ZuseherIn dazu, sich in Prims Erlebnis
hineinzuversetzen. Hier wirkt Kleidung als eigene Sprache, wie im Theorieteil dargelegt,

beschreibt subtil die Emotion einer Figur und 14adt den/die ZuseherIn dazu ein mitzufiihlen.

Abbildung 2 Abbildung 3

197 The Hunger Games 2012: Min. 9:25.
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In einem zweiten Moment werden Emotionen im Publikum hervorgerufen. In den Szenen des
Reaping lassen sich Parallelen zu Filmen iiber den Nationalsozialismus und die Euthanasie
erkennen.

Es handelt sich bei diesem Film um einen Science-Fiction Film, der in einer Zukunft
spielt, in der die Technik weit fortgeschritten ist. Sowohl die Mode im Kapitol wie auch die
Anziige der Soldaten besitzen eine entsprechende futuristische Asthetik. Die Kleidung und
Frisuren der Menschen von Distrikt 12 hingegen sehen sehr altmodisch aus, was narrativ nicht
logisch ist. Man wiirde die gezeigte Schlichtheit und Abgenutztheit der Kleidung dort erwarten,
jedoch mit einer futuristisch anmutenden Schnittfiihrung. Aufgrund der Armut, die in Distrikt
12 herrscht, konnte man davon ausgehen, dass die Menschen ihre Kleidung selbst ndhen, im
zweiten Film triigt Katniss beispielsweise eine selbstgestrickte Weste.!”® Auch wenn die Mittel,
die zur Fertigung von Kleidung zur Verfiigung stehen, stark begrenzt sind, wie sollte eine
zukiinftige Gesellschaft dazu kommen, Schnitte aus einem anderen Jahrhundert zu kopieren?

Diese Kostiime sind also nicht narrativ, sie sind innerhalb der Erzdhlung unlogisch,
nicht zeitbezogen. Die Kamerafiihrung betont die Kleidung, es gibt viele halbnahe und nahe
Einstellungen. Man kann folglich davon ausgehen, dass es sich hierbei um ein filmisches
Stilmittel handelt. Durch einen optischen Trigger werden andere, bereits bekannte Bilder, die
wiederum auch vor allem durch Filme geprigt sind, in den Kopfen der Zuschauerlnnen
heraufbeschworen. Durch deren Einfluss kann die Erzdhlung auf visueller Ebene verstirkt
werden. Dies passiert hier, indem mit Hilfe der Filmkostiime filmische Bilder der Gréaueltaten
des NS-Regimes wachgerufen werden, im Genaueren die Ankunft von Menschen mit
anschlielender ,,Aussortierung® in einem Konzentrationslager. Die Handlung in The Hunger
Games ist eine anndhernd &hnliche; Menschen, die in einer Diktatur leben, werden
zwangsmalig versammelt und es wird tiber Leben und Tod entschieden. Durch den Bezug auf
derartige Szenen wirkt der Anfang des ersten Filmes wohl noch bedriickender und
angstgeladener.

Daniel Devoucoux beschreibt den harten Kontrast zwischen den Naziuniformen und den
gestreiften Anziigen der KZ-Hiftlinge, mit dem in Filmen {iber den Holocaust oft in stark
stilisierter Weise Inszenierungen vorgenommen werden.!” Auch in der oben beschriebenen

Szene von The Hunger Games 1 sind Soldaten in modernen Uniformen anwesend, es gibt auch

108 Dies lésst sich daraus schlussfolgern, dass Katniss in The Hunger Games 1 einen Wollkniul in derselben
Farbe kauft.
199 Vgl. Devoucoux 2007: 215.
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eine Detailaufnahme eines Stiefels, der typischerweise fiir die Darstellung von Naziuniformen
dient.!10

Man kann dies nun als interfilmisches Zitat oder als extrafilmisches Zitat
interpretieren.!!! Wird ein schrecklicher Moment in der Menschheitsgeschichte zitiert oder wird
die filmische Darstellung eben dieses Moments zitiert? Die Wirkung auf den/die Zuschauerln
ist jedenfalls dieselbe. Ich stelle hier jedoch ein interfilmisches Zitat fest, was mit einem Detail
argumentiert werden kann: In einer Einstellung ist die Situation des Reaping iiber einen grof3en
diegetischen Bildschirm, der fiir dieses Ereignis vom Kapitol in Distrikt 12 aufgestellt wurde,
zu sehen. Die Farbe der Szene ist dabei verandert, beinahe schwarz-weill und wirkt dadurch
wie aus der Vergangenheit. Es wird also im Film Filmlichkeit zitiert, wir bewegen uns hier auf
einer Meta-Ebene. Man kann von einem wirksamen textilen Zitat aus anderen Filmen iiber
bestimmte Ereignisse in der Menschheitsgeschichte sprechen.

Anthony Sullivan sieht in den Kostiimen der Bewohner des Distrikt 12 die Kleidung der
amerikanischen Arbeiterklasse in den 1930er-Jahren und die britische Kriegszeit der 1940er-
Jahre. Mit dieser Asthetik wird laut dem Autor die Skonomische und soziale Unterlegenheit
von Distrikt 12 dargestellt.!!? Hier sieht man, wie sehr die Auslegung eines Filmes mit seinen
Stilmitteln vom kulturellen und historischen Umfeld des/der RezipientIn abhéingen kann, wie
es im Theorieteil schon erwdhnt wurde. Aufgrund des Inhalts des Filmes ldsst sich meine
Darstellung, dass die Asthetik der Filmkostiime in der Szene des Reaping eine Erinnerung an
die Geschehnisse in den Konzentrationslagern des zweiten Weltkrieges wachrufen soll, ebenso
argumentieren. Auch Sullivan kommt nicht umhin, die Zeichnung von Angst und Leiden, harter
Arbeit, Schmerz und Armut in The Hunger Games 1 unter anderem mit Schindler's List zu
vergleichen.!!® In dieser Arbeit wird eine Abbildung aus La vita é bella (1997, Roberto Benigni)

herangezogen um die Parallele darzustellen.

110Vgl. Devoucoux 2007: 215.
1'Vgl. Joost 2008: 151.

112 Vgl. Sullivan 2014: 184.

113 Vgl. ebd.
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Abbildung 4 Abbildung 5

4.2. Soziale Klasse und Kleidung

Die primdre Thematik in The Hunger Games ist der weit auseinanderklaffende
Klassenunterschied in Panem. In unserer globalisierten Welt entwickelt sich der Unterschied
zwischen Arm und Reich immer weiter auseinander. Laut Oxfam, dem internationalen Verbund
von Hilfs- und Entwicklungsorganisationen, nimmt die soziale Ungleichheit weltweit
dramatisch zu. ,,Ein neuer Oxfam-Bericht zeigt: 62 Menschen besitzen inzwischen genauso viel
wie die gesamte drmere Hilfte der Weltbevdlkerung — noch vor einem Jahr waren es 80.“!1*
Dies sind besorgniserregende Zustinde, die Stoff fiir Dystopien in Literatur und Film bieten.
Die Ungerechtigkeit in unserer realen Welt und die Ausbeutung, derer so viele Menschen zum

Opfer fallen, werden jedoch wohl auch nicht von den Darstellungen in The Hunger Games

ubertroffen.

Anthony Sullivan bezieht sich in seiner Abhandlung iiber die sozialen Klassen in The Hunger
Games auf Karl Marx. Dieser beschreibt die Beziehung zwischen den zwei Klassen als
wirtschaftliche und materielle Ausbeutung einer Gruppe durch die andere. Diese Ausbeutung
passiert vor allem durch industrielle Produktionsprozesse mit ihren damit einhergehenden
gesellschaftlichen Verhéltnissen. Eine Gruppe besitzt die ndtigen Mittel und Maschinen fiir die
Produktion, wéhrend die andere Gruppe keine andere Wahl hat, als fiir wenig Lohn fiir erstere
zu arbeiten und sich ausbeuten zu lassen. Wir sprechen hier von Arbeiterklasse versus
Kapitalistenklasse.''> Genau dieser Beschreibung entspricht die dargestellte Gesellschaft in

Panem. Wihrend die BewohnerInnen des Distrikt 12, wo gro3e Armut herrscht, schwer arbeiten

114 Oxfam 2016: https://www.oxfam.de/ueber-uns/aktuelles/2016-01-18-62-superreiche-besitzen-so-viel-haelfte-
weltbevoelkerung.
115 Vgl. Sullivan 2014: 182.
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miissen, leben die Menschen in der Hauptstadt verschwenderisch in nicht enden wollendem
Luxus. Diesen Luxus kénnen sie nur halten, weil die umliegenden Distrikte fiir ihren Reichtum
arbeiten, wihrend sie iiber die Infrastruktur, die fiir diese Arbeiten notig ist, verfiigen. Den
Menschen in den dufleren Regionen von Panem bleibt also nichts anderes iibrig, als hart zu
arbeiten um tiiberleben zu konnen. Sie werden ausgebeutet, wihrend eine kleine Elitegruppe

von ihnen profitiert.

The Hunger Games come at a time when there is a growing body of evidence that points out to
the damaging effects of widening social inequality, exclusion and division that affect almost
every facet of contemporary social life and act as a reminder that Marx’s ideas should not be

dismissed as applicable only to the Victorian period.''

Was die Handlung in diesen sozialen Verhéltnissen nun antreibt, sind die sogenannten
Hungerspiele. Diese wurden nach einer, in der Vergangenheit liegenden, Rebellion gegen das
Kapitol mit darauffolgendem Krieg jéhrlich ausgetragen, um die Macht des Kapitols und die
Unterdriickung der anderen Distrikte darzustellen und zu erhalten. Dies wird vom Kapitol wie
folgt gerechtfertigt: ,,Als die Verréter besiegt waren, schworen wir uns als Nation, einen solchen
Verrat nie wieder hin zu nehmen. Und so wurde verfiigt, dass die Distrikte von Panem jedes
Jahr einen jungen Mann und eine junge Frau als Tributln darbringen miissen, die in einem
Wettstreit der Ehre, des Mutes und der Aufopferung bis auf den Tod kdmpfen. Der Sieger, mit
Reichtiimern iiberschiittet, soll als Erinnerung an unsere GroBziigigkeit und Verséhnlichkeit

dienen. So gedenken wir unserer Vergangenheit, so schiitzen wir unsere Zukunft.*!!7

Mit der Darstellung von sozialer Ungerechtigkeit, die eindeutig Bezug zur Realitit hat, und die
sich mit diesen fiktiven Hungerspielen zuspitzt, ist The Hunger Games laut Sullivan als
klassischer progressiver Science-Fiction Film einzuordnen. Die Filme zeichnen ein Bild von
etwas, das ist und etwas, das sein konnte, sie reflektieren einen Status quo und zeigen eine
mogliche Auswirkung davon, es gibt Reales und Irreales. Somit entsteht ein Kontrast und eine

starke Spannung wird aufgebaut.''®

Im Theorieteil wurde mit Daniel Devoucoux festgestellt, dass Filmkostiime als soziokultureller

Zeigefinger dienen konnen, das bestatigt zum Beispiel Titanic (James Cameron, 1997). Mit The

116 Sullivan 2014: 183.
"7 The Hunger Games 2012: Min. 13:10.
118 Vgl. Sullivan 2014: 183.
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Hunger Games wird dieser Aspekt jedoch bis zur Spitze getrieben. In Titanic sind die
verschiedenen sozialen Gruppen klar durch Kleidung gekennzeichnet und dies sollte so
realititsnah wie moglich geschehen.!'” Das Potential von Filmkostiimen wird manchmal
genutzt, um mit Erwartungen und Vorstellungen von Gender zu spielen und zu brechen.!? In
The Hunger Games wird eben dieses Potential auf einen anderen Bereich angewandt, und zwar
auf den Bereich der sozialen Klassen.'?! Der visuelle Unterschied zwischen den sozialen
Klassen ist so extrem, dass er nicht nur logisch der Narration dient, sondern sich dem/der

Zusehenden regelrecht als Thema aufdringt, was im folgenden Kapitel dargelegt werden soll.

