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SA@ETAK: Bajka je knji`evna vrsta koja datira jo{ iz
razdoblja usmene kulture. Pojavom pisma, a zatim i tiska,
ova knji`evna vrsta do`ivljava mnoge promjene. Stoga je i
njezin prelazak u digitalne medije tek jedan od raskr{}a na
njezinome putu sazrijevanja. Ipak, u tom procesu, u lancu
usmene – pisane – tiskane i digitalne kulture javio se jedan
posrednik, intermedij – film. Na primjeru bajke Pepeljuga i
njezinih digitalnih ina~ica namijenjenih djeci (interaktivnih
pri~a i tzv. casual igara), u radu se pokazuje kako je animira-
ni film Walta Disneyja postao hipotekstom digitalnih bajki.

KLJU^NE RIJE^I: bajka, film, Walt Disney, digitalni
mediji, Pepeljuga

1. Bajka u procesu remedijacije

Bajka je neodvojiva od ~ovjeka. Svoje korijene
vu~e iz samih po~etaka ljudske civilizacije, iz raz-
doblja koje se smatra djetinjstvom ~ovje~anstva (Mc-
Luhan 1962). Iako nije rije~ o knji`evnom `anru
isklju~ivo za djecu, istina jest da je bajka jedan od
prvih portala koje }e dijete uvesti u svijet knji`ev-
nosti. Bajka je k tome i zrcalo civilizacija; u njoj su
se s godinama odra`avala razli~ita vjerovanja i svje-

tonazori dru{tva i vremena. Jednako kao {to se mije-
njala slika svijeta koji se u njoj zrcali, tako se mije-
njala i sama bajka. Bajka je velike promjene do`ivje-
la ve} prijelazom iz usmenih oblika u tisak. Folklo-
risti diljem svijeta tragaju za korijenima bajke i ostav-
{tinom usmene knji`evnosti u knjigama, u poku{aju
da otkriju, izme|u ostaloga, i mjesta tih promjena.
U razdoblju novih tehnologija (prije svega razvojem
filmske kulture), a zatim i post-print ere (ere nakon
tiska; Hayles 2007) bajka je svoje mjesto na{la i u
novim medijima. S obzirom da danas mo`emo govo-
riti o digitalnim bajkama, za pretpostaviti je da, uspr-
kos promjenama koje je u tom procesu do`ivjela,
ipak postoji ne{to stalno i prepoznatljivo {to je od
bajke ostalo i za`ivjelo u digitalnom mediju. Istovre-
meno, promjene koje pojedina bajka do`ivljava u su-
vremenom okru`enju zrcale svjetonazor dru{tva ko-
je ju je sebi prenamijenilo.

Bajke se u digitalnim medijima pojavljuju u dva
osnovna vida. Jedan se vid odnosi na splet motiva i
likova koji se apstrahiraju iz poznatih bajki i zatim
koriste kao referentne to~ke, pozivaju}i se tako na
narodno pam}enje (a na koji nailazimo u brojnim vi-
deo-igrama). Drugi je vid – adaptacija bajke, gdje se
poznate bajke prilago|avaju razli~itim digitalnim
oblicima (naj~e{}e u tzv. interaktivnim pri~ama na-
mijenjenima mla|im ~itateljima). Ipak, analizom di-
gitalnih ina~ica uo~ava se jedna posebnost. U lancu
usmena – pisana – tiskana – elektroni~ka (digitalna)
knji`evnost, svim knji`evnim okoli{ima u kojima se
bajka pojavila, nedostaje jedna klju~na karika. Ta je
klju~na karika zapravo segment koji ne pripada knji-
`evnosti; rije~ je dakako o – filmu.

