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Maike Sarah Reinerth 

Entirely (Self-)Made Up! 

Animierte Imaginationsdarstellungen in Realspielfilmen 

Abstract: Die populäre Definition von Animationsfilmen als ‚handgemachte‘ 
Kunstwerke steht in der Tradition literatur-, film- und comictheoretischer Kon-
zepte von Autor_innenschaft. Zumindest ‚traditionell‘ z.B. als Zeichen- oder Ob-
jektanimation hergestellte Filme, so die dahinterstehende Argumentation, kön-
nen als subjektiver Ausdruck singulärer Schöpfer_innen gelten, deren ‚Hand-
schrift‘ sie zudem in ästhetischer Hinsicht tragen. Zugleich ist vielfach betont 
worden, dass sich Animationen in besonderem Maße dazu eignen, das subjektive 
Erleben diegetischer Figuren darzustellen. Animierte Imaginationsdarstellungen 
in Realspielfilmen, die im Fokus meines Beitrags stehen, suggerieren dabei oft, 
dass die Figuren nicht nur mental für die Genese ihrer Imaginationen verantwort-
lich, sondern auch an deren medialer Herstellung beteiligt sind. Dies bringt sie, 
zumindest auf den ersten Blick, in Konkurrenz zu den realen Produzent_innen 
der Filme. Diesen Nexus scheinbar widerstreitender Autor_innen untersuche ich 
anhand der Beispiele LA SCIENCE DES RÊVES (2006), IT’S KIND OF A FUNNY STORY (2010) 
und THE DIARY OF A TEENAGE GIRL (2015). 

Einleitung 

Medien erschaffen Welten, in denen vieles, wenn nicht sogar alles Erdenkliche 
möglich erscheint. Dies gilt für Comics und Animationsfilme ebenso wie für die 
klassische Literatur oder Realspielfilme. Gerade in der Rede vom Animationsfilm 
wird dabei oft dessen völlige Freiheit bei der visuell-grafischen Umsetzung her-
ausgestellt, der anscheinend keine anderen Grenzen gesetzt sind als diejenigen, 
die ihre Urheber_innen ihnen auferlegen. So schreibt Andreas Friedrich: „Was 
immer sich zwischen zwei Frames ereignet, bestimmt allein der Wille des Anima-
tors, es unterliegt keinerlei Gesetzen oder Konventionen“ (2007, 11) und gibt 
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damit eine verkürzende Alltagsdefinition der Animation wieder. Aus ihr lassen 
sich zwei weitere Thesen ableiten, die in der Animationsforschung ebenfalls viel-
fach geäußert wurden: Zum einen bekommt die Rolle der Animator_innen als 
scheinbar alleinige Schöpfer_innen besonderes Gewicht. Sie bestimmen darüber, 
was in der Animation auf welche Weise dargestellt wird – ja stellen sie, den „na-
hezu grenzenlose[n] gestalterische[n] Freiraum des künstlerischen Zugriffs auf 
jedes einzelne Bild“ (2007, 11) nutzend, bisweilen sogar selbst von Hand her (vgl. 
z.B. Bruckner 2010, 42–43; Wells 1998, 10). Zum anderen, aber nicht unabhängig
davon, gilt Animation als mediale Ausdrucksform, in der sich gerade nicht äu-
ßerlich beobachtbare Phänomene veranschaulichen und mitteilen lassen – da-
runter abstrakte Ideen, Daten und Prozesse, mikroskopisch kleine Vorgänge
ebenso wie gigantisch große Zusammenhänge (vgl. z.B. Feyersinger 2013; 2017;
Wells 2002, 57–59) oder auch exklusiv subjektiv Zugängliches wie das eigene Er-
leben, Gefühle, Gedanken und der gesamte Bereich der Imagination (vgl. z.B.
Reinerth 2013c; Wells 1998, 27; 2002, 49).

Die animierte Darstellung des Subjektiven ist ein interessanter Fall, weil sie 
anscheinend in zweierlei Hinsicht nur den Gesetzen derjenigen gehorcht, die sie 
medial und mental erschaffen. Was aber, wenn es sich dabei nicht um dasselbe 
Subjekt handelt, wenn also ‚jemand‘ – ein_e Animator_in – die Imagination von 
‚jemand anders‘ – einer Figur – darzustellen versucht? Kann es sein, dass mehr 
als ein Subjekt an der Her- und Darstellung einer ja eigentlich exklusiv, privat, 
intim und persönlich zu denkenden Imagination beteiligt ist? Und wem ist diese 
Imaginationsdarstellung dann zuzuschreiben – dem, der die Imagination mental 
erlebt oder der, die die Repräsentation medial erschafft? Welche Rolle spielt es, 
wenn die beteiligten Akteur_innen auf verschiedenen Ebenen der Medienkom-
munikation angesiedelt sind, wie im Fall der realen Animator_innen und der fik-
tionalen Figuren? Und wie wirkt es sich aus, dass die Produktion populärer Me-
dien in der Regel nicht von Einzelpersonen verantwortet wird, sondern ein 
kollaborativer Prozess ist, wir aber trotzdem oft z.B. von Filmautor_innen oder 
Autor_innencomics sprechen? Mein Beitrag nimmt diese und anschließende Fra-
gen zum Anlass, sich mit den Besonderheiten animierter Imaginationsdarstellun-
gen in realfilmischen Spielfilmen zu befassen, die zusätzlich zu verschiedenen 
realen Medienproduzierenden – die ihren jeweils eigenen Anspruch auf Urhe-
ber_innenschaft an der Darstellung formulieren (können) – auch fiktive Subjekte 
als potenzielle Schöpfer_innen der visuell und produktionstechnisch vom restli-
chen Film abweichenden Animationssequenzen vorsehen. 

Ich orientiere mich dabei primär an einer (idealen) Rezipient_innenperspek-
tive (vgl. Eder 2008, 108), von der ausgehend verschiedene Lesarten durchge-
spielt und hinsichtlich ihrer Kompatibilität untersucht werden. Die beiden 
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bereits genannten Konzepte der Autor_innenschaft und der Subjektivität haben 
dabei erkenntnisleitenden Charakter, ich werde sie daher im Folgenden kurz 
skizzieren und hinsichtlich ihrer konkreten Bedeutung für Bewusstseinsdarstel-
lungen in Hybridfilmen (vgl. etwa Bruckner 2013) befragen. In drei Case Studies 
sollen anschließend die animierten Imaginationssequenzen der Filme LA SCIENCE 

DES RÊVES (2006), IT’S KIND OF A FUNNY STORY (2010) und THE DIARY OF A TEENAGE GIRL 
(2015) entlang der oben genannten Fragen hinsichtlich ihrer mentalen und medi-
alen Autor_innenschaftsverhältnisse befragt werden. Abschließend kontextuali-
siere ich die untersuchten Beispiele innerhalb aktueller Tendenzen zur Bewusst-
seinsdarstellung in der neueren Filmgeschichte. 

Konzeptuelle Vorarbeit: 
Autor_innen und Subjektivitäten 

Autor_innenschaft 

Trotz immer wieder heraufbeschworener Krisen ist Autor_innenschaft fraglos ei-
nes der zentralen Konzept der Filmwissenschaft, Comicforschung und auch der 
Animation Studies (vgl. exemplarisch Felix 2002; Thon 2013; Wells 2002). Ausge-
hend von der Literaturwissenschaft wurde die Annahme einer für Inhalt und 
Form eines Textes verantwortlichen Autor_inneninstanz von der Kritik und der 
Wissenschaft auf andere Medien übertragen und auch in Laiendiskurse über 
diese Medien übernommen. So prägte der Regisseur und Filmkritiker Alexandre 
Astruc 1948 den einflussreichen Begriff der caméra-stylo, mit welcher der oder 
die Filmschaffende als „Autor […] mit seiner Kamera wie ein Schriftsteller mit sei-
nem Federhalter“ (Astruc 1992 [1948], 203) direkt auf die Leinwand schreibt und 
dabei die eigene, persönliche Weltsicht unmittelbar, „ohne […] Umweg“ (1992 
[1948], 201) durch das Werk vermitteln könne. Insbesondere die französische 
Nouvelle Vague griff das Konzept von der Regisseur_in als Autor_in in ihrer zu-
nächst vor allem in Kritiken und Essays der Cahiers du Cinéma entwickelten poli-
tique des auteurs auf.1 Die Anhänger_innen dieser Idee verfolgten damit zum ei-
nen die Aufwertung einer subjektiven Auswahl (zumeist US-amerikanischer) 
Studioregisseure als ‚Alte Meister‘ mit herausragendem individuellem Stil gegen-
über der Massenproduktion Hollywoods.  