Die Kostiime der Biirgerlnnen des Kapitols sind vor allem dazu da, den Wohlstand dieser
Gruppe darzustellen. Dieses Phdnomen beschreibt Thorstein Veblen bereits um 1899. Sarah
Street zieht ihn fiir eine Analyse von Titanic heran und ebenso sind seine Ausfiihrungen fiir The
Hunger Games passend. Er nennt als eine Funktion von Kleidung den Beweis der
Zahlungsfahigkeit. Wohlstand ist hier als Zeichen einer sozialen Klasse zu sehen. Es soll
allerdings durch ein luxuriéses Kleidungsstiick nicht nur der Reichtum des/der TrigerIn zur
Schau gestellt werden, es wird auch impliziert, dass er oder sie fiir diesen Reichtum keiner
korperlichen Arbeit nachgehen muss. Kleidung, die als elegant und schon gilt, ist ndmlich so

konzipiert, dass es unmdglich ist in ihr einer handwerklichen Arbeit nachzugehen.!??

Die gefillige Wirkung untadeliger Kleider ist hauptsdchlich, wenn nicht vollstindig dem
Umstand zuzuschreiben, dass sie die Vorstellung eines miiligen Lebens wachrufen, also auf die
Befreiung vom personlichen Kontakt mit irgendwelcher handwerklicher oder gewerblicher

Arbeit hinweisen.'?

Im Kontrast dazu steht schmutzige und abgetragene Kleidung, die von korperlicher Betdtigung
zeugt.'”* Mit genau diesem Kontrast lassen sich auch die Verhiltnisse in Panem beschreiben.
Die Kleidung der BewohnerInnen des Distrikt 12 ist dreckig, abgetragen und kaputt. Sie zeugt
von harter Arbeit und groer Armut. Dies wird ganz besonders deutlich in einer Sequenz am
Anfang des ersten Filmes gezeigt. In dieser gibt es verschiedene Einstellung: Eine, in der wir

sehen, wie jemand ein lumpenartiges Stlick Stoff handisch in einem Trog wischt, eine andere

119 vgl, Street 2001: 13.

120 Vgl. Sullivan 2014: 184.

121 ygl. ebd.

122 Vgl. Veblen 1899 in Eismann 2012: 35.
123 Ebd.

124 Vol ebd.
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zeigt eine Frau beim Aufhdngen sehr einfach wirkender Kleidung und eine weitere die
Arbeitsoveralls der Mienenarbeiter. Man kann in dieser Sequenz von einer starken Betonung
der Textilien sprechen.

In diese triste Umgebung tritt nun die Figur Effie, die fiir die Auslosung der Tributlnnen
aus dem Kapitol angereist ist. Ein Kameraschwenk zeigt eine Detailaufnahme ihres Outfits, von
thren Stockelschuhen, die wacklig iiber den unebenen Boden des Distrikt 12 trippeln, bis zu
threm Kopf in GroBaufnahme. Wéhrend die Kleidung in Distrikt 12 von fahler Farbe ist,
leuchtet Effies Kostiim aus hochwertiger und gldnzender Seide in einem satten Pink. Sie hat
eine aufwéndige Frisur, die an die Darstellung von Marie Antoinette im gleichnamigen Film
(2006, Sofia Coppola) erinnert, und mit einem pinken Fascinator gekront ist. Sie ist stark und
hell geschminkt, trdgt kiinstliche, pinke Wimpern und einen pink-schimmernden Lippenstift.
Dazu gibt es passende Accesscoirs, ein Band mit Blumen um den Hals und rosa-funkelnde
Ohrringe. Thre schwarzen Seidenhandschuhe nimmt sie ab, um die Namen der Tributlnnen zu
ziehen und darunter ihre perfekt manikiirten, langen, pink-goldenen Fingernédgel zu zeigen. lhr
Kostiim besteht aus einem Oberteil mit Puffirmeln und Raffungen am unteren Riicken, dazu
trigt sie filigrane, geschniirte High-Heels. Alles ist farblich aufeinander abgestimmt und schreit
nach Luxus und Dekadenz. Es wirkt wie ein riesiges opulentes Gesamtkunstwerk, das durch
Nah- und Detailaufnahmen immer wieder betont wird. Es besteht kein Zweifel daran, dass
hinter diesem Auftritt ein enormer zeitlicher und finanzieller Aufwand steckt. Besonders durch
die Schuhe, die Handschuhe und Fingerndgel wird betont, dass Effie gewiss niemals
korperlicher Arbeit nachgeht. Veblens Idee von demonstrativer Verschwendung und MuBe,'*
wird hier vollends nachgekommen.

Wiéhrenddessen stecken die Jugendlichen in Kleidung, die, obwohl es wohl das
Schonste ist, das sie besitzen, gegen Effies Aufzug miide aussieht. Es sind einfache Kleider und
Hemden aus Baumwoll- oder Leinengewebe in zuriickhaltenden Farben, hier und da mit einem
Muster versehen. Make-up oder Accessoires sind nicht zu sehen, bis auf das kleine
Schmuckstiick, das Prim trigt, die Mockingjay-Brosche, die ihr Gliick bringen soll.

Effie ist die erste Figur, die uns vom ausufernden Reichtum des Kapitols ahnen ldsst,
der ein wenig spiter im Film, als Katniss und Peeta!?® in der Hauptstadt ankommen, in noch
grofBerem Ausmal sichtbar wird. Dort wird klar, dass dieser Kleidungsstil zum Alltag dieser
Menschen gehort und Effies spektakuldrer Aufzug nicht durch ihren 6ffentlichen Auftritt als

Moderatorin fiir das Reaping zu begriinden ist. Als der Zug ins Kapitol einfdhrt, werden die

125 Vgl. Veblen 1899 in Eismann 2012: 36.
126 Peeta ist der méinnliche Tribut fiir Distrikt 12.
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beiden Tribute jubelnd von einer Menge begriilit. Alle sind perfekt herausgeputzt, sie tragen
hochwertige Kostliime, aufwidndige Frisuren, exakt getrimmte Birte, leuchtende Farben und
auffillige Accessoires. Im Laufe der Filme sehen wir diese Bevolkerungsgruppe immer wieder
und sie alle wirken stets so, als wiirden sie direkt vom Laufsteg einer Haute-Couture

Modenschau in Paris kommen.

Abbildung 6

Das Erste, was Katniss dann in der Hauptstadt widerfdhrt, ist, dass sie einem Make-over
unterzogen wird. In ihrem Zuhause hat Katniss nicht einmal ein Badezimmer. In einer Szene
wird gezeigt, wie sie sich in Vorbereitung auf das Reaping in einem Trog badet und wéscht. In
der Hauptstadt wird Katniss sofort in eine grofle, krankenhausartige Korperpflege-Station
gebracht, wo sie gewaschen wird und ihr penibel jedes unerwiinschte Héarchen entfernt wird.
Die Menschen, von denen sie dort behandelt wird, sind aufwindig geschminkt und haben
gestylte Haare und obwohl sie eine Art Arbeitskleidung tragen, scheint diese von luxuridser
Qualitiit zu sein. Hier sehen wir erneut, dass AuBerlichkeiten fiir diese Gruppe von Menschen
das Wichtigste ist. Katniss steckt in dieser Szene in einer Art Krankenhauskittel, die
KosmetikerInnen tragen Handschuhe und das ganze Szenario wirkt wie in einem Spital. Es
scheint, als wiirde Korperpflege und Kosmetik im Kapitol so ernst genommen wie medizinische
Versorgung. Auch hieriiber wird der soziale Unterschied zwischen Katniss und den Menschen
in der Hauptstadt ganz deutlich.

Es ist nun klar, dass die visuelle Darstellung dieser zwei verschiedenen
Menschengruppen im Film kaum extremer sein konnte und somit das Thema soziale Klasse
stark betont wird. Die Aufmerksamkeit des/der Zusehenden wird dadurch auf das Problem der
gesellschaftlichen Ungerechtigkeit gelenkt, welches auch in unserer realen Gesellschaft von

Bedeutung ist.
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In Catching Fire bleibt diese klare optische Darstellung des Unterschiedes zwischen Arm und
Reich, Macht und Unterwerfung bestehen. In The Hunger Games 1 wird die ausgenutzte
Arbeiterklasse nur von Distrikt 12 reprisentiert. In Catching Fire reisen Katniss und Peeta im
Rahmen einer Sieger-Tour von Distrikt zu Distrikt, um dort vor den BewohnerInnen eine Rede
zu halten.

Der Ausgang der letzten Hungerspiele wurde von den Menschen der unterlegenen
Distrikte als Auflehnung gegen das System gesehen. Im Laufe dieser Spiele wurden die
Spielregeln geédndert, es gab plotzlich die Moglichkeit, dass zwei Sieger anstatt nur einem
lebend aus der Arena kommen, vorausgesetzt, es sind zwei aus demselben Distrikt. Peeta und
Katniss finden sich und sind schlussendlich die letzten beiden Uberlebenden. Doch dann wird
diese Regeldnderung wieder aufgehoben. Peeta und Katniss weigern sich, sich gegenseitig zu
toten und sind kurz davor, gemeinsam Selbstmord zu begehen, als sie der Gamemaker!'?’
darauthin doch zu zweit als Sieger aus dem Spiel holt. Katniss und Peeta verhalten sich also
nicht so, wie von Préasident Snow vorgesehen und werden zu einem Symbol des Widerstandes.
Um dies zu unterbinden, beauftragt Prasident Snow unter Drohgebarden Katniss damit, auf der
Sieger-Tour alle davon zu iiberzeugen, dass allein die Liebe zwischen den beiden Tributen zu
dieser letzten Szene in den Spielen gefiihrt, dass sie hinter dem Staat Panem stehen und den
Présidenten nicht in Frage stellen.

Der Kleidungsstil in den anderen Distrikten, die wir auf dieser Tour zu sehen
bekommen, dhnelt dem von Distrikt 12 zumindest insofern, als dass er, in Kontrast zu den
Kostiimen des Kapitols, ebenso unspektakulir und simpel bis drmlich ist.

Katniss und Peeta bewegen sich wihrend dieser Sieger-Tour kleidungstechnisch auf
einer Zwischenstufe. Sie tragen Uberlegte Outfits und es ist klar, dass sie von ihren
TourbegleiterInnen aus dem Kapitol eingekleidet werden, jedoch sind diese nicht so schillernd
und ausgefallen wie Effies Kleidung. Als Sieger der letzten Hungerspiele wurden sie mit
Reichtum beschenkt und gelten als Stars des Kapitols, sie bewegen sich nun zwischen den
beiden Klassen. Dieser Aufstieg soll natiirlich fiir die Offentlichkeit sichtbar werden, so trigt
Katniss zum Beispiel bei ihren ersten zwei Auftritten in der Offentlichkeit Pelz an ihrer
Kleidung. Ansonsten sind die Kostiime von Peeta und Katniss dafiir, dass sie vom Kapitol
eingekleidet werden, zuriickhaltend und von eher diisteren Farben, was auch die gedriickte

Stimmung der Charaktere widerspiegelt.