Proces remedijacije1 (Bolter – Grusin 2000), pre-
oblikovanja i redefiniranja koje bajka prolazi u svom
putu od usmene do digitalne kulture, stoga se mora
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1 Termin remedijacija opisuje odnose starih i novih medija, a
odnosi se na proces putem kojeg novi medij preoblikuje i rede-
finira prethodne medije (Bolter – Grusin 2000).



promatrati u ne{to kompleksnijoj, intertekstualnoj i
transmedijskoj mre`i. U tome nam uvelike mo`e po-
mo}i Genetteov (1997) opis transtekstualnih odnosa2

u kojima se bajka promatra u mre`i polazi{noga tek-
sta i svih njegovih ina~ica. Stoga }e i digitalne ina~i-
ce, kao i mnoge tiskane ina~ice prije njih, biti sa-
gledavane kao hipertekstovi, tekstovi koji na neki na-
~in proizlaze ili koreliraju s po~etnom, originalnom
bajkom (hipotekstom). U ovome }e se radu ipak po-
kazati kako u slu~ajevima digitalnih djela namijenje-
nih djeci hipotekst nije urbajka/prabajka stvorena u
usmenoj kulturi, pa to ~ak nisu ni poznate ina~ice
bajke bra}e Grimm ili Charlesa Perraulta. Ovim je
digitalnim djelima kao hipotekst poslu`io animirani
film Walta Disneyja. U nastavku rada navest }e se
utjecaj filma – adaptacije bajke na digitalne ina~ice,
na primjeru bajke Pepeljuga.

2. Pepeljuga – djevojka mnogih imena i lica

Pepeljuga je jedna od najpoznatijih bajki koju }e
prepoznati gotovo svaki odrastao ~ovjek i svako di-
jete zapadnoga svijeta. Odrasli }e vjerojatno pomisli-
ti na djevojku koja je od neuglednog djevoj~eta za-
mrljanog pepelom do{la do kraljevskog prijestolja.
Sjetiti }e se i zlobne ma}ehe i polusestara koje su je
tretirale kao staru krpu, kao i dobre vile koja joj po-
ma`e da ode na kraljevski bal (u ko~iji-bundevi). Na-
ravno, sjetit }e se i staklene cipelice koju je Pepe-
ljuga izgubila, a pomo}u koje kasnije kraljevi}u do-
kazuje svoj identitet. Djeca }e vjerojatno pamtiti i
mi{eve koji su pomagali Pepeljugi i zlo~estog ma~ka

Lucifera koji joj je svakom prilikom rado napako-
stio. Ovakvo apstrahiranje Pepeljuge poprimilo je
masovne razmjere ({to }e pokazati istra`ivanje digi-
talnih djela). Malo tko }e primijetiti da je ovaj sa`e-
tak zapravo Disneyjeva adaptacija Perraultove bajke.

Zamislimo li na trenutak situaciju u kojoj Disney-
jev film nije do`ivio prikazivanje u isto~nim zemlja-
ma, naziv Pepeljuga (npr.) kineskoj djeci ne bi mnogo
zna~io, kao ni ko~ija od bundeve, kuma-vila itd. Ista
djevojka u Kini se naziva Yeh-Hsien, u Rusiji Vasili-
sa, u Italiji Zezolla/Cenerentola; u Lici je to Pepelja-
vica, a u Bolu na Bra~u Pepelju`nica (Cox 1893: 515).

Ina~ice gotovo svake bajke mogu se na}i u razli-
~itim varijantama, diljem svijeta (Propp 1982). Po-
vijesno, interpretativno i simboli~ko traganje za Pe-
peljugom nije novost. Bajke su klasificirane putem
motiva (Aarne–Thompson 1946; 1977), u sustavu
kulturalnih studija (Darnton 1984), psihoanaliti~ki su
(Bettelheim 1979) i strukturalno analizirane (Propp
1982). Aarne–Thompsonova (AaTh) klasifikacija nu-
di nekoliko razli~itih varijanti bajke Pepeljuga. Pre-
ma Thompsonu (1946/77, 126), vjerojatno najpozna-
tija bajka je Pepeljuga tip 510A, ~ije su najpoznati-
je varijante one Charlesa Perraulta (1697) i bra}e
Grimm (1812; 1857).