|| 
1 Zur Geschichte der Nouvelle Vague und insbesondere zur Rolle des Autor_innenkonzepts so-
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Zum anderen wurde die Idee vom Kino „in der ersten Person“ (Truffaut 1999b 
[1954], 335) auch zum praktischen Credo für die ab der Mitte der 1950er Jahre im 
Umfeld der Nouvelle Vague entstehenden persönlichen Filme von Regisseur_in-
nen wie Agnès Varda (LA POINTE COURTE, 1955), Alain Resnais (NUIT ET BROUILLARD, 
1956), François Truffaut (LES QUATRE-CENTS COUPS, 1959) oder Jean-Luc Godard (À
BOUT DE SOUFFLE, 1960). Dabei ging es auch um die grundsätzliche Anerkennung 
der Rolle der Regie, welche die jungen Kritiker_innen und Filmschaffenden nicht 
nur in Hollywoods Studioindustrie, sondern auch im französischen Nach-
kriegskino gegenüber Drehbuchautor_innen und Schauspiel-Stars zum bloßen 
Handwerk degradiert sahen (vgl. Truffaut 1999a [1954]). Gleichwohl führte die 
Profilierung der Regie als allein verantwortliche_r Schöpfer_in – zumindest in 
der extremen, meist jedoch nur rhetorischen Zuspitzung – umgekehrt wiederum 
zur Abwertung anderer an der Erstellung eines Films beteiligten Personen, indem 
das Kollaborative der Filmproduktion ignoriert oder wenigstens in den Hinter-
grund gedrängt wurde. Obwohl es also „offensichtlich gegen eine Reihe von Evi-
denzen [verstößt]“, so Jürgen Felix, „das literarische Modell des Autors auf die 
Produktionswirklichkeit des Films und zumal auf populäre Spielfilme zu übertra-
gen“ (2002, 14), hat die politique des auteurs der Nouvelle Vague jedoch bis heute 
Einfluss auf unser alltägliches, feuilletonistisches und wissenschaftliches Nach-
denken über Film. 

Im Animationfilm nimmt die Autor_in weniger aufgrund äquivalenter histo-
rischer Diskurse2 als wegen seiner spezifischen Produktionsweise, die zumindest 
im klassisch gezeichneten oder anderweitig händisch gefertigten Trickfilm un-
mittelbarer auf eine schöpferische Instanz zu verweisen scheint, eine besondere 
Rolle ein (vgl. Bruckner 2010, 40–43): Die Belebung und Beseelung unbelebter 
Bilder, Objekte, Figuren oder Materialien durch Schöpfer_innen – typischerweise 
Animator_innen – welche die Animation von Hand und Bild für Bild erstellen, ist 
nach wie vor essenzieller Bestandteil gängiger Begriffsbestimmungen von Ani-
mation, obwohl diese Art der manuellen Herstellung gerade im digitalen Zeitalter 
quantitativ nur einen sehr geringen, vorwiegend dem künstlerischen und expe-
rimentellen Spektrum zuzurechnenden Anteil der Animationsfilmproduktion 
ausmacht (vgl. Bruckner 2010, 13–14; Wells 1998, 10). Paul Wells enttarnt den 
Reduktionismus dieser – mediengeschichtliche und vor allem technische Ent-
wicklungen negierenden – Sichtweise, kommt aber dennoch zu folgendem 
Schluss: „Arguably, animation may be viewed as the most auteurist of film prac-
tices […] and its very process, even when at its most collaborative, insists upon 

|| 
2 Die allerdings fraglos das Nachdenken über Animationsfilme in ähnlicher Weise geprägt ha-
ben, wie den Diskurs um den fiktionalen Spielfilm. 
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the cohesive intervention of an authorial presence“ (Wells 2002, 73). Am Beispiel 
der vor allem für Sand- und Glasanimation bekannt gewordenen amerikanisch-
kanadischen Animatorin Caroline Leaf führt er die Idee der Autorin im Animati-
onsfilm weiter aus: 

Leaf enhances the ‚form‘ to enable her to personalise and advance ‚meaning‘, ensuring that 
both aspects are endemic to her as an individual artist. In this sense Leaf may be viewed as 
‚the embodiment and epitome of independent, original and potentially subversive vision in 
art, in support of the ‚genius‘ myth‘, with some degree of legitimacy in the later claim given 
the distinctiveness of her work, and as ‚a challenger to corporate, institutional and systemic 
oppression and coercion‘ by retaining her signature style and vision over a lifetime’s work. 
(Wells 2002, 103; die Zitate beziehen sich auf Wells’ eigene Kategorien) 

Im Animationsfilm ist es, so Wells, also gerade die Wahl einer originellen, per-
sönlichen – und im Fall von Leaf auch tatsächlich manuell erschaffenen – ästhe-
tischen Form, die als bedeutungsbildendes Element der individuellen Sicht der 
Künstlerin als Autorin auf einzigartige Weise Ausdruck verleiht und sie so nicht 
nur von anderen ‚autorialen‘ Perspektiven unterscheidet, sondern auch über die 
in industrieller Abhängigkeit mainstreamkonform entstandene Massenproduk-
tion erhebt. 

Wie schon Astruc und die Nouvelle Vague in ihrer Rede von der ‚Handschrift 
des Regisseurs‘, der Kamera als ‚Federhalter‘ oder dem Film als „Tagebuch“ 
(Truffaut 1999b [1954], 335) setzt auch Wells mit dem Begriff des „signature style“ 
(2002, 103) auf eine Schriftmetapher, beschreibt die Ästhetik von Animationsfil-
men also analog zur persönlichen, eigenhändigen Unterschrift als (potenziell) 
künstlerisch authentifizierendes Merkmal, das Autor_innenschaft bezeugt. Für 
die Comicforscherin Hillary Chute verweist die Handschrift, als deren Erweite-
rung sie auch den persönlichen Stil eines Comics auffasst, als „subjective mark 
of the body“ (2010, 11) stets auf Autobiografisches (vgl. Chute 2010, 10) und stellt 
somit eine unmittelbare, persönliche und – neben der in Autor_innenkonzepten 
zum Film meist im Vordergrund stehenden geistigen – auch körperlich-materielle 
Verknüpfung zwischen dem Werk und dessen Schöpfer_in als Autor_in her. Sie 
deutet damit einen tiefensemantischen Bezugsrahmen an, der die grafische Form 
sowohl als Ergebnis körperlicher Erfahrung – wie dem Hinterlassen von Spuren 
oder Markierungen – als auch tradierter kultureller Praktiken – wie dem Signie-
ren oder Aufschreiben – kontextualisiert. Besonders deutlich wird dieser persön-
liche Bezug zwischen Werk und Autor_in in so genannten graphic memoirs, die 
autobiografische Inhalte in oft distinkter grafischer (und häufig auch sprachli-
cher) Form darstellen (vgl. z.B. Horstkotte/Pedri 2017), allerdings geht Chutes 
Begriff des Autobiografischen darüber hinaus. Nimmt man an, dass sich Co- 
mics und Animationsfilme in ihrer Privilegierung oder zumindest Betonung der 
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grafisch-visuellen, potenziell manuell gestalteten Form ähneln, lässt sich ihre 
Überlegung auch auf den Animationsfilm übertragen. Jeder (weitgehend manuell 
gestaltete) Animationsfilm (und Comic) wäre dann in gewisser Weise ein autobi-
ografisches und subjektives Werk, das notwendigerweise die Spur eines_einer 
Autor_in in sich trägt. 

Die Frage nach Autor_innenschaft in jedem dieser drei Medien bedürfte einer 
komplexeren Betrachtung, als ich sie an dieser Stelle leisten kann. Allerdings ist 
der differenzierte wissenschaftliche Diskurs über Autor_innenschaft auch nicht 
mit dessen implizitem Verständnis gleichzusetzen, das Alltags- und Feuilleton-
diskurse dominiert und sich eher aus tradierten, Komplexität reduzierenden und 
pauschalisierenden Überlegungen sowie ‚intuitiven‘, alltagstheoretischen An-
nahmen speist als aus aktuellen wissenschaftlichen Debatten. In dieser alltägli-
chen ‚Theorie‘, die Autor_innenschaft als „historische [und ästhetische] Perspek-
tive popularisiert“ (Felix 2002, 16), erscheint die These von singulären Au-
tor_innen – oft wider besseres Wissen – weit weniger problematisch. In ihrer po-
pularisierten Form führt die Autor_innentheorie das medial Gestaltete auf ein 
schöpferisches Bewusstsein zurück, das mit dem ausführenden Körper identisch 
ist. Es, das Gestaltete, erscheint dabei ‚medial selbstgemacht‘ und zeugt als auto-
biografisches Dokument von seinem_r Schöpfer_in. 