127 Der Gamemaker ist jene Person, die die Hungerspiele leitet und medial inszeniert.
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Abbildung 7

Ein interessantes Detail in Bezug auf soziale Klasse ist bei Effies Figur in Catching Fire zu
sehen. Sie ist zwar von Anfang an das Aushingeschild fiir den GroBenwahn und die Dekadenz
der Hauptstadt, jedoch ist sie dem/der Zuschauerln nie vollends unsympathisch. Eigentlich
scheint sie ndmlich keine schlechte Person mit bdsen Absichten zu sein. Sie ist blind fiir die
Ungerechtigkeit, die in ihrem Staat passiert, meint es jedoch gut mit Peeta und Katniss. Diese
Figur durchliuft eine groBe Wandlung. Wihrend sie zuerst eine von ihrem extremistischen
Staat begeisterte Biirgerin der oberen Klasse ist, wird sie in den letzten Filmen Teil der
Widerstandbewegung. In Catching Fire gibt es die ersten Momente, in denen Effie beginnt, an
ihrem Lebensentwurf im Sinne des Kapitols zu zweifeln. Als klar wird, dass Katniss und Peeta
erneut in den Hungerspielen kampfen miissen, sehen wir, dass Effie anfangt in Frage zu stellen,
was um sie geschieht.

Als eine metaphorische und symbolische Spiegelung ihres Zustandes lassen sich die
Armreifen sehen, die in Catching Fire immer wieder Teil von Effies Kostiimen sind. Es handelt
sich dabei um auffillige und mehrteilige Armreifen, die auch Metall beinhalten und die sie an
beiden Handgelenken tridgt. Dies erinnert an Handschellen oder Fesseln und deutet meiner
Ansicht nach auf ihre Gefangenschaft hin. Denn obwohl sie zur privilegierten Gruppe in Panem
gehort, ist sie doch ebenso Gefangene einer Ideologie, der sie nie ausweichen konnte und an
der sie nun zu zweifeln beginnt. Sie erkennt irgendwann, dass sie selbst nur eine Marionette im
bosen Spiel dieser Herrschaft ist und beginnt aus diesem Gedankengut auszubrechen. In
Catching Fire sehen wir die Anfiange dieser Entwicklung und dazu passt es, sie subtil durch
diesen Armschmuck als mdglicherweise ebenso Gefangene darzustellen, denn das

Gefangensein birgt das Potenzial des sich Befreiens.
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4.3. Mode als Spektakel — Mode als Thema

Im Film Titanic werden, wie bereits erwédhnt, Filmkostiime benutzt, um den Unterschied
zwischen sozialen Klassen und die damit einhergehende Ungerechtigkeit darzustellen. Der Film
iibt Kritik an jenen Zustidnden und dies passiert auch in The Hunger Games, hier geht das Ganze
jedoch noch einen Schritt weiter. Denn der Film zeichnet nicht nur ein Bild von sozialen
Unterschieden durch Kleidung, sondern reflektiert auch den Umgang mit Mode, der in Bezug

dazu steht.

These cinematic adaptations encourage us to think even more deeply about the meaning of
fashion in relation to class. What is so striking about their costuming is that it turns fashion into
an object of scrutiny and makes visible fashion’s inherently unstable and deeply ambivalent role

as a cultural signifier.'*®

Anthony Sullivan deutet hier an, welch aullerordentlich wichtige Rolle Mode in diesen Filmen
spielt. Es ist nicht nur der dargestellte Klassenunterschied, der in unserer Welt ebenfalls
gegeben ist, die Filme reflektieren auch, was fiir eine Rolle Mode in unserer Gesellschaft spielt,

und dies nicht ausschlieBlich in Bezug auf soziale Klasse.

»Sowohl ein Kleidungsstiick als auch Mode allgemein konnen als Thema der Filmhandlung
dienen.*'?° Daniel Devoucoux nennt Filme, in denen zum Beispiel eine Modenschau eingebaut
wird, oder in denen die Modewelt, oder Aspekte von ihr, im Laufe der Handlung dargestellt
wird.!*® In The Hunger Games spielt Mode eine wichtige Rolle. Es ist meiner Ansicht nach
nicht die Mode an und fiir sich, die als Thema fiir die Filmhandlung dient, sondern die
Darstellung von Mode in unseren Medien. Devoucoux erldutert in seinem Werk iiber Mode im
Film auch die Beziehung zwischen Modewelt und Filmwelt. Und es ist jene Beziehung, die sich
auch in The Hunger Games dargestellt finden ldsst. Der Autor beschreibt, wie die Verbindung
von Mode und Film feierlich inszeniert wird. Stars werden zur Werbefliche flir DesignerInnen,

sie werden allein fiir jedes Interview mit einer Vielzahl an Luxusklamotten ausgestattet.'’!

128 Qullivan 2014: 184.

129 Devoucoux 2007: 136.
130 Vgl ebd.

B1Vgl. ebd.: 269.

51



Bei der Oscarverleihung finden im Prinzip jedes Mal zwei Schauen statt: die eine im Kodak-
Theater, die andere direkt zuvor auf dem davor ausgerollten roten Teppich. Beide Schauen —
Mode und Film — gehoren faktisch zum Zeremoniell Hollywoods, und mehr oder weniger gilt

dasselbe auch fiir Venedig, Berlin, Locarno oder San Remo. Die groflen Filmfestivals haben

sich damit zu den teuersten Laufstegen der Welt entwickelt.'*

In den Fernsehbeitrdgen zu diesen Events werden die Mode, die Stars und die Designerlnnen
dann kommentiert und verhandelt. Auch in anderen Medien, wie Modemagazinen oder

Klatschzeitschriften, wird diese Thematik behandelt.'*?

Die Medien aber iibernehmen nicht einfach das gelieferte Material, sondern transformieren es
nach ihren eigenen Vorstellungen, um es dem Publikum mundgerecht zu prasentieren. Und dies

geschieht oft durch klassische ,, Typisierungen*: Jeder Star erhilt ein kennzeichnendes Etikett.'*

Diese Strukturen lassen sich auch in Panem wiederfinden. Die Hungerspiele sind ein enormes
Fernsehevent, das in ganz Panem iibertragen wird. In den Distrikten kdmpfen die Menschen um
ihr Uberleben, sie haben wenig zu Essen und keinen Lebenskomfort. Jedoch wurden vom
Kapitol iiberall Bildschirme angebracht, sogar die Mienenarbeiter haben wihrend der Arbeit
Bildschirme um sich. So kann das Kapitol stindig propagandistisches Material zur
Machterhaltung ausstrahlen. Wihrend die arme Bevolkerung der Fernsehiibertragungen in
Angst und Schrecken folgt, ist es fiir die dekadente Gesellschaft in Panem eine spektakulére
Unterhaltung. Fiir die Fernsehevents vor den eigentlichen Hungerspielen bekommen die
Tributlnnen, die in der Hauptstadt als Stars gefeiert werden, ihren hochst personlichen
Modedesigner. In Katniss’ Fall ist dies Cinna. Diese haben die Aufgabe, die Tributlnnen auf
spektakuldre Art zu stylen, um sie und auch sich selbst moglichst beliebt beim Publikum zu
machen. Gelingt das, kann es den Tributlnnen spéter im Kampf weiterhelfen, denn gewinnen
sie durch ihre Beliebtheit Sponsoren, konnen diese ihnen spéter Hilfestellungen in die
Kampfarena schicken. Es gibt hier ganz eindeutige intermediale Referenzen. Bei der
Eroffnungsfeier sehen wir das Fernsehstudio, von dem aus der Gamemaker Seneca die
Ubertragung des Events leitet. Die Moderatoren kommentieren die Kostiime der Tributlnnen

und die Leistung der Stylisten. ,,Don’t you love how the stylists so clearly are able to reflect the

132 Devoucoux 2007: 270.
133 Vgl. ebd.: 271.
134 Epd.
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character of each district?*!** Katniss bekommt auf Grund ihres Kostiims sogleich eine
Typisierung. Thre und Peetas Kleidung verfiigt iiber den Spezialeffekt in Flammen aufzugehen
und zu brennen. Somit ist sie ab diesem Zeitpunkt der Offentlichkeit als ,,girl on fire*“ bekannt.
Nach dem Auftritt kommentiert Effie: ,,We are all anybody is going to be talking about.*!3

In Catching Fire gibt es eine Einstellung, in der sich die diegetische Kamera direkt auf
Cinna richtet und er sich vor der jubelnden Menge dankend fiir die Anerkennung verbeugt. Was
die TributInnen vor den Hungerspielen tragen, ist in den Fernsehbeitrégen eines der wichtigsten
Themen. Katniss’ Kleider werden auch in den Interviews mit dem Moderator direkt
angesprochen, worauf hin sie diese sich drehend dem Publikum vorfiihrt. Johanna, eine Tributin

in Catching Fire, verflucht ihre Designerin, weil sie mit deren Darstellung ihrer selbst nicht

zufrieden ist.

Es gibt also eine eindeutige Thematik von Inszenierung von Mode fiir die Leinwand. Der Film
deutet damit meiner Ansicht nach an, welch wichtige Rolle die Mode der Stars in unseren
Medien einnimmt.

Schlussendlich kann man diesen Aspekt wiederum als eine Gesellschaftskritik sehen,
denn was in der dekadenten und brutalen Gesellschaft von Panem geschieht, passiert in unserer
realen Welt in bestimmten Bereichen ebenso. Wir laden Mode mit extremer Wichtigkeit auf,
wihrend in anderen Teilen der Welt gro3e Armut herrscht. Man kann in den Filmen also Kritik
an Oberflachlichkeit, Schonheitswahn und Konsumsucht erkennen.

Auch Sullivan sieht Mode als eine herausstechende Thematik. ,, Their [the film’s] representation
of the world of fashion unsettles our view of it and challenges Gilles Lipovetsky’s (1994)

seminal argument that fashion is freedom. '’

4.4. Ausdrucksmacht von Kleidung

Im vorhergehenden Kapitel war die Rede vom sozialen Klassenunterschied, der in den Filmen
prisent ist. In diesem Kapitel soll es um die Feinheiten gehen. Innerhalb des Rahmens der
sozialen Ungerechtigkeit und des Machtgefilles gibt es ndmlich erneut verschiedene Rollen

und Funktionen, die die Filmkostiime in dieser Geschichte ibernehmen.

135 The Hunger Games 2012: Min. 31:00.
136 Ebd.: Min 33:25.
137 Sullivan 2014: 187.
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4.4.1. Todeskandidatlnnen und ihre Kleidung

Am Tag des Reapings liegt auf Katniss’ Bett ein leichtes, blaues Sommerkleid, das ihre Mutter
fiir sie zurechtgelegt hat. Es sieht wie ein Sonntagskleid aus, das nur zu speziellen Anldssen
getragen wird. Katniss wirkt nicht gliicklich dariiber dieses Kleid tragen zu miissen, doch
scheint es im Distrikt normal zu sein flir dieses angsteinfloBende Ereignis die beste Kleidung
hervorzuholen. Es gibt eine Einstellung, in der eine Bewohnerin das Hemd ihres Sohnes
zurechtzupft und im Vergleich zur anfénglichen Sequenz in Distrikt 12 geht ganz klar hervor,
dass es nicht ihre Alltagskleidung ist, die die Jugendlichen zum Reaping tragen.

Dieser Aspekt verstidrkt meiner Ansicht nach die dargestellte Unterdriickung dieser
Gesellschaft. Die Jugendlichen werden von der Regierung gezwungen am Reaping
teilzunehmen, sie haben keine andere Wahl. Alle sind ungliicklich iiber diese Situation und
doch ziehen sie sich aus eigenem Willen zu diesem Anlass schon an, mitunter wohl deshalb,
weil Kameras auf sie gerichtet sein werden. Sie werden also vom Kapitol erniedrigt und
iiberlassen sich auch dieser Erniedrigung, indem sie das Ereignis mit ihrer schonsten Kleidung
wiirdigen und somit ihr Schicksal hinnehmen und akzeptieren. Zu Anfang des Filmes kann also

von politischem Widerstand keine Rede sein, was sich spdter dndert.