2. 1. Pepeljuga Walta Disneyja

Pepeljuga je za`ivjela na filmskom platnu od sa-
mih po~etaka.3 No u nizu filmova koji se temelje na
ovoj bajci, vjerojatno je najpoznatiji animirani film
Pepeljuga Walta Disneyja (Cinderella, Walt Disney
Animation Studios, 1950). Ukratko, rije~ je o djelu
koje je s jedne strane temeljeno na Perraultovoj baj-
ci ({to se uo~ava u spletu ponavljaju}ih motiva), ali

49

2 Genette je upotrijebio termin palimpsest kako bi opisao
transtekstualni odnos originalnog teksta (hipoteksta) i ina~ica ko-
je proizlaze, imitiraju ili su na neki drugi na~in s njime povezane
(hipertekstovi). Odnos izme|u hipoteksta i hiperteksta Genette
promatra kroz pet mogu}ih transtekstualnih odnosa: intertekstual-
ni, paratekstualni, metatekstualni, hipertekstualni i arhitekstualni
(Genette 1997: 8–12).

3 Godine 1899. Georges Méliès snima svoj prvi film Pepelju-
ga (Cendrillon), a 1912. snima i ne{to du`i film (Cendrillon Ou
La Pantoufle Mystérieuse), {to pokazuje veliki interes za ovu baj-
ku od samih po~etaka filma.



djelomi~no i na ina~ici bajke bra}e Grimm iz 1857,
{to se pak o~ituje u mra~noj karakterizaciji likova –
protivnika. Ipak, spomenuti su predlo{ci poslu`ili
Waltu Disneyju da stvori novu bajku o djevojci pe-
desetih godina pro{loga stolje}a. Izuzetno uspje{no
filmsko ostvarenje, u suvremenosti do`ivljava broj-
ne kritike. Mnogi se kriti~ari tako sla`u da je Disney
ovu bajku „prilagodio na na~in da ju je ’zamrznuo’
u pro~i{}enoj, dezinficiranoj formi” (Malarte-Fled-
man u: Haase 2007: 3).

Ameri~ka Pepeljuga je samo djelomi~no Perraultova.
Ostalo je za{e}erena karikatura njezinih te`ih europskih i
orijentalnih prethodnica (...) gdje se javlja varanje polusesta-
ra, maskiranje ili smi{ljanje na~ina kako osvojiti kraljevi}a.
[lag na vrhu dodaje 1950. vrstan slasti~ar Walt Disney. Od
tada, ameri~ka je Pepeljuga postala kopijom, nemo}na sa-
njarka, dobra djevojka koja o~ekuje svoje spasenje sa strp-
ljenjem i uz pjesmu (Yolen u: Dundes 1982: 296–297).

Disneyjeva je Pepeljuga odrasla u „kraljevstvu ro-
mantike i tradicije”; nakon smrti majke, a zatim i
oca, ona ostaje na milost i nemilost svoje ma}ehe (La-
dy Tremaine) i hirova svojih polusestara (Drizzele i
Anastasie). Usprkos ma}ehinoj te{koj naravi, Pepe-
ljuga je ipak zadr`ala radosno srce, jer „sa svakim je
novim danom dolazila nada da }e se njezini snovi ipak
jednom ostvariti”. Te su rije~i gotovo lajtmotiv filma.
Pepeljugin karakter svoju boju dobiva zapravo iz kon-
trasta s drugim likovima. Tako su polusestre uvijek
prikazivane kao nespretne i smije{ne, za razliku od
Pepeljuge koja je stalo`ena i graciozna. Dok se Pepe-
ljuga prikazuje kako u`iva u jutarnjem suncu, uvijek
okru`ena ̀ ivotinjama i hoda lagano kao po oblacima,
ma}eha je prikazana kao mra~na i opasna; njezina se
karakterizacija o~ituje i uporabom kontrasta svjetla/
sjene, glazbe dubokih tonova koja je uvijek prati, te
drugim filmskim izra`ajnim sredstvima.