Subjektivität 

Diese autobiografische Zeug_innenschaft und ‚Selbstgemachtheit‘ konstatiert für 
das konkrete Medienangebot – den Animationsfilm, den Comic, den Film – eine 
Einzigartigkeit, welche primär auf die körperlichen und geistigen Voraussetzun-
gen seines Autors_seiner Autorin zurückgeführt wird, die sich auch als 
Subjektivität bezeichnen lassen. Dem Konzept des ‚Autor_innenfilms‘ oder ‚Au-
tor_innencomics‘ liegt damit die Idee zugrunde, dass die Schöpfung (das Werk) 
immer auch die subjektive Perspektive ihres Schöpfers_ihrer Schöpferin, also eei-
nes Autors_einer Autorin, ‚enthält‘ und zum Ausdruck bringt, jene spezifische 
Art und Weise, wie es sich anfühlt (X) zu sein (vgl. Nagel 1974), die grundlegend 
für eine Vielzahl von Subjektivitätskonzepten ist.3 

Mediale Subjektivität vermittelt sich allerdings nicht nur durch die Autor_in-
nenschaft der das Medienangebot herstellenden Personen. Vielmehr kann und 
wird sie auch anderen an medialen Kommunikationsprozessen beteiligten Ak-
teur_innen zugeschrieben, die Träger_innen subjektiver mentaler Perspektiven 

|| 
3 Vgl. neben Nagel 1974 z.B. auch Searle 1999; Smith 2009; Tye 2015. 
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sein können.4 Zu diesen Perspektivträger_innen gehören nach Jens Eder (2008, 
583–585) neben den Medienproduzierenden auch Erzählinstanzen, Figuren und 
Zuschauer_innen. Die Perspektive der ersten drei Gruppen von Bewusstseinen 
lässt sich prinzipiell medial repräsentierten, besonders häufig ist dabei die Dar-
stellung der Bewusstseinsinhalte von Figuren (die dabei z.T. auch zu Erzäh-
linstanzen werden), da der Nachvollzug des Innenlebens dieser fiktiven Wesen5 – 
zumindest in narrativen Medienangeboten – oft von besonderer Relevanz für die 
Entwicklung der Handlung ist.6 Diese Darstellungen unterscheiden sich dabei 
von der mentalen Perspektive selbst und sind, so Eder, als medial überformte, 
gestaltete „mediale Darstellungsperspektive“ (2008, 574) von ihrem Gegenstand 
– der „mentale[n] Perspektive“ (2008, 574) – abzugrenzen. Zur mentalen Perspek-
tive zählt Eder perzeptuelle und propositionale Phänomene – wie die sinnliche
Wahrnehmung, Wissen, Werturteile und Wünsche –, deren imaginative, d.h.
quasi-perzeptuelle und, wenn auch nicht explizit erwähnt, quasi-propositionale
Äquivalente – z.B. in Erinnerungen, Träumen und Vorstellungen – sowie Emoti-
onen (vgl. Eder 2008, 577–578). Multimodale Medien wie (Animations-)Filme
oder Comics mit ihren „wahrnehmungsnahen Bilder[n] und Töne[n]“ (Eder 2008,
579) tendieren dazu, sich auf die Darstellung perzeptueller oder quasi-perzeptu-
eller Aspekte von Subjektivität zu fokussieren und (Quasi-)Propositionen und
Emotionen eher implizit, z.B. narrativ durch eine bestimmte Strukturierung der

|| 
4 Wenn im Folgenden von der mentale Perspektive die Rede ist, so umfasst diese dezidiert auch 
körperliche Aspekte, die als Erfahrungen Teil des Bewusstseins oder vorbewusster Prozesse 
sind. Eine Vielzahl typischer mentaler Prozesse lässt sich gar nicht ohne den Bezug zum Körper-
lichen denken: So setzen autobiografische Erinnerungen in der Regel ein Bewusstsein über die 
körperliche Anwesenheit zu einer bestimmten Zeit an einem bestimmten Ort voraus, beim Träu-
men befindet sich nicht nur der Geist, sondern auch der Körper im Zustand des Schlafes und 
auch Emotionen wie Angst, Trauer oder Freude haben eine körperliche Komponente, die sich in 
nicht oder nur schwer kontrollierbaren körperlichen Reaktionen – wie Angstschweiß, Herzklop-
fen, Muskelspannung und -entspannung – oder auch bewusst ausgeführter Mimik und Gestik 
äußern kann. Ebenso wie in diesen alltäglichen vermischen sich auch in kreativen Prozessen 
mentale und körperliche Elemente – besonders augenfällig in dem von Chute und Wells akzen-
tuierten ‚manuellen‘ künstlerischen Ausdruck, der zugleich Wiedergabe mentaler Eindrücke 
und – speziell in handgefertigten Animationsfilmen und Comics – körperlicher Abdruck ist. 
5 Zur Konzeption von Figuren als fiktive Wesen sowie grundlegend zu Theorie und Analyse der 
Figur im Film vgl. Eder 2008, 125–311. 
6 Dass Regisseur_innen ganze Filme auf ihrer eigenen mentalen Erfahrung und dabei auch auf 
konkreten Träumen oder Vorstellungen basieren lassen (oder dies behaupten), ist eher die Aus-
nahme. Vgl. allerdings das Werk Federico Fellinis (z.B. AMARCORD, 1973) oder Robert Altmans (3 

WOMEN, 1977). 
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Informationsvergabe, über das äußere Verhalten (von Figuren) oder als Teil 
(quasi-)perzeptueller Prozesse zu vermitteln (vgl. Reinerth/Thon 2017, 4). 

Im Folgenden konzentriere ich mich auf die Darstellung imaginativer Phä-
nomene als Teilbereich mentaler Prozesse, in dem sich (quasi-)perzeptuelle, 
(quasi-)propositionale und emotionale Aspekte vermischen. Imaginationen, so 
Gregory Currie und Ian Ravenscroft, sind mentale Akte, die nicht-imaginativen 
perzeptuellen und propositionalen Akten in gewisser Hinsicht ähneln, aber nicht 
mit ihnen übereinstimmen (vgl. Currie/Ravenscroft 2002, 5–23). Z.B. benötigen 
sie typischerweise keinen externen Auslöser und müssen keinen Handlungsim-
puls mit sich bringen. Sie sind typischerweise auf ein Bewusstsein zurückzufüh-
ren und werden weiter charakterisiert durch spezifische Erlebnisqualitäten oder 
Qualia, die beschreiben, wie sie sich für dieses Subjekt ‚anfühlen‘.7 In einem über-
tragenen Sinn lassen sich Imaginationen als ‚mental Selbstgemachtes‘ verste-
hen, dessen Urheber_innen – oder gar Autor_innen? – die Subjekte sind, die sie 
hervorbringen und erleben. Allerdings sind fiktive Subjekte wie Figuren in Fil-
men, Animationsfilmen und Comics eben gerade nicht Urheber_innen der Dar-
stellung dieser Imaginationen, die von am Produktionsprozess beteiligten Perso-
nen gestaltet und erschaffen werden. Imaginationsdarstellungen unterliegen 
also einem Paradox: In der fiktionalen Logik der medial repräsentierten Ge-
schichte geben sie die mentale Perspektive von Figuren (oder Erzählinstanzen) 
wieder, sollen also ihre unverwechselbare Weltsicht und exklusive Subjektivität 
zum Ausdruck bringen und für das Publikum nachvollziehbar und erfahrbar ma-
chen. Und zwar häufig nicht nur in inhaltlicher Hinsicht, sondern auch durch 
ihre (Darstellungs-)Form, die oftmals den psychischen, körperlichen und sozia-
len Idiosynkrasien ihrer Persönlichkeit angepasst erscheint, also gewissermaßen 
ihre ‚Signatur‘ oder ‚Handschrift‘ trägt.8 In der realen Logik der Produktion aller-
dings können sie das Figureninnere gar nicht mit der suggerierten Unmittel-

|| 
7 Curries und Ravenscrofts Konzept der Imagination diskutiere ich ausführlicher in meiner Dis-
sertation, wo ich es systematisch für die Analyse medialer, primär filmischer Imaginationsdar-
stellungen anschlussfähig mache. 
8 Erzählungen, die autobiografische Aufzeichnungen thematisieren – etwa der Film KIND HE-

ARTS AND CORONETS (1949) – leisten dies durch den simplen, aber effektiven Trick, die audiovisu-
elle Darstellung mit der verbalen, meist schriftlichen Niederlegung der Memoiren durch die Fi-
gur und damit sowohl durch den Akt des Aufschreibens als auch durch das sprachliche Idiom 
der figuralen Erzähler_in kurzzuschließen; raffinierter sind die Anordnung der Erinnerungen in 
MEMENTO (2000), die Leonards retrograde Amnesie in struktureller Hinsicht simuliert, die ‚selbst-
gebastelten‘ Fantasien des kreativen Stéphane in LA SCIENCE DES RÊVES (vgl. Reinerth 2013b, 
60–63) oder auch die – von Lukas Etter (2017, 100–101) exzellent beschriebenen – roten ‚Kinder-
zeichnungen‘, die den Vater-Sohn-Konflikt in Chris Wares Comic LINT (2010) wiedergeben. 
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barkeit wiedergeben, da Imaginationsdarstellungen nicht von fiktiven Figuren 
gestaltet werden, sondern von realen Personen – darunter auch Medienschaf-
fende, die ihre subjektive, autobiografische Erfahrung als Autor_innen in die me-
diale Repräsentation einschreiben.9  

Animation und Imagination: Ein Sonderfall? 