Abbildung 8

4.4.2. Die Mockingjay-Brosche

Ein Element, welches fiir die Filme sehr wichtig ist, da es zum Widerstandssymbol wird, sehen
wir schon ganz zu Beginn. Es handelt sich dabei um die Mockingjay-Brosche, die Katniss auf

dem Schwarzmarkt fiir ihre Schwester Prim ersteht. Ein Mockingjay ist eine fiktionale
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Vogelart. Katniss iibergibt Prim diese Brosche kurz vor dem Reaping um sie zu beruhigen, sie
solle ihr Gliick bringen und sie beschiitzen. Es ist jedoch klar, dass Aberglaube hier keine
tatsdchliche Rolle spielt und auch nichts Magisches von der Brosche ausgeht. Es geht dabei nur
um eine Geste zum Trost und zur Ermutigung der kleinen Schwester. Als Prims Name gezogen
wird und sie somit eine Tributin werden soll, iibernimmt Katniss diese Aufgabe fiir sie und geht
als erste freiwillige Tributin aus diesem Distrikt in die Hungerspiele. Beim Abschied gibt Prim
ihr die Brosche zuriick, die sie beschiitzen solle. Kurz bevor Katniss in die Kampfarena geht,
ist sie mit Cinna allein, sie zittert vor Angst, er zieht ihr eine Jacke an und zeigt ihr, dass er in
dieser versteckt die Mockingjay-Brosche angebracht hat. Auch hier dient die Brosche nur einem
emotionalen Zweck. Wihrend der Hungerspiele befreundet sich Katniss mit der kleinen
Tributin Rue, diese weist Katniss auf die Eigenheit der Mockingjays hin: Sie kopieren von
Menschen gesungene oder gepfiffene Melodien und konnen so Signale {iberbringen. Die beiden
nutzen diese Eigenschaft der Vogel um in der Kampfarena miteinander zu kommunizieren.
Spéter wird Rue umgebracht, Katniss kann sie nicht retten und bettet ihren Korper in Blumen,
um ihr einen anndhernd wiirdigen Abschied zu bereiten. Dieses solidarische und liebevolle
Verhalten ist teilweise der Grund dafiir, weshalb Katniss spiter als Hoffnungsfigur gelten wird.

In Catching Fire ist ein Graffiti genau dieses Vogels, graphisch so dargestellt wie auf
Katniss Brosche, das erste Anzeichen der Rebellion der Distrikte. Wahrend der Zugfahrt in den
elften Distrikt erhascht Katniss einen Blick darauf. Dort angekommen ist sie mit Rues Familie
konfrontiert, sie ist sichtlich geriihrt und entschuldigt sich dafiir, dass sie Rue nicht retten
konnte. Eigentlich sollte sie die Bewohnerlnnen von Distrikt 11 davon {iberzeugen, dass sie
keine widerstdndischen Gedanken hat und hinter dem Kapitol steht, doch sie kann ihre
Betroffenheit nicht verbergen. Ein alter Mann in der Menge hebt drei Finger als Zeichen der
Solidarisierung und pfeift die Melodie, die Katniss und Rue in der Arena als Signal durch die
Mockingjays nutzten. Sofort zerren ihn die Soldaten aus der Menge und richten ihn hin. Es wird
also klar, dass der Mockingjay sich zum Symbol der Rebellion gewandelt hat. Dies wird am
deutlichsten mit dem von Cinna modifizierten Brautkleid, welches Katniss bei ithrem letzten
TV-Auftritt vor dem zweiten Kampf tragt. Als Katniss sich dreht, verwandelt es sich in ein
Vogelkostiim und Katniss nennt es ,,Mockingjay*. Auch fiir den zweiten Kampfanzug bringt
Cinna versteckt die Brosche an Katniss’ Arm an. Der dritte und vierte Film trdgt den Titel
»Mockingjay* und Katniss selbst wird als Mockingjay bezeichnet. Diese Bezeichnung steht
schlussendlich fiir sie als heroische Symbolfigur, die als Hoffnungstrégerin den politischen

Aufstand anleitet.
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Daniel Devoucoux will Accessoires im Film keine allgemeine Bedeutung zuschreiben. Er
betont die Vielfalt des Potentials, das Schmuckstiicke und andere zum Kostiim gehorende
Gegenstinde fiir eine filmische Verwendung in sich bergen.!*® Laut Jonathan Faires dienen
Schmuckstiicke in Filmen vor allem dazu, Wohlstand und Macht oder ecinen Status
darzustellen.’* Bei der Mockingjay-Brosche ist das Gegenteil der Fall. Auf dem
Schwarzmarkt, wo Menschen mit Dingen handeln, die sie zum Uberleben brauchen, tauscht
Katniss ein paar Beeren gegen einen kleinen Kniuel Wolle. Die Brosche, die Katniss zwischen
ein paar metallischen Einzelteilen findet, ist in diesem Sinne komplett wertlos, da sie keinen
Zweck erfiillt. Katniss fragt die alte Frau nach dem Preis fiir das Stiick, doch diese schenkt sie
ihr. Im Distrikt 12 leben die Menschen in so grofler Armut, dass Dinge, die nicht
iberlebensnotig sind, keinen Wert besitzen; Eine Hand voll Beeren und ein Knduel Wolle sind
wertvoller. Mit Wohlstand, Macht oder Status hat die Brosche also nichts zu tun.

Weiters kann nach Faires ein Schmuckstiick im Film als zentrales narratives Element
fiir psychische und physische Gewalt dienen.'®® Der Autor bezieht sich mit seinen
Filmbeispielen jedoch auf Schmuckstiicke, die etwa gestohlen, gesucht oder verloren werden
oder zum Beispiel narrativ antreibender Teil eines Krimis sind. Keines der Beispiele, auf die er
sich mit dieser Aussage bezieht, weist Ahnlichkeit mit The Hunger Games auf. Trotzdem trifft
die Auslegung der Mockingjay-Brosche als Vorantreiber psychischer und physischer Gewalt
nicht ganz daneben. Denn psychische und physische Gewalt sind in The Hunger Games ein
stindig priasentes Thema und die gesamte Geschichte wird von der Mockingjay-Brosche
begleitet.

Was fiir eine Rolle dieses Schmuckstiick in den Filmen spielt, ist vielleicht einzigartig,
denn auch Faires’ Beschreibung von seltenen Formen, in denen Schmuck im Film verwendet
wird, passt nicht ganz zu The Hunger Games, ,,...] rarer pieces exist from the cinematic
jeweler’s stock, pieces that act as catalysts for change, that function as talismans averting evil
and as charms by which extraordinary events are ushered into the story.“!*! Obwohl die Brosche
ein wichtiges Objekt ist, 10st sie nichts aus, beschiitzt vor nichts und leitet auch keine neuen
Ereignisse ein, sie ist jedoch ein subtiler Begleiter, ein Zeuge von den Geschehnissen in dieser

Geschichte, die sich sachte, wie zufillig, in ein Symbol der Rebellion verwandelt.

138 Vgl. Devoucoux 2007: 185.
139 Vgl. Faires 2013: 85.
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Auch zur Aussage ,,[...] jewellery, sex and death continue to furnish irresistible

“142 hennt Faires keine

scenarios that revel in the collision between vulnerability and resistance
Beispiele, die mit den hier behandelten Filmen Parallelen aufweisen wiirden. Trotzdem trifft
die Aussage zu, denn zu Beginn steht die Brosche fiir die Verletzlichkeit der beiden
Geschwister, die versuchen sich gegenseitig mit ihr zu trosten, wobei klar ist, dass dies eine
symbolische Handlung ist. Spéter aber wird der Mockingjay zum Zeichen der Auflehnung und
der Rebellion. Und es ist wohl Katniss’ Verletzlichkeit in Bezug auf ihre Schwester, wie auch
ihr Umgang mit Rue, die im Kontrast zu der Brutalitit der Hungerspiele steht, also ihre

Menschlichkeit, die Hoffnung in den Menschen weckt und sie damit in den Widerstand fiihrt.

Dass der Mockingjay zu einem Widerstandsymbol mutiert, ist inhaltlich nicht ganz logisch,
denn die Offentlichkeit weiB iiber Katniss’ Brosche nicht Bescheid. Sie kann sich nur auf die
Kommunikation durch die Vogel zwischen Katniss und Rue beziehen. In den Biichern wird die
symbolische Bedeutung dieser Vgel deutlicher beschrieben, fiir den Film reicht es jedoch, dass
das Publikum iiber Katniss’ Brosche Bescheid weill, um sie als tragendes Element zu

verwenden.

4.4.3. Cinnas Kostiime

Das erste Distrikt 12 Kostiim

Katniss verspricht ihrer kleinen Schwester zu versuchen, die Hungerspiele zu gewinnen und
somit als einzige Uberlebende zuriick zu kehren. Um eine Chance zu haben dies zu erreichen,
muss sie ,,mitspielen bei all den Dingen, die zu den Hungerspielen gehoren. Katniss missbilligt
die Spiele und das ganze System und doch muss sie versuchen bei dieser Show zu glinzen,
sympathisch zu wirken und Aufmerksamkeit zu erregen. Denn nur so kann sie Sponsoren
gewinnen, die ihr in den Hungerspielen iiberlebenswichtige Hilfestellung schicken koénnen.
Dass in einem Science-Fiction Teen-Film die Figur eines Designers eine tragende Rolle
spielt, mag bereits etwas Auflergewdhnliches sein. Cinna gehdrt zu den oberen 1% in Panem
und ist Designer im Kapitol. Er hebt sich von Anfang an von den anderen Figuren in Katniss’

Umgebung bei der Vorbereitung auf die Hungerspiele ab. Wihrend die anderen Charaktere

142 Faires 2013: 96.
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ausgefallene und aufwindige Kleidung und Make-up in schrillen Farben und bunt gefarbte
Haare tragen, ist Cinnas Aussehen zuriickhaltend. Er trdgt einen goldenen Lidstrich, ansonsten
ist sein Styling jedoch, zumindest im Vergleich, unauffillig. Dass er eine andere Einstellung
hat als die librigen BewohnerInnen des Kapitols weill man aulerdem dadurch, dass er Katniss,
als er sie zum ersten Mal trifft, sein Beileid fiir ihre aktuelle Situation ausspricht. Katniss merkt
an, dass ihr bis dahin nur dazu gratuliert worden ist, woraufhin er erwidert, dass er dafiir keinen
Grund sieht. Er ldsst vor Katniss also durchblicken, dass er kein Befiirworter der Hungerspiele
ist. Er sichert ihr seine Unterstiitzung zu und verspricht ihr beim Akquirieren von Sponsoren zu
helfen. Dies ist auch systemkonform, denn es ist die Aufgabe der Designer, die Tributlnnen gut
aussehen zu lassen.

Aus Katniss” und Cinnas Gespriach geht aulerdem hervor, dass es eine gewisse
Tradition von Kostiimen fiir Distrikt 12, wie auch fiir die anderen Distrikte, gibt, welches die
jeweiligen Eigenheiten der Distrikte wiederspiegelt. Cinna ldsst den/die Zuschauerln jedoch
verstehen, dass er in diesem Jahr etwas AuBergewoOhnliches entworfen hat. Bei der
Eroffnungsfeier tragt Katniss nun ein enganliegendes schwarz-gldnzendes Kostiim, Peeta tragt
eine anders geschnittene Ausflihrung desselben. Cinna hat diese Kostiime mit Flammen
versehen. Als die zwei Tribute in die Arena fahren, ziehen sie einen lodernden Flammenschweif

hinter sich her, was sehr viel Aufsehen erregt.

Abbildung 9

Deirdre Byrne sieht in seinem Aufsatz dieses Kostiim nicht als Fashion-Statement, sondern als
eine Geste der Verweigerung.'*> Dem méchte ich, zumindest in Bezug auf das erste Kostiim

Cinnas, widersprechen und ausfithren, wieso das Kostiim sowohl als Fashion-Statement als

143 Vgl. Byrne 2015: 52.
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auch als Geste der Verweigerung gesehen werden kann. Cinna ist ein Designer, er hat die
Aufgabe Katniss bei den Sponsoren beliebt zu machen, Mode ist das Nonplusultra im Kapitol
und das Publikum und die Moderatoren sind begeistert vom Spektakel der flammenden
Kostlime, wodurch Katniss’ Beliebtheit grofl wird. Die Flammen kdnnen als kiinstlerische und
neuartige Anlehnung an den Hintergrund des Distrikts 12, welcher auf Bergkohlebau
spezialisiert ist, gesehen werden. Offiziell sind die Kostiime somit eindeutig ein Fashion-
Statement und als solches werden sie von der Offentlichkeit in Panem auch angenommen.
Gleichzeitig sind sie jedoch eine Geste der Auflehnung. Anti-Mode hat laut Fred Davis seit

jeher die Funktion zu widersprechen, zu protestieren und zu provozieren.

Anti-Mode ist in autoritiren oder totalitiren Staaten, aufler vielleicht als Underground-
Manifestation, kaum vorstellbar. Auch wenn das nicht die urspriingliche Absicht von Anti-
Mode ist, so wird sie doch von denen, die die Autoritét in diesen Gesellschaften verkorpern, als

Ausdruck politischen Protests gewertet.'*

Katniss lebt in einem totalitidren Staat und die Umgebung, in der sie ihr Flammenkostiim tragt
ist das Gegenteil von einer Underground-Manifestation. Trotzdem ist das Kleid Anti-Mode, da
es als ein Widersprechen oder ein Trotzen gelesen werden kann. Katniss und Peeta, die zwei
Tribute aus dem drmsten Distrikt, brennen formlich, als sie dem Kapitol vorgestellt werden.
Erhobenen Hauptes stellen sie sich in ihrem lodernden Outfit der Ungerechtigkeit, der sie zum
Opfer gefallen sind. Dabei halten sie sich an den Hénden, was ihre Solidaritdt zueinander
ausdriickt, obwohl sie in den Hungerspielen theoretisch auch gegeneinander kimpfen werden
miissen. Diese Rebellion ist zu Anfang noch latent und wird im Laufe der Filme durch weitere
Kostime immer deutlicher. Doch es ist dieses Kostiim, mit dem die ambivalente
Bedeutungsmacht der Kleidung in den Filmen initiiert wird. Das Gewand ist sowohl
systemkonform als auch rebellisch. ,,While the costumes Katniss wears as tribute are
engineered according to the Capitol’s and Cinna’s agendas, she will, finally, use them as
technologies of resistance.*!%*

Katniss’ freier Wille wird zwar auch durch ihr Umstyling unterdriickt, denn sie hat
keinerlei Einfluss darauf, was sie fiir ihre Fernsehauftritte trigt, auf der anderen Seite wird sie
aber durch sie ermédchtigt. Und zwar dadurch, dass ihr Beliebtheit spater im Kampf weiterhelfen

kann, wie auch durch die rebellische Note des Kostiims. Es muss auch erwdhnt werden, dass

144 Davis 1992 in Eismann 2012: 107.
145 Byrne 2015: 55.
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Katniss hier zur Heldin gemacht wird. Sie ist es nicht aus ihrem eigenen Willen heraus, sondern
sie wird durch Kostiime mit Zeichen aufgeladen, die sie, in Verbindung mit ihrem Verhalten,
zur Heldin werden lassen. Thre eigentliche Absicht ist allerdings nicht eine umfassende
Auflehnung gegen das System, sie tut nur, was sie kann, um sich und die Menschen, die sie

liebt, zu beschiitzen. Dies bestitigt auch Byrne in seiner Analyse.'4¢

Das flammende Interview Kleid

Abbildung 10

Am Tag bevor die Hungerspiele beginnen, werden die Tributlnnen interviewt. Dies ist ein
grofles Fernsehspektakel und die Kandidatinnen werden wieder von ihren Designerlnnen
gestylt. Katniss ist bis zu diesem Zeitpunkt schon als aufmiipfig aufgefallen, jedenfalls wird sie
von Prisident Snow bereits so wahrgenommen. Er ermahnt den Gamemaker Seneca, nachdem
Katniss ein hohes Ranking bekommen hat, weil (so Seneca) und obwohl (so Snow) sie sich
wihrend der Vorbereitungen trotzig, man konnte auch sagen, rebellisch verhalten hat. Bei der
Einstufung ihrer Fahigkeiten schenken ihr die Juroren keine Aufmerksamkeit, also schief3t sie
einen Pfeil exakt durch einen Apfel, der im Maul eines gebratenen Schweines steht, welches
Teil des Buffets fiir die Juroren ist. Snow kritisiert, dass sie fiir ihren Mut sozusagen belohnt
wird, wahrend es fiir ithn schon einem rebellischen Akt nahekommt, welcher unter allen
Umstdnden unterbunden werden muss. So schreitet die Vorstellung von Katniss als Rebellin
fiir den/die ZuschauerlIn fort.

Beim Interview tragt sie dann ein sehr feminines, rotes Kleid. Sie wird vom Interviewer

iiber ihr Kostlim bei der Eroffnung befragt. Sie merkt an, dass sie die Flammen auch an diesem

146 Vgl. Byrne 2015: 56.
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Tag trage und bietet an, sie vorzufithren. Sie dreht sich vor dem Publikum im Kreis und ihr
Rocksaum geht in Flammen auf, was vom Publikum bejubelt wird. Auch dieses Kleid hat zwei
Funktionen, einerseits ist es ein Fashion-Statement, andererseits driicken die Flammen auch die
Gefahr aus, die von ihr ausgeht. Noch flammt nur der Rocksaum, doch im néchsten Film gibt

es ein Kleid, das ganz in Flammen aufgeht, um sich zu verwandeln.

Das zweite Distrikt 12 Kostiim

Abbildung 11

In Catching Fire ist die Situation im Kapitol fiir die Tributlnnen eine andere als im Jahr zuvor.
Die Wut iiber die grausame Art, mit der sie vom Kapitol behandelt werden, wird nicht mehr
verborgen. Katniss’ und Peetas Versuch, die Bevolkerung nach den ersten Hungerspielen von
threr ,,Unschuld“ im Sinne des Kapitols zu {iberzeugen, ist gescheitert. Aufstdndische
Bewegungen haben in den armen Distrikten einen Anfang genommen und Prisident Snow
versucht in einer letzten grausamen Geste eine Rebellion zu unterdriicken. Er will Katniss als
Symbolfigur der Hoffnung loswerden, aber sie zuvor noch in den Hungerspielen degradieren.

Bei der Eroffnungsfeier werden Katniss und Peeta wieder von Cinna in schwarz gekleidet.
Katniss trigt ein Kleid und Peeta einen Anzug. Erneut hat Cinna die Kleidung mit dem
Flammeneffekt versehen, doch diesmal gliiht und brennt das ganze Kleidungsstiick lichterloh.
Katniss’ Kleid ist sehr eng und so wirkt es, als wiirde ihr ganzer Korper formlich glithen. An
der Bedeutung der Flammen bleibt nun kein Zweifel mehr. Katniss entziindet sie in dem
Moment, in dem sie Augenkontakt mit dem Préisidenten aufbaut und sieht ihn dabei
herausfordernd an. Die Flammen sind hier ganz eindeutig ein Zeichen der Wut und der

Kampfbereitschaft gegeniiber dem System und vor allem gegeniiber Snow. Dennoch verlieren
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die Kostiime nicht ihren Effekt als modisches Spektakel. Das Publikum aus dem Kapitol ist

begeisterter denn je und ruft Katniss’ Namen.

Das Brautkleid und das Mockingjay-Kleid

Ein Kleidungsstiick kann sogar als Medium des Konflikts zwischen zwei Personen verwendet
werden, sei es als Mittel der Konfrontation, als unmittelbarer Gegenstand, als Metapher oder als

Indiz des Konflikts. Dadurch kénnen Spannungsmomente verstirkt werden.'*’

Mit Cinnas letztem Kleidungsstiick fiir Katniss, das eigentlich aus zwei Kleidern besteht, wird
Kleidung vollends zu einem politischen Ausdrucksmittel. Uber Katniss’ Gewand wird ein
regelrechter Kampf ausgetragen.

Im Versuch Panem davon zu iiberzeugen, dass der einzige Beweggrund fiir den Ausgang
der letzten Hungerspiele die romantische Liebe zwischen Peeta und Katniss war, beschlie3en
die beiden wihrend der Sieger-Tour, sich zu verloben. Die Idee des Présidenten, die Unruhen
in manchen Distrikten wiirden sich beruhigen, wenn die Menschen nur Katniss brav dem
System dienend vorgesetzt bekdmen, geht jedoch nicht auf. Also soll Katniss mit den
SiegerInnen aus anderen Jahren in den diesjdhrigen Hungerspielen beseitigt werden. Um jedoch
der Offentlichkeit weiterhin die Liebesromanze zwischen Peeta und Katniss vorzugaukeln,
zwingt er Cinna dazu, ihr fiir den letzten Fernsehauftritt ein Brautkleid zu designen. Doch Cinna
versieht das Kleid wieder mit einem Spezialeffekt. Als sich Katniss im Brautkleid auf der
Biihne dreht, geht es vom Saum aufwiérts in Flammen auf, verbrennt und verwandelt sich in ein
schwarzes Kleid mit Fliigeln, das an einen Vogel erinnert. Wéhrend des Gespriachs mit dem
Interviewer und der Vorfiihrung ihrer Kleider spricht Katniss auch den Namen ,,Mockingjay*
in Bezug auf das Kleid aus.

Hier wird dem Présidenten nicht nur durch den Kleiderwechsel und die Symbolik des
Vogels der Kampf angesagt. Bei genauer Betrachtung kann man erkennen, dass das Brautkleid
mit seinen vielen Glitzersteinen und den kristallartigen Erweiterungen am Oberkorper an
Schnee erinnert und somit metaphorisch flir Prasident Snow steht. Dieser wird symbolisch mit
dem Brautkleid verbrannt, als es in Flammen aufgeht, und durch den Mockingjay, das Symbol

der Rebellion, ersetzt. Kurz zuvor konnte man im Wortwechsel zwischen Johanna und Katniss

147 Devoucoux 2007: 137.
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eine Andeutung dafiir sehen. Als Katniss Joanna sagt, dass Snow sie dazu zwingt ein Brautkleid
zu tragen, erwidert diese ,,make him pay for it.*!4®

Beim Anblick des Mockingjay-Kleids kommentiert der Moderator ,,your stylist
certainly has outdone himself this time*.!* Auch diese Aussage lieBe eine Vorahnung iiber die
nichsten Geschehnisse zu. Als Katniss sich von Cinna verabschiedet, sich fiir sein letztes Kleid
bedankt und auf dem Weg in die Kampfarena ist, wird er vor ihren Augen von den Soldaten
niedergeschlagen und man kann davon ausgehen, dass er umgebracht wird. Es ist nur logisch,

dass Cinna dafiir biiBen muss, dass er Katniss auf so eindeutige Weise als Hoffnungstragerin in

einer Rebellion gegen das totalitdre System inszeniert hat.