Dieses Paradox betrifft keineswegs nur eine wissenschaftliche Auseinanderset-
zung mit Imaginationsdarstellungen – für die Feststellung, dass die meisten 
Filmfiguren unfähig sind, selbst Filme herzustellen (die dann auch noch ihre ei-
gene Innerlichkeit darstellen) und diese an ein extradiegetisches Publikum zu 
adressieren (vgl. auch Kuhn 2009), braucht es maximal alltägliche Medienkom-
petenz. Hier, wie von Eder vorgeschlagen, zwischen der medialen Darstellungs-
perspektive und der durch erstere überformten und in konkrete Darstellungen 
übertragenen mentalen Perspektive zu unterscheiden, erscheint also bereits in-
tuitiv sinnvoll und spielt vermutlich implizit auch in Rezeptionsprozessen eine 
Rolle.  

Animierte Imaginationsdarstellungen in Realspielfilmen, um die es im rest-
lichen Teil dieses Beitrags gehen soll, stellen diesbezüglich jedoch in mehrerer 
Hinsicht Sonderfälle dar: (1) Auch wenn sie im Widerspruch zu den realen Ent-
stehungsprozessen der überwiegenden Mehrheit von Animationsfilmproduktio-
nen steht, hält sich die bereits skizzierte These von der Animation als hochgradig 
subjektiver, imaginativer und dabei potenziell ‚auteuristischer‘ Darstellungspra-
xis (vgl. Reinerth 2013a; Wells 2002) ebenso beharrlich wie die unhinterfragte 
Gleichsetzung von filmo-fotografischem Abbildrealismus mit apparativer Objek-
tivität. In Hybridfilmen (vgl. Bruckner 2013; 2017), die realfilmische und ani-
mierte Segmente verknüpfen, verstärkt sich diese wahrgenommene Opposition 
durch die unmittelbare Kontrastierung sogar noch. (2) Der Wechsel des Darstel-
lungsmodus vom Realspielfilm zur Animation impliziert durch die unterschiedli-
che Produktionsweise außerdem einen möglichen Wechsel der für die Gestaltung 
hauptverantwortlichen Akteur_innen. Tatsächlich gibt es nur wenige Spielfilm-
Regisseur_innen, die in Live-Action-Filme eingebettete Animationssequenzen 

|| 
9 Darüber hinaus unterliegen Imaginationsdarstellungen der generellen Herausforderung, 
etwas eigentlich nur subjektiv und exklusiv-individuell Erlebbares intersubjektiv verständlich 
an ein Publikum zu kommunizieren, dessen Imaginationen (und andere Erfahrungen) nicht mit 
den repräsentierten übereinstimmen (vgl. dazu ausführlich Reinerth 2011; 2013b; siehe auch 
Reinerth/Thon 2017). 
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selbst animieren. Auch wenn sie deren Produktion häufig im Sinne der Gesamt-
konzeption des Werkes überwachen, liegt die Animation im übertragenen, bei 
manuell erstellten Animationen sogar im wörtlichen Sinn also häufig in ‚anderen 
Händen‘. Informiert durch die implizite Logik einer körperlich-materiellen Ver-
bindung zwischen (anscheinend) manuell gestalteter Form und Urheber_in, 
scheint – lokal auf die betreffenden Segmente begrenzt – daher auch eine abwei-
chende Autor_innenschaft möglich, wenn nicht gar wahrscheinlich. (3) Als 
Schöpfer_in und damit potenzielle_r Autor_in dieser Animationssequenzen kom-
men allerdings nicht nur reale, außerfilmische Animator_innen infrage, die in 
der Regel für die Trickfilmproduktion verantwortlich zeichnen. Im Rahmen der 
filmischen Erzählung kann vielmehr der Zusammenfall figuraler Imagination 
und filmischer Animation nahelegen, dass die imaginierende Figur selbst hier für 
einen Moment nicht nur die eigene Imagination (mental), sondern metaleptisch-
transgressiv (vgl. u.a. Feyersinger 2007; Thon 2009) auch deren Darstellung (me-
dial) hervorbringt: Das mental Selbstgemachte wird zum medial Selbstgemachten. 
Begünstigt wird eine solche Interpretation bzw. Rezeptionshypothese vor allem 
dann, wenn es sich um künstlerisch begabte Figuren handelt, denen kreative 
Grundfähigkeiten grundsätzlich zuzutrauen sind und die der Film im Akt des 
Zeichnens, Knetens oder Bastelns zeigt. Und tatsächlich ist dieser Figurentyp 
‚mentaler Bastler_innen‘ oder ‚Kopfkünstler_innen‘ in der hier thematisierten 
Gruppe von Filmen besonders häufig anzutreffen.10  

Eine Vielzahl von Bewusstseinen konkurriert also um die Urherber_innen-
schaft animierter Imaginationssequenzen. Während eine erzähltheoretische oder 
produktionshistorische Analyse die realen und (hypo)diegetischen Ebenen frag-
los auseinanderdividieren könnte, interessiert mich hier primär, in welcher 
Weise sie im Rezeptionseindruck miteinander verschmelzen und zwischen ver-
schiedenen Subjekten oszillierende, teils dissonante Autor_innenschaftsverhält-
nisse hervorbringen, die auch mit der ‚Sichtbarkeit‘ der Akteur_innen hinter bzw. 
jenseits der Kamera und dem kontextuellen Wissen der Rezipierenden zu tun ha-
ben. Solche animierten Imaginationssequenzen in Hybridfilmen sind überdies 
auch im Kontext gegenwärtiger medienästhetischer Entwicklungen zu sehen, die 
Regeln von Fiktion und Realität spielerisch außer Kraft zu setzen. Dazu gehört 

|| 
10 So verfügen die Protagonist_innen in SON OF RAMBOW (2007), LA SCIENCE DES RÊVES, IT’S KIND 

OF A FUNNY STORY und THE DIARY OF A TEENAGE GIRL über künstlerische Fähigkeiten, die von den 
Filmen auch explizit thematisiert werden. Häufig handelt es sich dabei zusätzlich um kindliche 
oder jugendliche Figuren, womit auch das Klischee des Animationsfilms als Kindermedium nar-
rativ für die Zuordnung der animierten Sequenzen zu einem kindlichen Bewusstsein genutzt 
wird (neben den bereits genannten Werken z.B. auch in THE FALL [2006]; vgl. zudem Reinerth 
2011). 
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insbesondere die viel diskutierte Komplexitätssteigerung und Verschachtelung 
von Erzählperspektiven (zu denen sich die Annahme multipler, ebenenübergrei-
fender Urheber_innenschaft durchaus zählen lässt). Ebenso relevant erscheint 
allerdings auch die aktuelle Tendenz, das menschliche Innenleben als grund-
sätzlich veränderbar, d.h. als von außen zu manipulierende oder ‚von innen‘ zu 
gestaltende Prozesse, zu konzipieren (vgl. Reinerth 2013b). Auf diese kultur- und 
mentalitätsgeschichtliche Dimension von Imaginationsdarstellungen werde ich 
in den Schlussbetrachtungen noch einmal zurückkommen. 