éfﬁlo

Abbildung 12 Abbildung 13

Es ist beeindruckend, welch eine politische Macht den Kostiimen in diesem Film zuteil wird.
Die rebellische Note von Cinnas Stiicken wird in den zwei Filmen immer eindeutiger, bis am
Schluss ein ganz klares und fiir alle offensichtliches Statement gegen das System mit dem
Mockingjay-Kleid gesetzt wird.

Auch Président Snow und der neue Gamemaker Plutarch in Catching Fire niitzen
Kleidung fiir politische Zwecke, doch verwenden sie diese auf eine andere Weise als Cinna,
nédmlich als Ablenkung. In einem Gesprich zwischen Snow und Plutarch liber den weiteren
strategischen Umgang mit Katniss, die zum Hoffnungssymbol geworden ist, schlidgt Plutarch
vor, durch militdrische Einsdtze, Angst und Schrecken in den Distrikten zu verbreiten und
gleichzeitig Katniss zu trivialisieren: ,,she’s engaged, make everything about that, what kind of
dress is she gonna wear [...] show them that she’s one of us now*.!*? Sie sehen also Kleidung
als etwas Oberflachliches, als ein Zeichen der oberen Klasse, das Aufmerksamkeit auf sich zieht

und somit der Ablenkung dienen kann. Deshalb besteht Snow auch darauf, dass sie beim letzten

48 Catching Fire 2013: Min.1:06:33.
149 Ebd.: Min. 1:08:53.
150 Ebd.: Min. 30:24.
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Fernsehauftritt ein Brautkleid trégt, so meint er von ihr als Hoffnungstriagerin ablenken zu

konnen.

Anti-Mode

Anti-Mode entwickelt sich normalerweise aulerhalb der Modebranche um spéter von dieser,
zumindest teilweise, geschluckt zu werden. In The Hunger Games entwickelt sie sich direkt in
der Modebranche, wird aber von einer Person, die eine Minderheit darstellt (Distrikt 12),
ausgetragen.

In Demokratien verortet Fred Davis Anti-Mode in gesellschaftlichen Bereichen, in
denen die sozialen Strukturen eine gewisse Verantwortungslosigkeit oder ein Ausschalten von
institutionellen Zwingen zuldsst. Hierein fallen Jugendliche, denn sie sind nicht von Arbeit
oder Familie eingespannt und befinden sich somit in der Kategorie einer strukturell geprigten
Ausnahmestellung. Dies sieht der Autor als Erkldrung dafiir, dass Anti-Mode vermehrt aus der
Altersgruppe von Teenagern kommt.'>! Mit einer Inszenierung von Anti-Mode treffen The
Hunger Games also direkt in die Lebensrealitdt von Jugendlichen, ganz so wie es dem Genre

zugeschrieben wird.

4.5. Gender und Kleidung

Es wurde im Theorieteil bereits ausgefiihrt, dass Gender ein wichtiger Teilaspekt von Kleidung
und von Filmkostiim darstellt. Kleidung spielt eine Schliisselrolle in der Stereotypisierung von
Minnern und Frauen in traditionelle Rollenbildern. Wihrend sich im Laufe der Zeit
Vorstellungen von idealen Korperbildern immer wieder dnderten, ist die Unterteilung in

Mainner- und Frauenkleidung stets gleichgeblieben.

Nie gedndert hat sich jedoch in der Geschichte der abendldndischen Korperbilder die
Uberzeugung, daB jeder Korper entweder weiblich oder minnlich sein miisse und daB die
Geschlechtszugehorigkeit wegen der Existenz bestimmter sekundédrer Geschlechtsmerkmale

duBerlich sichtbar sei. Mode tragt nicht unerheblich zur Schaffung der Geschlechterdifferenz in

151 Vgl. Davis 1992 in Eismann 2012: 108.
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unserer Kultur bei, und so sind die Geschlechtsmerkmale denn auch ein wesentlicher Bestandteil

der modischen Beschiftigung mit dem menschlichen Korper. '*2

4.5.1. Postfeministische Analyse der Filme

Zu Beginn dieses Kapitels mochte ich auf die Darstellung von Gender in den Filmen allgemein
eingehen, um mich dann mit den Filmkostiimen auseinanderzusetzen. Dabei konzentriere ich
mich auf die Hauptfigur Katniss.

Wihrend mir personlich eine Auseinandersetzung mit dem Thema Gender als sehr
wichtig erscheint, sehe ich es jedoch als problematisch an, dass bestimmte Analysen von
Geschlechterverhéltnissen im Film traditionelle Geschlechterrollen zementieren. Auf Grund
der Einteilung von Merkmalen der Filmfiguren in ein bindres System zu Analysezwecken,
grenzt man die Geschlechter weiterhin voneinander ab. Ich mochte deswegen hier den Versuch
unternehmen, den Charakter der Hauptfigur so zu beschreiben, dass Binaritét iiberwunden und
nicht betont wird: Katniss hat einen komplexen und starken Charakter, in dem unterschiedliche
Eigenschaften wie Mut, Fiirsorge, Eigenstindigkeit, Schonheit und Kampfgeist vereint sind.

Ein solcher Versuch rigide Oppositionen aufzubrechen, ldsst sich als eine
dekonstruktive Herangehensweise beschreiben, die im Postfeminismus zu tragen kommt.'> Ida
Skogen greift auf diesen, obwohl er auch kritisch gesehen werden kann, in ihrer Genderanalyse
der The Hunger Games Filme und Biicher zuriick. Sie begriindet dies dadurch, dass
Postfeminismus die heutige Gesellschaft und ihre Populdrkultur reflektiert und die Sichtweisen
und Einstellungen jiingerer FeministInnen reprisentiert.'>* Somit ist er fiir die Untersuchung
von The Hunger Games geeignet. ,,Post-theory* bedeutet hier, den Raum zwischen den bindren
Geschlechterpositionen zu nutzen, und ihn als dritte Moglichkeit zu sehen, in der es kein

Entweder-oder gibt, sondern in der beide Seiten vereint werden kénnen. !>

She (Katniss) proves her ambiguity by being portrayed with both feminine and masculine traits
at the same time. Thereby, she also explores and challanges cultural norms, which fits well with
what postfeminism and deconstruction seek to do. According to postfeminist perspectives, it is

possible for a subject to be unstable and have plural features, and since it can be argued that

152 Lehnert 1998: 8.
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Katniss is both progressive and regressive action heroirne, she complements such theoretical

views. !

Der Begriff Postfeminismus ist ein umstrittener, da er Feminismus als etwas Vergangenes
signalisiert.!”” Er wird kontrovers diskutiert und widerspriichlich definiert.'*® Postfeminismus
wird als ein selbstsiichtiger Feminismus kritisiert, der es vergisst sich mit politischen Fragen
auseinanderzusetzen. Er wird vor allem mit Medien und Populédrkultur in Verbindung
gebracht.!® Postfeminismus ldsst jedoch auch Raum fiir Individualitit, Abweichung und
Vielfalt und da er als Spiegel der heutigen Populdrkultur gesehen wird,'®® sind

postfeministische Perspektiven fiir die Analyse dieser Filme geeignet.

Die Hauptfigur in The Hunger Games lisst sich als eine Action-Heldin bezeichnen,'¢! sie ist
Jagerin und kann ihre Mutter und Schwester dadurch am Leben erhalten. Sie ist psychisch und
physisch stark und ist sich dessen auch bewusst. Zuerst rettet sie ihre Schwester vor dem
sicheren Tod, indem sie sich freiwillig als Tributin meldet. Spéter, in der Kampfarena, rettet sie
Peetas Leben und sie versucht auch Rue zu retten. ,,Katniss is also a progressive character
because she is self-sufficient, self-reliant and independent.!6?

In Katniss’ Charakter sind Eigenschaften vereint, die in unserer Gesellschaft sowohl als
traditionell weiblich als auch als traditionell ménnlich eingestuft werden. Sie ist vielen anderen
Charakteren gegeniiber sehr fiirsorglich, es ist fiir sie selbstverstindlich, dass sie sich um sie
kiimmert. So tibernimmt sie liebevoll Verantwortung fiir Prim und sorgt auch fiir ihre Mutter.
In der Arena verbiindet sie sich mit Rue, obwohl ihr das keinen Vorteil bringen kann, sie achtet
auf sie und versucht sie zu beschiitzen. Auflerdem kiimmert sie sich um Peeta, wie auch um
Gale, sie ist beiden gegeniiber loyal und zeigt Zuneigung. Dies sind Attribute, die man als
weiblich einstufen konnte, wihrend die zuerst genannten Eigenheiten, die sie auch zu einer
Heldin machen, als maskulin gesehen werden konnten. 'S Katniss zeigt ein fortschrittliches Bild

einer jungen Frau, mit der sich die jungen Zuseherlnnen identifizieren konnen.
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It is clear that she (Katniss) is a complex character with multiple and sometimes contrastive
features. She proves her ambiguity by being portrayed with both feminine and masculine traits
at the same time. [...] One can argue that she is a character who fits postfeminist standards and
that she is an action heroine suited for this century. She breaks down binary oppositions,

explores different ways of acting an behaving and has contrastive layers.'**

4.5.2. Katniss’ Kleidung

Genauso facettenreich wie Katniss’ Charakter sind ihre Kostliime. Die Figur durchlduft in den
zwei Filmen eine ganze Reihe an sehr unterschiedlichen Kleidungsstilen. Dies ist allerdings
nicht immer auf ihren Charakter zuriickzufiihren, da sie oft nicht selbst entscheidet, was sie
tragt. In diesem Kapitel werden die Umstinde und Griinde fiir ihren facettenreichen

Kleidungsstil analysiert.

In welchem Verhiiltnis stehen Katniss’ Kostiime zu ihrer Handlungsfreiheit?

Zu Beginn des ersten Films, als Katniss im Wald unterwegs ist, ist sie frei, all ihre
Entscheidungen dort trifft sie selbst. Die Kleidung, die sie dort tragt, ist unspektakuldr und
praktisch, nicht korperbetont und nicht traditionell feminin. Selbiges gilt fiir Catching Fire, sie
tragt im Wald dieselbe Kleidung wie im ersten Film, mit einer Erweiterung, ndmlich einer
dicken Wollweste. Diese Weste hat etwas Panzerartiges an sich und kann als Verweis darauf
gesehen werden, dass sie zwar noch die selbe ist, aber verhértet durch die Erfahrungen, die sie
in der Vergangenheit gemacht hat. Es ist klar, dass fiir Katniss Kleidung und Mode keine
wichtigen Themen darstellen.

Beim Reaping ist sie der Macht des totalitiren Staates ausgesetzt, hier tragt sie im ersten
Film ein sehr feminines Kleid, wozu sie sich jedoch selbst entscheidet. Sie verhélt sich also in
dieser Situation, in der sich ihre Handlungsfreiheit fast auf ihre Kleidung beschréinkt, noch
systemkonform, so wie die anderen Jugendlichen im Distrikt. In Catching Fire trigt sie
wihrend des Reapings einen schlichten Overall, der sie agil und stark wirken 14sst. Auch hier
kann man die Entwicklung ihres Charakters erkennen. Der Overall ldsst durch seine

Sportlichkeit ihre Kampfbereitschaft gegen das System erahnen.

164 Skogen 2015: 93.
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Wihrend der Fernsehauftritte im Kapitol hat Katniss keinerlei Handlungsfreiheit, auch
ihre Kleidung wird ihr vorgegeben. In diesen Situationen ist sie der Offentlichkeit ausgesetzt
und muss sich deren Vorstellungen unterwerfen, um gefallen zu kénnen und so eine Chance
auf ein Uberleben zu haben. Hierfiir ist sie immer sehr modisch und spektakulir gekleidet.
Wenn man Make-up, aufwindige Frisuren, Kleider und Accessoires als etwas Feminines sieht,
so ist ihr Auftreten in diesen Situationen durch und durch weiblich konnotiert.

Beim Training und in der Kampfarena tragen die ménnlichen und weiblichen
Jugendlichen die gleiche Kleidung, manchmal unterscheidet sich die Schnittfithrung der
Kleidung leicht, doch man kann sie als genderneutral bezeichnen. Sie ist fiir minnliche und
weibliche Charaktere gleichermallen korperbetont. In diesem Moment ist ihre
Handlungsfreiheit groB3, sie wurde in jene Situation gezwungen, innerhalb dieser kann sie

jedoch frei handeln.

Man kann also sehen, dass Katniss in verschiedenen Situationen ganz unterschiedlich gekleidet
ist. Von einem Kleidungsstil, der sich als eher mannlich konnotiert einstufen lieBe (Jagdoutfit)
liber ein Brautkleid, das nicht weiblicher konnotiert sein konnte, zu genderneutraler Kleidung.
Hier kann man sehen, dass in der Hauptfigur nicht nur unterschiedliche Charaktermerkmale
vereint sind, sondern auch ihr Kleidungsstil stark variiert. Tendenziell ldsst sich jedoch
feststellen, dass ihr Aussehen umso weiblicher konnotiert ist, je kleiner ihre Handlungsfreiheit

ist.

Aschenputtel?

Deirdre Byrne stellt in ihrer Kostiimanalyse dar, dass es Parallelen zwischen Katniss und der
Figur Aschenputtel im gleichnamigen Grimmmarchen gibt. Dies legt sie folgendermaf3en dar:
Katniss kommt aus einer drmlichen Umgebung und trdgt einfache Kleidung, sei es ihre
Jagdkleidung oder ihr blaues Kleid. Beim Interview in Panem, bei dem die Offentlichkeit sie
zum ersten Mal kennen lernt, tragt sie ein luxuridses Ballkleid in schillerndem Rot. Dieses diene
dazu ihren weiblichen Korper herzuzeigen. Sie durchlduft also eine gewisse Transformation,
genau wie Aschenputtel. Hinzu kdme, dass die Herkunft beider Figuren mit dem Begriff von
»Asche® konnotiert ist. Laut Byrne ist Aschenputtel eine beliebte Geschichte unter jungen
Maidchen, da sie das Versprechen birgt, ein gewdhnliches Maddchen konne von einem Moment

auf den anderen in eine Schonheit in einem hinreiBenden Ballkleid verwandelt werden. Genau
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wie Aschenputtel sicht Byrne Katniss als eine geknechtete Figur, die auf Grund ihrer inneren
Werte gut ist, was dann durch eine Schénheitstransformation enthiillt wird.'®®

Dieser Analogie mochte ich widersprechen. Denn Katniss kommt durch ihre
Transformation von einem sozialen Umfeld, in dem sie sich wohl fiihlt und von dem sie nicht
weg will, in ein Umfeld, in dem sie nicht sein mdchte, wihrend es sich bei Aschenputtel genau
umgekehrt verhilt. Es ist klar, dass diese Verwandlung fiir die Augen der Offentlichkeit des
Kapitols gemacht ist, welche eindeutig negativ konnotiert ist. Die Verwandlung ist ein Mittel
zum Zweck um Katniss’ Uberlebenschancen zu steigern. Wir erkennen Katniss’ Einstellung zu
threr Aufmachung im Interviewkleid an einem Wortwechsel mit Cinna kurz vor dem Interview.
Sie steckt bereits in ihrem Kleid und Cinna kommentiert: ,,Amazing. — [ don’t feel amazing. —
Don’t you know how beautiful you look? — No, and I don’t know how to make people like me.
How do you make people like you? - Well, you made me like you. — That is different, I wasn’t
trying.*1%® Katniss* Verwandlung stellt fiir sie also keine Selbstverwirklichung dar, die nur aus
dem Erlangen von duBerlicher Schonheit besteht. Im Gegenteil, sie fiihlt sich unwohl und
unsicher und man kann diese Verwandlung auch als negativ wahrnehmen, weil sich Katniss

dieser Oberflachlichkeit im Kapitol hingeben muss, was nicht ihr Wunsch ist.

Somit ldsst sich The Hunger Games nicht in der Sparte von verstaubten Miarchen mit
sexistischer Darstellung von Méddchen verorten. Die Filme zeigen eher, dass eine Person, die
das Gute reprisentiert, sowohl mannlich als auch weiblich konnotierte Eigenschaften vereinen
kann. Und dass diese Person sowohl in typisch weiblicher als auch in typisch ménnlicher
Kleidung stark sein kann und beides seine Berechtigung hat. Und dass es auch

Bekleidungsmoglichkeiten gibt, die nicht zwischen méinnlich und weiblich unterscheiden

Oberflachlichkeit?

In Catching Fire hat das Kleid, das sie zur Er6ffnung der Hungerspiele trigt, eine etwas andere
Wirkung. Man kann hier wahrnehmen, dass sie Selbstvertrauen aus ihrem AuBeren schopft.
Nun ist sie bereits vertraut mit den Effekten, die Cinnas Kleidung auf die Offentlichkeit haben

kann und sie kostet dies aus.

165 Vgl. Byrne 2015: 55.
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Since Katniss both seems to feel empowered by her looks, but also seems not to be very
concerned with typical ,,girlie” materials, she is portrayed as complex with contrasting layers.
The reader of the book and the viewer of the film might get confused when it comes to
interpreting Katniss’ character. The fact that Katniss is presented in such a complicated way,
makes her mysterious and it is difficult to say if Katniss as a girlie action heroine is progressive
or not. On one hand, she creates room for individuality and a discourse that makes it possible to
have different perspectives on complicated matters. She signals that it is fine to feel empowered
by dresses and makeup when being in certain stettings, but it is also acceptable to not be that
concerned with beauty materials and looks when one is in other environments. However, some
critics claim that being empowered by artifacts like makeup and clothes can cause a girl to be
perceived as superficial. Thus, one becomes a consumerist object which makes one suppressed

instead of empowered.'?’

Byrne geht auf diesen Aspekt ein, fiihrt die Argumentation weiter aus und entpuppt die Kritik,
Katniss sei aufgrund des selbstbewussten Auftretens durch ihr spektakuldres und feminines
Kostiim als oberfldchlich einzustufen, als sexistisch. Dabei wiirde nidmlich ignoriert, dass
spektakulédre und aufwéndige Kleidung ebenso fiir ménnliche Figuren in bestimmten Kontexten
genutzt wird.'®® Als Beispiel nennt sie Aragorn in The Lord of the Rings: The Return of the
King (2003, Peter Jackson) bei seiner Kronung.

Nobody criticises Aragorn for frivolity or vanity for his concern with dressing appropriatly for
the occasion. Katniss, similarly, wears special costumes for the Tributes’ Parade, for her

television interview [...] but the connotations of her presentation are significantly different.'®

Auch wenn es verschiedene Blickwinkel gibt, aus denen Katniss’ Kostliime in Bezug auf
Kleidung betrachtet werden konnen, lisst sich eindeutig feststellen, dass eine ganze Reihe an
verschiedenen Bildern von einer jugendlichen Frau in nur einer Figur iibermittelt werden.

Sexualisierung?

Beim zuletzt angesprochenen Kleid konnte man auch zum ersten Mal vom Bild einer

sexualisierten Action-Heldin sprechen. Wéhrend Ida Skogen die Hauptfigur bis dahin als nicht

167 Skogen 2015: 62.
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sexualisiert interpretiert, vergleicht sie ihren Look bei der Erdffnungsfeier mit Action-
Heldinnen wie Xena.'”® Filmtechnisch wird die Figur jedoch nicht dem male-gaze auf eine
sexualisierte Weise ausgesetzt. Die Kameraeinstellungen betonen ihren Korper nicht als ein
sexuelles Objekt. Sie ist zwar ein Objekt, das von der Offentlichkeit in diesem Moment
betrachtet wird, aber es ist ihre gesamte Erscheinung und nicht ihr Korper per se, der die Blicke
auf sich zieht. AuBerdem kann man die vorherige, von Deirdre Byrne gefiihrte Argumentation,
auch auf diese Szene anwenden. Der Vergleich mit einer ménnlichen Figur kann innerhalb des
Filmes gezogen werden. Finnig, einer der anderen minnlichen Tribute, tritt beim selbigen
Ereignis ohne Oberteil vor die Menschenmasse, Korperbetonung ist also in dieser Szene nicht
geschlechtsbezogen.

Mit der Figur von Finnig kann auch weiter gegen eine objektivierende Sexualisierung
von Katniss argumentiert werden. In einer Szene, direkt vor dem Beginn der Eroffnungsfeier,
kommt es zum Wortwechsel zwischen Katniss und Finnig. In dieser Unterhaltung geht es auch
um Kleidung. Finnig tritt an Katniss heran und beginnt das Gespréch, kurz darauf kommentiert
diese mit Blick auf seinen Oberkorper sarkastisch ,,I would love to borrow that outfit someday*
Somit macht sie seinen Korper zum Thema. Er erwidert daraufhin mit Blick auf sie ,,you look
pretty terrifying in that getup, what happend to the pretty little girl dresses?*, sie antwortet ,,I
outgrew them®,'’! was Finnig bestitigt. Auch wenn ihr Outfit auf Grund der erotischen
Wirkung von Finnig als ,,angsteinfl68end* bezeichnet wird, wird Katniss von Finnig nicht zum
Objekt gemacht, sondern bleibt ein Subjekt. In Bezug auf die anderen minnlichen Charaktere
wird Katniss korperliche Erscheinung nie zum Thema. Wenn es also um Sexualitét in diesen
Filmen geht, was meiner Ansicht nach nur latent passiert, dann ist Katniss Subjekt und nie
Objekt.

Dies trifft auch fiir eine weitere weibliche Figur in Catching Fire zu. Direkt nach der
Erdoffnungszeremonie der Hungerspiele schliipft Johanna, eine weitere Tributin, in den Lift, mit
dem Katniss, Peeta und Haymitch!’? gerade in ihr Loft fahren wollen. Mit den Worten “you
guys look amazing, my stylist is such an idiot*!”> beginnt sie sich vor deren Augen aus ihrem
Kostlim zu schdlen und fragt: ,,So what do you think, now that the whole world wants to sleep
with you?* Katniss reagiert darauf abweisend und erwidert, dass sie nicht denkt, dass dies der
Fall sei, worauthin Johanna sie unterbricht und erklart, dass die Frage an Peeta gerichtet sei. Es

ist der einzige Moment im Film, in der Sexualitdt dezidiert zur Sprache kommt und es ist eine

170 Vgl. Skogen 2015: 59.
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Frau, die hier einen Mann zu einem sexuellen Objekt macht. Sie selbst bleibt wihrend dessen
ein sexuelles Subjekt, bittet Peeta um Hilfe mit dem Reisverschluss und zieht sich schamlos

aus, wohl wissend und amdiisiert dariiber, dass sie mit dieser Aktion provoziert und irritiert.

Mit diesen Szenen brechen die Filme weiterhin mit stereotypen Vorstellungen und

Darstellungstraditionen von Méannlichkeit, Weiblichkeit und Sexualitit.