IT’S KIND OF A FUNNY STORY: Der zeichnende Kranke 

Die Coming-of-Age-Geschichte IT’S KIND OF A FUNNY STORY (Regie: Anna Boden 
und Ryan Fleck) erzählt eine Episode aus dem Leben des 16-jährigen New Yorkers 
Craig Gilner, der sich wegen anhaltender Suizidgedanken selbst in ein psychiat-
risches Krankenhaus einweisen lässt. Dort lernt er im Umgang mit den anderen, 
großteils als sympathische Spinner_innen inszenierten Patient_innen, wieder 
Vertrauen zum Leben und in seine persönlichen Stärken zu gewinnen. Er freun-
det sich mit der Jugendlichen Noelle an und wird durch kunsttherapeutische 
Maßnahmen nicht nur zur Auseinandersetzung mit biografischen und familiären 
Konflikten angehalten, sondern auch in seinem Wunsch bestärkt, entgegen dem 
Willen seines Vaters eine künstlerische Karriere einzuschlagen. Der Film enthält 
nur eine animierte Imaginationssequenz, deren Bedeutung für die Handlung al-
lerdings zentral ist, markiert sie doch einen therapeutischen Durchbruch, der 
Craig nicht nur verborgene Familienkonflikte, sondern auch seine Kreativität 
wiederentdecken lässt. 

Bei seinem ersten Termin zur (Gruppen-)Kunsttherapie ringt sich Craig, er-
mutigt von Noelle, nach erstem Widerstand zur Anfertigung einer Zeichnung 
durch. Eine Nahaufnahme von Craig, die in eine Fahrt auf den Kopf der Figur 
übergeht und deren linkes Auge fokussiert, bevor sie schließlich, unmittelbar vor 
dem Wechsel in die Animation, sogar in dieses einzudringen scheint, leitet die 
eigentliche Imaginationssequenz ein. Begleitet von Musik erscheinen nach und 
nach die wie mit Bleistift gezeichneten Konturen von Häusern, Straßen, Autos, 
Zügen und Bäumen auf hellem Hintergrund – eine imaginäre Stadt, durch die die 
Kamera scheinbar schwerelos gleitet. Vor einem in Grau-Blau hervorgehobenen 
Haus verlangsamt sie ihre Fahrt, die gelblichen Gardinen eines Fensters öffnen 
sich und geben den Blick frei auf eine realfilmische Sequenz, die durch die Ein-
blendung „Brooklyn, 1999“ als der Rahmenhandlung zeitlich vorgeordnet und 
damit – an das bereits etablierte Imaginationsszenario anschließend – als Craigs 
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Erinnerung verstanden werden kann. Craig, der hier der zeitlichen Paradoxie des 
Erinnerungserlebens entsprechend abwechselnd als Jugendlicher und als fünf-
jähriges Kind gezeigt wird, befindet sich nach dem gescheiterten Versuch, einen 
Stadtplan von Manhattan händisch durchzupausen, im Gespräch mit seiner Mut-
ter, die ihm rät: „Instead of trying to trace maps of Manhattan, why don’t you 
make up your own maps, of imaginary places?“ Nach einem Umschnitt auf den 
lächelnden Jungen setzt die Animation (und mit ihr eine Variation des musikali-
schen Themas) erneut ein. Wieder entstehen urbane Straßenzüge, diesmal zu-
nächst auf einem (realfilmisch repräsentierten) Papier, wobei in einem hybriden 
Bild, das Animation und realfilmische Aufnahme in einer Einstellung verbindet 
(vgl. Bruckner 2013, 64–68), für einige Sekunden auch Craigs Hand im Bild zu 
sehen ist, die Teile der Zeichnung hervorbringt (siehe Abb. 1). Anschließend 
durchfliegt die Kamera wieder eine rein animierte, zunehmend auch mit Farbe 
versehene Welt und erhebt sich abschließend zu einem Top Shot, der die nun 
unbewegte Stadtlandschaft auf geometrische Formen reduziert, fährt weiter her-
aus in eine Nahe, bis sich mit dem Wechsel zurück in die realfilmische Darstel-
lung das vormals Animierte als (statisches) Bild im Bild entpuppt, das der 16-jäh-
rige Craig der Gegenwart eben mit einem feuchten Pinsel fertigstellt (siehe Abb. 
2). 

Abb. 1: Hybride Bilder 1: Die Hand des Kindes Craig in IT’S KIND OF A FUNNY STORY (2010). 
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Abb. 2: Hybride Bilder 2: Die Hand des Jugendlichen Craig IT’S KIND OF A FUNNY STORY (2010). 

Die konventionalisierte Kombination aus (relativ) naher Porträtaufnahme und 
Fahrt auf bzw. in den Kopf der Figur,11 die zudem in einer kaum wahrnehmbaren 
Überblendung mit grafischem Match Cut die beiden Ebenen miteinander verbin-
det, kennzeichnet gleich zu Beginn das Darauffolgende als mentalen Akt, der 
sich eindeutig der subjektiven, imaginativen Erlebniswelt der Figur Craig zuord-
nen lässt. Fraglos handelt es sich bei der imaginären Stadt also um seine mentale 
Schöpfung. Mit der zweimal ins Bild gesetzten zeichnenden Hand wird allerdings 
auch deren mediale Repräsentation als von Craig selbst erschaffen charakteri-
siert: Was er sich vorstellt, scheint, zumindest teilweise, mit dem, was er zeichnet 
bzw. malt zu verschmelzen; nicht nur die Imagination, sondern auch deren Dar-
stellung trägt Craigs ‚Handschrift‘; storylogisch ‚zeichnet‘ er nicht nur für die 
mentale Perspektive, sondern ebenso für die Darstellungsperspektive verant-
wortlich. 

Natürlich können Zuschauer_innen aus einer Artefakt-Perspektive (vgl. dazu 
grundlegend Eder 2008, 125–152, 312–415) durchaus nachvollziehen, dass die fik-
tive Figur Craig von den Schauspielern Keir Gilchrist und Billy McFadden darge-
stellt wird und nicht tatsächlich für die realen, zudem digital produzierten Ani-
mationssequenzen verantwortlich sein kann. Doch diese – von den Produ-
zent_innen höchstwahrscheinlich auch nicht intendierte (vgl. Eder 2008, 108) – 
Rezeptionsperspektive drängt sich vermutlich nur bei wenigen Zuschauer_innen 

|| 
11 Zur historischen Genese dieser Darstellungskonventionen vgl. Reinerth 2016. 
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in den Vordergrund. Der Film selbst stellt Craig als Autor seiner Imagination und 
Imaginationssequenz dar, auch weil andere potenzielle Urheber_innen wegfal-
len oder im Hintergrund bleiben: Die Regisseur_innen Anna Boden und Ryan 
Fleck – bekannt z.B. für den Film HALF NELSON (2006) – weisen keine offensicht-
liche Animationskompetenz auf, ihre ‚Handschrift‘ kann sich also wohl kaum in 
den animierten Zeichnungen wiederspiegeln und der für diese verantwortliche 
Animator Brian Drucker bleibt im Kontext der Produktion – wie im Übrigen viele 
Animator_innen – nahezu unsichtbar: Im PR-Material zum Film wird er gar nicht, 
im Abspann erst weit hinten genannt, sonstige Bekanntheit hat er nicht. 

Zwar verweist die Ästhetik der Imaginationssequenz in Teilen auf Abbildun-
gen der gleichnamigen und autobiografisch inspirierten literarischen Vorlage 
des 2013 verstorbenen Ned Vizzini. Die grafische Gestaltung nimmt im Buch je-
doch einen vergleichsweise geringen Anteil ein und hat hier vor allem den Status 
eines kreativ-imaginativ erdachten, dabei aber nicht zugleich imaginativ erleb-
ten12 therapeutischen Kunstwerks der Romanfigur Craig (vgl. die entsprechenden 
Passagen in Vizzini 2006, v.a. Kap. 3 und 32).13 Die filmische Elaboration wirkt als 
davon weitgehend unabhängiger, primär die Erlebnisqualität und den Erfah-
rungsraum des fiktiven Wesens Craig darstellender Einschub, der sich zugleich 
direkt aus dessen Feder speist – wir werden sogar Zeug_innen dieses Akts meta-
leptischer Transgression, wenn wir ihm beim Zeichnen zusehen. 

Wer ist hier der Strippenzieher? Reale und fiktive 
Autoren in LA SCIENCE DES RÊVES  

Ein komplexerer Fall ist Michel Gondrys LA SCIENCE DES RÊVES. Der Film erzählt von 
Stéphane Miroux, einem psychisch labilen und sozial isolierten jungen Mann, 

|| 
12 Zur Unterscheidung zwischen kreativer und rekreativer Imagination vgl. Currie/Ravenscroft 
2002, 2. 
13 Der Roman ist weitgehend im Präsens aus der Ich-Perspektive des Protagonisten erzählt und 
gibt dabei insgesamt – und nicht nur punktuell – tendenziell dessen subjektive mentale Per-
spektive wieder. Anders als der Film sind perspektivische Wechsel hier nur graduell vorhanden, 
z.B. wenn Craig sich im Präteritum an die Vergangenheit erinnert oder bestimmte Aspekte seines
Erlebens in den Mittelpunkt der Erzählung rückt. Die in der Verfilmung als Imagination (und 
Erinnerungsflashback) inszenierte Sequenz kombiniert zwei im Buch weit auseinanderliegende 
Szenen aus den Kapiteln 3 und 32. Dabei wird zwar deutlich, dass es sich bei Craigs Zeichnungen 
um von ihm ausgedachte ‚Stadtpläne‘, also um eine mediale Repräsentation handelt, über deren 
mentale Repräsentation der Roman allerdings im Unterschied zum Film keine Aussage trifft. 
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der nach dem Tod seines Vaters als Praktikant in einem Verlag für Katastrophen-
Kalender in Paris arbeitet. Zwischen ihm und seiner Nachbarin Stéphanie ent-
spinnt sich eine vorsichtige Freundschaft, die durch Stéphanes Unfähigkeit, sei-
nen Gefühlen adäquat Ausdruck zu verleihen, jedoch immer wieder auf die Probe 
gestellt wird. Er schafft es nicht, ihr seine Zuneigung zu gestehen, sodass sich das 
von ihm erträumte gemeinsame Leben nur in seiner Fantasie realisiert.  

LA SCIENCE DES RÊVES enthält mehrere Imaginationssequenzen unterschiedli-
chen Typs, die auf originelle Weise inszeniert werden: als Fernsehtalkshow ge-
rahmte Erinnerungen, ‚selbstgekochte‘ psychedelische Träume und per Stop- 
Motion-Verfahren zum Leben erweckte Fantasievorstellungen. In der den Film 
abschließenden Sequenz liegt Stéphane nach einem Streit mit Stéphanie kurz vor 
seiner geplanten Rückreise nach Mexiko in deren Bett. Neben ihm steht ein wei-
ßes, filigranes Boot, das er für sie gebastelt hat. Eine Gruppe von aus Draht und 
Papier gefertigten Bäumen befindet sich im Innern des Bootes und kann mit ei-
nem Schalter in Bewegung versetzt werden. Bereits das Rütteln der Blätter ist als 
Stopptrick innerhalb der hybriden Einstellung umgesetzt. Getragene Klaviermu-
sik setzt ein, es folgt ein Umschnitt auf Stéphanie, die ins Bett klettert, um nach 
Stéphane zu sehen. Die Kamera fährt parallel zur Bettkante und rahmt die beiden 
in einer Halbnahen, das Boot unscharf aber mittig im Vordergrund. Sie streichelt 
ihn und mit einer Schärfenverlagerung wechselt der Fokus auf das Boot. Die 
nächste Folge von Einstellungen zeigt Stéphane und Stéphanie auf einem Pony 
an der Ruine eines Wohnhauses mit angrenzendem Waldstück vorbeireitend, er 
mit Tierohren auf dem Kopf, das Pferd in einen Mantel gehüllt – deutliche Anzei-
chen einer von der Realität abweichenden Darstellungsebene. Dann erfolgt ein 
Schnitt auf die weißen Papierbäume, deren Kronen sich im Stopptrickverfahren 
animiert vor Wolken aus Wattebäuschen hin und her wiegen. Anschließend ist 
das Boot in der Aufsicht zu sehen, wie es an einem glitzernden, rauschenden Zel-
lophan-Meer liegt. Realfilmisch läuft das Pony samt Reiter_innen auf das Ufer zu, 
verwandelt sich im Umschnitt jedoch in eine Pferdepuppe mit zwei Menschen-
puppen, die auf das Boot springen und, wiederum per Stopptrick, dem artifiziel-
len Horizont entgegensteuern (siehe Abb. 3 und 4). 

Als Stéphanes Imagination ist die Sequenz zwar weniger konventionell 
gerahmt als die in IT’S KIND OF A FUNNY STORY beschriebene, erscheint aber den-
noch klar verständlich: Die Annäherung der Kamera an die Figur verbindet sich 
mit der Musik und plausibilisiert die plötzliche Veränderung des zudem mit fan-
tastischen Elementen versetzten Schauplatzes als mental Erdachtes. Auch die  
„hybride Montage“ (Bruckner 2013, 68; vgl. auch Bruckner 2013, 68–71), also der 
stete Wechsel zwischen realfilmischen und animierten Aufnahmen, dürfte durch 
die Rahmung als Imagination, in der prinzipiell alles denkbar ist, kaum irritieren. 
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Abb. 3: Traumreisende 1: Stéphane und Stéphanie als Puppen in der Animation (LA SCIENCE DES

RÊVES, 2006). 

Abb. 4: Traumreisende 2: Stéphane und Stéphanie dargestellt von Gael García Bernal und 
Charlotte Gainsbourg in realer Kulisse (LA SCIENCE DES RÊVES, 2006). 

Ähnlich wie in IT’S KIND OF A FUNNY STORY ist auch diese Fantasiewelt offensicht-
lich eine künstlich und künstlerisch erschaffene, auch wenn die Herstellung der 
Objekte – das Boot, das Meer – der abschließenden Imagination vorausgehen. 
Sie entstehen also nicht erst im Moment (dieser) Imagination, sind in ihrer 
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materiellen Erscheinungsweise aber dennoch mit der fiktiven Biografie des ima-
ginierenden Stéphane verknüpft, soweit sie im Verlauf des Films präsentiert 
wird. Allerdings fällt es bei einem Regisseur wie Michel Gondry, der fraglos zu 
den profiliertesten Filmautor_innen der Gegenwart zählt (vgl. z.B. Krützen 2015, 
614–618) und mit zahlreichen Musikclips, Spielfilmen und Dokumentationen sei-
nen unverkennbaren Do-it-yourself-Stil gerade auch im Bereich der Animation 
manifestiert hat, schwer, die außerfilmischen Produktionsbedingungen der 
kunstvollen Requisiten und, mit ihnen, auch der Imaginationsdarstellungen au-
ßer Acht zu lassen. Zwar fertigt Gondry nicht alle seine Puppen, Objekte und Ani-
mationen selbst an,14 er gilt aber als Ideengeber für die unverkennbare Gestaltung 
seiner Filme. 

Während also die Einbettung der Imaginationssequenz in LA SCIENCE DES 

RÊVES primär auf die Figur Stéphane als Subjekt verweist, das sie ‚mental‘ her-
stellt und erlebt, trägt die Art und Weise ihrer ästhetischen Gemachtheit sowohl 
Stéphanes als auch Gondrys kreative Handschrift. Diese doppelte Autorschaft, 
die zum einen – in der Logik der fiktiven Welt – Stéphane nicht nur mental, son-
dern auch materiell und medial als selbst-verantwortlich für die Ausgestaltung 
seiner Innenwelt (und damit prinzipiell auch zu deren aktiver Umgestaltung be-
fähigt) darstellt und zum anderen – entsprechend des Autorschaftsanspruchs 
des Regisseurs – auch Gondry als kreativen Kopf der originellen Umsetzung ins 
Spiel bringt, ist möglicherweise gewollt, wenn man berücksichtigt, dass er wie-
derholt auf autobiografische Bezüge seines Werks hingewiesen hat (vgl. etwa 
Brenner 2006). Beide Interpretationen schließen sich somit auch nicht aus, sie 
beflügeln sich eher noch gegenseitig: Das Publikum wird eingeladen, sich die Fi-
gur Stéphane analog zu ihrem Schöpfer Gondry als jemanden vorzustellen, der 
imaginäre Welten erschafft – der eine in der Produktion von Filmen, der andere 
in der beliebigen Manipulation der eigenen Gedankenwelt, die – wohl kaum rein 
zufällig – wie aus Filmrequisiten gestaltet erscheint.15 Zugleich wird damit, wie 
bereits in IT’S KIND OF A FUNNY STORY, die Sphäre des Mentalen zur Spielwiese der 

|| 
14 Vgl. etwa Warner Bros.’ Behind-the-Scenes-Video mit Lauri Faggioni, die in LA SCIENCE DES 

RÊVES für die Anfertigung von Puppen verantwortlich war: https://youtu.be/ONdGKv4XLhw 
(letzter Zugriff: 18. August 2017). 
15 Umgekehrt verführt das Postulat des Autobiografischen auch dazu, von Stéphane Rück-
schlüsse auf die reale Person Gondry zu ziehen, die sich allerdings in der Regel nicht nachprüfen 
lassen. Ein in dieser Hinsicht aufschlussreicher und ästhetisch durchaus mit den hier bespro-
chenen Werken vergleichbarer Film ist sein teilanimierter Interviewfilm IS THE MAN WHO IS TALL 

HAPPY? (2013), in dem Gondry den Linguisten und Philosophen Noam Chomsky zu dessen Arbeit 
und Leben befragt und, parallel zu den Antworten, seine eigenen Gedanken dazu in (eigenhän-
dig) animierten Sequenzen ins Bild setzt. 
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eigenen Kreativität, zu einem mentalen Kunstwerk, an dessen Gestaltung das Be-
wusstsein selbst als Schöpfer_in oder Autor_in kontinuierlich beteiligt ist. Wäh-
rend Craig im ersten Film aus dieser Erkenntnis die Kraft zieht, auch in der (die-
getischen) Realität nach Veränderung zu streben, kann sich Stéphane in LA 

SCIENCE DES RÊVES jedoch nicht aus seiner idealen Fantasiewelt lösen, hinter der 
seine Realität fast zwangsläufig zurückbleibt. 