Das Brautkleid

Abbildung 14

»A wedding dress is, arguably, the most iconic symbol of the fashion industry’s reliance on
compulsory heterosexuality and the ideal of romantic love.“!” Im Kontext von Catching Fire
ist Katniss’ Brautkleid laut Byrne jedoch nicht als Zeichen von femininem Glamour zu sehen
sondern als ein Werkzeug der Macht eines Staates, der Gehorsamkeit erzwingen will.!” Dies
wurde schon im vorhergehenden Kapitel beschrieben. Auch in Bezug auf Katniss als Frau hat
das Brautkleid eine andere Bedeutung, als die gingigen Darstellungen von Briuten in der
Popularkultur. Es nicht Katniss> Wunsch zu heiraten und obwohl sie Gefiihle fiir Peeta und
auch fiir Gale hegt, sind diese Beziehungen fiir sie niemals Prioritét, ihre Familie bleibt ihr stets
wichtiger. Romantische Beziehungen sind nichts, was Katniss” Gedankenwelt einnimmt. Dies
sieht auch Skogen so: ,,Katniss differs from other female characters in books and movies who
spend most of their time longing for a man. Here, Katniss is portrayed in a more nuanced way

because she proves that for her, there exist other issues that are more important than boys and
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love affairs.“!’® Die Tatsache, dass sie das Brautkleid gezwungenermaBen trigt und dieses
anschlieend verbrannt wird, kann, neben der diegetischen politischen Botschaft, die bereits
beschrieben wurde, als ein Befreien aus heteronormativen Zwingen gesehen werden. Dieses
Brautkleid wird dann nicht durch etwas Maskulines ersetzt, sondern durch ein Kleid, das
Katniss als Hoffnungstragerin und als Rebellin zeigt. Es findet eine Transformation statt, die
innerhalb der traditionellen Asthetik von Weiblichkeit bleibt. Dabei wird das Bild von einer
Frau, die zu einem Mann gehdrt, ablegt, um es durch ein Bild von einer eigenstidndigen Frau,

die viel bewirken kann, zu ersetzen.

Man kann also festhalten, dass in Catching Fire auch durch den Einsatz des Brautkleides

Gender-Stereotype thematisiert und subvertiert werden.

4.5.3. Unisex

12 PEETA = ciarnict 12 KATNISS

RUARTER QUELL VAR .- DUARTER QUELL

Abbildung 15 Abbildung 16

Wie im Theorieteil bereits festgestellt wurde, hat Kleidung und Mode das Potenzial Gender-
Stereotype anzufechten oder gar aufzuheben. Ein Beispiel dafiir ist Unisex-Kleidung, auch als

genderneutrale oder genderfreie Kleidung bezeichnet. ,,Probably more than any other daily act

176 Skogen 2015: 69.
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we engage in, clothes are how we convey our identity to the world. For that reason, they are
important. They can be used in radical, subversive ways.*!”’

In vielen Romanen und Filmen, die von der Zukunft handeln, tragen die Figuren
genderneutrale Kleidung. Die &duBerliche Kennzeichnung von Minnern und Frauen als
unterschiedlich ist dort unnotig geworden und weicht Funktionalitit und Niitzlichkeit der
Kleidungsstiicke. Auch in der heutigen Modewelt halten genderneutrale Kleidungsstiicke
immer mehr Einzug (die Beweggriinde hierfiir schitzt Mary Rizzo als weniger progressiv
ein).!”® Rizzo sieht Unisex-Kleidung grundsitzlich als progressives Mittel zur Auflehnung
gegen Geschlechterunterschiede, das vor allem von Subkulturen genutzt wurde und wird. ,,And
there‘s a long history of gender lines being blurred in clothing as a way to demonstrate equality

of the sexes or freedom from sexual roles.“!”’

In The Hunger Games sind die Trainingsanziige und Kampfanziige genderneutral. Den GroBteil
des Filmes iiber sind die Figuren in solch einer Kleidung zu sehen. In einzelnen Féllen
unterscheiden sich die Outfits von Ménnern und Frauen leicht durch die Schnittfiihrung, was
durch den unterschiedlichen Korperbau begriindet werden kann. Man kann jedoch sagen, dass
die ménnlichen und weiblichen Jugendlichen in The Hunger Games 1 und die Erwachsenen in
Catching Fire jeweils gleich angezogen sind. Als ihr jeweiliges biologisches Geschlecht sind
sie dennoch alle erkennbar, da die Kampfanziige, vor allem in Catching Fire, hauteng sind und
so die weiblichen und minnlichen Silhouetten betonen. Ménner erscheinen hier duferlich
muskuldser als Frauen. Korperlich schwache Frauen sind in Catching Fire insofern
gekennzeichnet, als dass sie ihren Kampfanzug nicht ausfiillen und er ihrem Korper nur locker
anhaftet. Dies trifft auf die Tributinnen Mags, die bereits 80 Jahre alt ist, und die
hochintelligente Wiress zu. Wihrend die Tributlnnen bei 6ffentlichen Auftritten ganz klar der
traditionellen Geschlechternorm entsprechend gekleidet sind, tragen sie beim Kampf um ihr
Uberleben alle das Gleiche. So und auf Grund der Handlung, werden Gender-Stereotype in

Bezug auf psychische und physische Fahigkeiten in Extremsituationen nicht erfiillt.

Damit ldsst sich erneut feststellen, dass Gendernormen in den Filmen thematisiert und kritisch

hinterfragt werden.
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5. Generation K

Wie ist The Hunger Games nun in Bezug auf die Jugendlichen von heute zu sehen? Die
unterschiedlichen Bilder von Frauen in den Medien, denen jugendliche Madchen ausgesetzt
sind, konnen ihnen als Vorbild dienen, das sie bewundern oder mit dem sie sich identifizieren.
Wihrend Katniss ein vielfdltiges und einzigartiges Bild einer jungen Frau zeigt, fiihrt sie auch
gesellschaftliche Erwartungen, Zwinge und soziale Normen vor. 8

Noreena Hertz untersuchte in einer Studie die Anliegen von Jugendlichen, die zwischen
1995 und 2002 geboren sind, und nennt diese Gruppe ,,Generation K*, nach der Hauptfigur der
The Hunger Games-Trilogie. Wiahrend dieser Gruppe ihr Smartphone und die damit
einhergehende ,,Verbindung zur Welt* das Wichtigste in ihrem Leben zu sein scheint, haben
sie ganz andere Sorgen als die Generation vor thnen. So sind sie besorgt iiber ithre Zukunft und
haben Angst vor existenziellen Bedrohungen, auf privater wie auch gesellschaftlicher Ebene.
Diese Generation hat wenig Vertrauen in die Regierung oder in grole Unternehmen und sie
misstrauen generell sozialen Normen und Konventionen. Méadchen dieser Altersgruppe sehnen

sich nach Gleichberechtigung. '%!

Ida Skogen sieht Katniss als ein geeignetes Rollenbild fiir diese jungen Miadchen, denn sie
konnen sich mit ihr identifizieren und zu ihr aufsehen. Ein berechtigter Kritikpunkt ist jedoch,
dass Katniss dem nachgibt, was andere von ihr wollen. So nimmt sie zum Beispiel die Kleidung
und das damit einhergehende Bild, das vom Kapitol fiir die Offentlichkeit von ihr gezeichnet
wird, bis zu einem gewissen Grad an. ,,Since Katniss acknowledges that she has to look
attractive in order to get sponsors, she signals that it is fine to play the role as an object for other
people to look at and admire.*!*? Es ist jedoch auch so, dass sie keine andere Wahl hat als sich
so zu verhalten und man kann nicht sagen, dass sie Kleidung als wichtig fiir ihre Identitét sieht.
Trotzdem kann diese Darstellung fiir Jugendliche problematisch sein, da sie zu der Annahme
gelangen kdnnen, dass zu ihrer Selbstermichtigung unbedingt auch ein attraktives AuBeres

benétigt wird.'®?
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Diese berechtigte Sorge kann aber durch Hertz’ Studie gemildert werden, die zeigt, dass
Teenager von heute reif genug sind mit solchen Kontroversen umzugehen und sie zu

reflektieren.'®*

But equality for this generation is not about conformity. Eighty percent of them support equal
rights for transgender people. Indeed, 1 was fascinated to discover the extent to which
Generation K celebrates difference. When I asked the young women I surveyed to describe
themselves in one word, “Unique” was the word they most commonly chose. Unique and proud
to be so. Sarah, 16, explained what this meant to her: ,,To me it’s about being your own person,

not having to think the same as others, or dress the same as them. It’s about not caring if I’'m the

same as everyone else.*'®

Junge Menschen sind heute einem grof8en Ausmall von medialen Einfliissen ausgesetzt. Diese
beinhalten allzu oft stereotype oder sexistische Darstellungen von Gender. Die The Hunger
Games-Trilogie bietet eine Reihe an unterschiedlichen Darstellungen von Gender und
entspricht somit den Jugendlichen aus Hertz’ Studie, die Diversitét schitzen. Die Figur Katniss
vermag es sowohl als progressives Vorbild zu dienen, als auch bestimmte, bereits bestehende
Eigenschaften heutiger Teenager widerzuspiegeln. Ganz so wie es fiir Jugendfilme typisch ist,

sie und ihre KonsumentInnen beeinflussen sich gegenseitig.
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6. Conclusio

In dieser Arbeit wurde dargelegt, dass Filmkostiime viele verschiedene wichtige Aufgaben im
Kino tibernehmen konnen und dass sie auf ganz unterschiedliche Weise wirkungsvoll sind.
Mit The Hunger Games 1 und The Hunger Games: Catching Fire wird dies beispielhaft
bestitigt. Es wurde erortert, dass die Filmkostiime in The Hunger Games auf vielfiltigste Art
Verwendung finden und kommunizieren.

Das wissenschaftliche Interesse an Populdrkultur, im Speziellen an Jugendfilmen, ist
gerechtfertigt, da diese die junge Generation unserer Gesellschaft sowohl widerspiegelt, als
auch beeinflussen kann. Die in dieser Arbeit analysierten Filme iiben Gesellschaftskritik an der
sich immer weiter 6ffnenden Armutsschere und verurteilen die Oberflachlichkeit und den
Konsumrausch der privilegierten Klasse. Aufwéindige Mode wird zwar auch als ein Mittel
dargestellt, mit Hilfe dessen Bewunderung und auch Selbsterméchtigung bis zu einem gewissen
Grad erreicht werden kann, die Gesellschaft, in der dies der Fall ist, ist jedoch negativ
konnotiert.

Kleidung wird in diesen Filmen eine gro3e Ausdrucksmacht zugeschrieben, die auch in
politischen Konflikten zu tragen kommen kann. AuBBerdem wird, neben der géngigen Funktion
der Narrativik von Filmkostiim, auch von Symbolik, Metaphorik und Emotionalitét, die
Kleidung im Film in sich tragen kann, Gebrauch gemacht.

Das Potential von Filmkostiimen mit riickstindigen Geschlechterbildern zu brechen
wird in den Filmen, obwohl auch sehr genderstereotype Kleidung zum Einsatz kommt, genutzt.
Durch die unterschiedlichen Kostiime, die Katniss trdgt, wird die Vielschichtigkeit ihres
Charakters betont und es wird gezeigt, dass eine Person verschiedenste Charaktereigenschaften
und Kleidungsstile vereinen kann.

Man kann also sagen, dass mit The Hunger Games dem, oft unterschétzen oder schlicht

nicht wahrgenommenen, Potential von Kleidung und Filmkostiimen alle Ehre gemacht wird.
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