Phoebe, Minnie, Marielle und Sara: Multiple 
Autorinnenschaft in THE DIARY OF A TEENAGE GIRL 

Der Widerstreit verschiedener Autor_innen ist für Zuschauer_innen also nur ein 
vermeintlicher, sofern jene auf verschiedenen Ebenen inner- und außerhalb des 
Films angesiedelt sind und ihre jeweilige Privilegierung entsprechend unter-
schiedliche Perspektiven auf die Darstellung voraussetzt (die allerdings zusam-
men- und miteinander wechselwirken können). Während es in den vorigen Bei-
spielen dabei stets um eindeutig zu bestimmende Akteur_innen (Figuren, 
Filmschaffende) und den ihnen zugeschriebenen Anteil an der Gestaltung der 
animierten Imaginationssequenzen ging, möchte ich mit Marielle Hellers Film 
THE DIARY OF A TEENAGE GIRL abschließend noch auf ein Beispiel eingehen, das 
durch die Überlagerung verschiedener möglicher Urheberinnen gewissermaßen 
ein neues, fingiertes Autorinnensubjekt hervorbringt, welches als Hybrid oder 
Chimäre zwischen den (zahlreichen) fiktiven und realen Schöpfer_innen ange-
siedelt ist und dessen ‚Handschrift‘ die Animationssequenzen letztlich tragen. 

Der Film basiert auf der gleichnamigen autobiografischen Graphic Novel von 
Phoebe Gloeckner (2002), die als eine Art Tagebuch vom Alltag der (fiktiven) 15-
jährigen Minnie Goetze in San Francisco Mitte der 1970er Jahre erzählt. Der Film 
konzentriert sich auf eine besonders markante Episode des Buchs, in der Minnie 
zum ersten Mal Sex hat – und dies ausgerechnet mit Monroe, dem Freund ihrer 
Mutter, was eine Reihe emotionaler, sozialer und persönlicher Entwicklungen in 
Gang setzt. Während die Graphic Novel vorgibt, Minnies tatsächliches Tagebuch 
zu sein, nutzt der Film sowohl die akustische als auch die visuelle Ebene, um die 
intime Gedankenwelt des teenage girl direkt und aus ihrer eigenen Perspektive 
zu vermitteln: Auf Audiokassetten spricht Minnie tagebuchähnlich ihre Sorgen 
und Beobachtungen ein; zugleich ist sie eine talentierte Zeichnerin und malt – 
für ihre Umwelt z.T. verstörende – Kunstwerke, die durch den Film immer wieder 
auch in Bewegung versetzt werden und dann ihren Vorstellungen und Gefühlen 
in besonderer Weise Ausdruck verleihen. Die Wahl dieser unterschiedlichen 
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Kanäle ist durchaus interessant: Sie nimmt nicht nur die Multimodalität der Vor-
lage auf, wo sich Text und Zeichnungen abwechseln, und überträgt diese im zeit-
lich ausgedehnten Medium Film in gesprochene Sprache und bewegte, animierte 
Bilder. Die trotz ihrer besonderen medialen Form eindeutig in der Tradition des 
Tagebuchs stehenden Audioaufzeichnungen verankern auch die in dieser Hin-
sicht weniger konventionellen Animationen in derselben Praxis (die ja auch der 
Filmtitel, wie bereits das Buch, erwähnt), zumal sie gleich zu Beginn des Films 
miteinander in Verbindung gebracht werden.  

Abb. 5: „I was a very ugly child“. Die erste Animation in THE DIARY OF A TEENAGE GIRL (2015). 

Abb. 6: Mann mit Vogel: Minnies idealisiertes Bild von Monroe (THE DIARY OF A TEENAGE GIRL, 
2015). 
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Im Bild sehen wir zunächst Minnie, wie sie in ein mit dem Kassettenrekorder ver-
bundenes Mikrofon spricht. Während sie die ‚Geschichte‘ ihrer Geburt erzählt, 
fokussiert die Kamera mehrere lose an die Wand gepinnte und anscheinend 
selbstgezeichnete Bilder, darunter ein weiblicher Akt, der sich lasziv zu bewegen 
beginnt, bis sich bei Minnies Worten „I was a very ugly child“ ein kindlicher Kopf 
aus der Vagina schiebt (siehe Abb. 5). Kurz darauf wechselt die (realfilm)bildliche 
Ebene, geleitet von Minnies Tagebucherzählung, in die Vergangenheit des Vor-
abends, an dem Monroe mit Minnie schläft. In einer Szene sorgt sie sich im Voice-
over der Tonaufzeichnung um die Größe ihrer Brüste. Der Film schneidet darauf-
hin visuell von einer Situation auf der Couch, Monroes Hand auf ihrer linken 
Brust, in Minnies Zimmer, wo sie in ihrem Skizzenbuch ein Bild Monroes betrach-
tet und liebkost. Erneut beginnt die Zeichnung sich zu bewegen und während die 
Kamera bis zur Nahen auf seinen Kopf zufährt, adressiert er sie, Blick in die Ka-
mera, direkt: „Can I just say, um, t-t-touching your breasts was, um, was uh-uh-
uh [kichert], I can’t even say it. They’re really great, Minnie. Fantastic breasts. 
Just perfect“. Parallel dazu bricht die Bleistiftzeichnung an einigen Stellen auf 
und in einem hybriden Bild erscheint der realfilmisch aufgezeichnete Kopf des 
Monroe-Darstellers Alexander Skarsgård vor dem Hintergrund einer animierten, 
floral-ornamentalen Kulisse (siehe Abb. 6). Dieses kitschig-romantische Bild, das 
Minnies idealisierende Sicht auf ihren nach moralischen Gesichtspunkten völlig 
ungeeigneten Sexualpartner wiedergibt, wird gekrönt von einem kleinen blauen 
Vögelchen, das sich auf Monroes Kopf niederlässt. Ob Monroe diese Worte tat-
sächlich gesprochen hat oder nicht, bleibt unklar und ist für den Status als Ima-
gination auch irrelevant. Ausgehend von ihrer Zeichnung stellt sie sich vor, das 
heißt imaginiert, wie er ihr dieses ‚Kompliment‘ macht. Die Animationen leiten 
dabei den Imaginationsvorgang ein, indem sie Monroes Abbild zum Leben erwe-
cken und drücken darüber hinaus auch Minnies emotionale Perspektive aus. Er-
neut ist die Protagonistin in den animierten Sequenzen nicht einfach nur Per-
spektivträgerin. Die Animationen repräsentieren vielmehr nicht nur Minnies 
mental selbstgemachte Imaginationen, sondern sind – in der Diegese – gleich-
zeitig auch von ihr als fiktivem Wesen medial selbstgemacht und tragen ihre 
künstlerische Handschrift, die sich sowohl in den formalen Aspekten der Zeich-
nungen als auch in der z.T. juvenil-idealisierenden Darstellungsweise äußert. 

Tatsächlich beruht deren Umsetzung auf den Abbildungen in Phoebe Gloeck-
ners Buch, die sie allerdings trotz des autobiografischen Bezugs großteils erst als 
Erwachsene anfertigte.16 In gewisser Hinsicht tragen sie also auch Gloeckners 

|| 
16 Die Neuauflage der Graphic Novel von 2015 enthält neben einem Vorwort von Hillary Chute 
auch Fotos und Zeichnungen aus Gloeckners originalem Tagebuch, die eindeutig Ähnlichkeiten 
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Autorinnenhandschrift, die von Animatorin Sara Gunnarsdóttir nach Aussage 
der Regisseurin Heller allerdings so imitiert wurde, wie sich diese die Gestal-
tungskompetenz der 15-jährigen Phoebe Gloeckner vorstellte: „We tried to keep 
it a little bit in the cruder realm because Minnie’s just learning and developing 
her artistic style“ (zitiert nach Cusumano 2015, o.S.). Hellers Aussage verdeutlicht 
in eindrücklicher Weise die Überlagerung der verschiedenen fiktiven und realen 
Urheberinnen der Animationsästhetik, die letztlich in einer fingierten Hand-
schrift verschmelzen: die der (von Gunnarsdóttir und Heller auf Grundlage von 
Gloeckners Buch imaginierten) 15-jährigen Phoebe, als deren Alter Ego und me-
diale Stellvertreterin die fiktive Minnie gilt. Hellers uneitle und offene Themati-
sierung der konzeptuellen und praktischen Produktion der Animationssequen-
zen enttarnt letztlich auch das Autor_innenkonzept als unzureichend, zeigt sie 
doch auf, dass an der Herstellung und Gestaltung (massen)medialer Angebote 
stets eine Vielzahl von Subjekten beteiligt ist und singuläre Autor_innenschaft 
eine Fiktion bleibt.17 Zugleich legt sie auch nahe, dass multiple, kollektive oder 
fingierte Autor_innenschaftsverhältnisse auf Seiten der Produktion storylogisch 
etablierte fiktive Urheber_innenschaft nicht infrage stellen: Im Mittelpunkt von 
Hellers Aussage steht Minnies persönlicher Stil – und eben nicht der einer ihrer 
zahlreichen kreativen ‚Mütter‘ –, mit dem sie die gestalterische Hoheit über ihre 
intime Imaginationswelt reklamiert. 

Schlussbetrachtungen: Animation – Imagination 
– Manipulation

In allen drei hier diskutierten Beispielen regt die im Unterschied zur realfilmi-
schen Haupthandlung betont selbst-gemachte Ästhetik der animierten Sequen-
zen zum Nachdenken über deren Form und Herstellung an. Zuschauer_innen 
werden durch diese Art der Selbstreferenzialität angeleitet, die Imaginationsse-
quenzen nicht nur als mentale Inhalte fiktiver Wesen zu verstehen, sondern auch 
als gestaltete Artefakte. Im Unterschied zu den meisten nicht-animierten Imagi-

|| 
mit den nachträglich angefertigten aufweisen, aber nicht mit ihnen deckungsgleich sind (vgl. 
Gloeckner 2015, 299–306).  
17 Verkompliziert wird das Autor_innenschaftsverhältnis im Übrigen noch dadurch, dass Min-
nies Zeichnungen streckenweise bewusst den Stil der Comic-Künstlerin Aline Kominsky-Crumb 
imitieren, die großen Einfluss sowohl auf die fiktive Minnie als auch auf die reale Gloeckner übt. 
Auch der Film nimmt Kominsky-Crumbs Ästhetik in der Animation einer nach dem Vorbild von 
deren Comix entstandenen grafischen Kurzgeschichte auf. 
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nationsdarstellungen ermöglichen die Filme ihrem Publikum dabei allerdings 
zwei Arten von Artefakt-Perspektiven: Zum einen kann die reale Produktion der 
Animation in den Blick genommen und z.B. als ästhetisch oder abstoßend, als 
passend oder unangemessen bewertet und dabei – je nach Kontextwissen und 
Einstellung der Rezipierenden – auch mit Urteilen über deren Produzent_innen 
verbunden werden, deren ‚persönliche Handschrift‘ sich in ihnen ausdrückt 
(oder nicht). Zum anderen rücken in einer diegetisierenden Artefakt-Perspektive 
aber auch die Figuren als für die Gestaltung ihrer eigenen Imaginationsdarstel-
lungen verantwortliche Subjekte in den Mittelpunkt, ungeachtet des zumindest 
in rudimentärer Form vorauszusetzenden Wissens um die tatsächlichen Herstel-
lungsprozesse. Diese Perspektive kann den Eindruck von Intimität und Exklusi-
vität, mit der wir in die Innenwelt der Figuren eintauchen, verstärken, handelt es 
sich doch anscheinend nicht nur um deren mentale Perspektive, sondern auch 
um eine von ihnen verantwortete mediale Darstellung. Die angenommenen realen 
Autor_innen stehen in dieser Interpretation nicht in Konkurrenz zu den fiktiven; 
die doppelte Urheber_innenschaft wirkt keineswegs paradox. Das Wissen um 
diese außerfilmischen, real existierenden Subjekte kann unsere Perspektive auf 
die Figuren vielmehr mit zusätzlichen Informationen und Emotionen anreichern 
(und umgekehrt). 

Doch nicht nur über unser Verhältnis zu Figuren und Medienproduzent_in-
nen sagt diese spezifische mediale Konstellation etwas aus, sie ist auch Teil eines 
unter anderem medial geführten Diskurses über Imagination und Subjektivität: 
Filme wie LA SCIENCE DES RÊVES, IT’S KIND OF A FUNNY STORY oder THE DIARY OF A

TEENAGE GIRL thematisieren mentale Prozesse als prinzipiell anfällig für Manipu-
lationen. Dabei behalten allerdings die Figuren als Subjekte selbst die Gewalt 
über ihr Innenleben, indem sie dieses kreativ gestalten, spielerisch verändern 
und als Freiraum zur Selbstverwirklichung nutzen. Die Filme knüpfen so – mit 
Bildern wie der zeichnenden Hand in IT’S KIND OF A FUNNY STORY auch motivisch – 
an den im Animationsfilm verbreiteten Topos der zu eigenem Bewusstsein er-
wachten Figur an. Allerdings sind es in Animationsfilmen und -serien wie OUT OF

THE INKWELL (1918–1929) oder LA LINEA (1971–1986) eben gerade animierte Figuren, 
die Kenntnis über ihre Identität als medial erzeugte Figuren erlangen und deren 
Wunsch nach selbstbestimmter Entfaltung mit den Vorhaben ihrer Schöpfer_in-
nen in Konflikt gerät. LA SCIENCE DES RÊVES, IT’S KIND OF A FUNNY STORY und THE DI-

ARY OF A TEENAGE GIRL spiegeln dieses Verhältnis von Schöpfer_in und Werk zwar 
gewissermaßen innerhalb der Diegese, dabei reflektieren allerdings nicht die Fi-
guren ihre Gemachtheit, sondern vielmehr der Film die Gemachtheit, genauer die 
Selbstgemachtheit der Imagination. Darüber hinaus nehmen die Filme jedoch 
auch implizit zu aktuellen gesellschaftlichen Debatten Stellung: Auf der einen 
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Seite nährt gegenwärtig die Zunahme medizinisch-technischer Verfahren, die 
nicht nur den menschlichen Körper, sondern vor allem auch sein Gehirn sichtbar, 
behandelbar und intersubjektiv ‚erfahrbar‘ machen, die Furcht vor einer (medial 
gestützten) Invasion und Instrumentalisierung mentaler Innenwelten. Auf der 
anderen Seite steigt im Zeitalter digitaler Bilderstellung und -bearbeitung das Be-
wusstsein für die grundsätzliche mediale Gemachtheit und Manipulierbarkeit 
von (bewegten wie stillen) Bildern. Das Manipulationspotenzial des Mentalen 
wie des Medialen wird vielfach als Bedrohung erlebt, zumal dann, wenn beide 
Überlegungen zum Schreckensbild eines medial von außen bearbeitbaren Be-
wusstseins verknüpft werden, wie es unter anderem in populären Filmen und Se-
rien wie Jonathan Demmes Neuverfilmung von THE MANCHURIAN CANDIDATE (2004) 
oder der TV-Produktion CHUCK (2007–2012) zum Ausdruck kommt. Umgekehrt 
gibt es aber auch eine Reihe von Filmen, die sich als eine Art Opposition zu diesen 
eher verstörenden Szenarien verstehen lassen, zu denen neben den hier behan-
delten auch Werke wie LE SCAPHANDRE ET LE PAPILLON (2007), WALTZ WITH BASHIR 

(2008), IS THE MAN WHO IS TALL HAPPY? (2013), L’IMAGE MANQUANTE (2013) oder A
GLIMPSE INSIDE THE MIND OF CHARLES SWAN III (2013) gezählt werden können. Statt 
des Risikos einer Fremdeinwirkung sehen sie in der Bewusstseinsbearbeitung die 
Chance auf Selbstgestaltung, statt Gedankenmanipulation eine Rückkehr zum 
Selbstgedachten, das als (mental wie medial) Selbstgemachtes konzipiert wird 
und therapeutisches, revolutionäres und vor allem kreatives Potenzial hat. 
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