Mnogi kriti~ari uo~avaju kako je Disney u Per-
raultovu ve} lepr{avu ina~icu bajke implementirao

vlastita vjerovanja i svjetonazore svoga doba. Di-
sneyjeva osobna filozofija i pogled na ̀ ivot utjecali
su na na~in na koji je stvorio pri~u o Pepeljugi (Dun-
des 1982: 295). Njegova je Pepeljuga, za razliku od
mnogih tiskanih pandana, po`rtvovna, nesebi~na sa-
njarka koja svoju mo} postavlja izvan sebe same –
u ruke svojih pomo}nika (mi{eva i dobre vile). Sa-
gledamo li tiskane ina~ice Pepeljuga u cjelini, pri-
mje}ujemo da sve djevojke moraju ne{to u~initi kako
bi zaslu`ile pomo}nika. Tako }e, prije no {to im dari-
vatelji ili pomo}nici daruju ~arobno sredstvo, Yeh-
Hsien hraniti zlatnu ribu, a Vasilisa svoju drvenu lut-
kicu; Cenerentola mora ritualno ~istiti drvo datulje,
a Grimmove Pepeljuge suzama zalijevaju ljeskovu
granu. Tek nakon darivao~eve provjere (prema Prop-
pu 12. funkcija) djevojke su spremne primiti pomo}.
Nakon {to prime svoj dar, Pepeljuge ga vra}aju svo-
me darivaocu. Za razliku od njih, Perraultova i Di-
sneyjeva Pepeljuga ne ~ine ni{ta da bi tu pomo} za-
slu`ile. Jednom kad otkuca pono}, njihov dar (lijepa
haljina, nakit, ko~ija) – bivaju oduzeti. Na taj na~in,
Pepeljugi se ne oduzima samo odje}a, ve} i simbo-
lika njezine metamorfoze.

Disneyjeva je Pepeljuga postala simbolom ̀ enske
ljepote i gracioznosti. Pepeljuga je prikazana kao li-
jepa i u kraljevskoj haljini i u radnoj odje}i. ̂ ak je i
pranje podova poetizirano – Pepeljuga nje`nim pokre-
tima pere podove i pjeva, dok oko nje uz orkestralnu
glazbu ple{u balon~i}i sapunice u kojima se zrcali nje-
zin lik. S druge strane, u svim se tiskanim ina~icama
izuzev Perraultove javlja motiv poru`njivanja. Tako
}e i Pepeljuga Grimmovih uprljati lice pepelom kako
ne bi izazvala bijes zavidnih sestara. Yeh-Hsien i Pe-
peljuga (u obje ina~ice bra}e Grimm) po povratku ku-
}i s bala vra}aju svoju lijepu odje}u darivatelju te se
ponovno presvla~e u krpe, tako|er kako bi sakrile svo-
ju ljepotu pred svojim sestrama i ma}ehom.

Ne zaboravimo i na niz varijanti Pepeljuga tipa
510B. Motiv preru{avanja u `ivotinju u bajkama se
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~esto javlja kada je rije~ o liku koji `eli izbje}i osu-
du, sramotu ili, u slu~aju Magare}e ko`e i njezinih
ina~ica, nepodno{ljive zahtjeve. Htijenja incestuoznog
oca tjeraju djevojku da se sakrije, ali ne samo od svo-
ga oca ve} i od srama i poni`enja koje osje}a, {to je
spu{ta na razinu ̀ ivotinje (Majhut 2001). Taj je kultu-
rolo{ki u~inak sa~uvan za `enske likove, junakinje –
`rtve, bilo da se sakrivaju u ̀ ivotinjskom krznu ili da
se na drugi na~in poru`njuju. Motiv poru`njivanja i
skrivanja ljepote kod Disneyja potpuno izostaje.

Mo`da je upravo iz tog razloga Disney u jednom
trenutku pristao i na jednu prili~no ne-disneyjevsku
scenu. Umjesto da je Pepeljugu sakrio u ̀ ivotinjsku
ko`u, on ju je podvrgnuo jednom agresivnom, ̀ ivo-
tinjskom ~inu. Rije~ je o sceni trganja Pepeljugine
odje}e koji se ne javlja ni u jednoj tiskanoj ina~ici,
a u filmu je prikazana vrlo `ivo. Naime, u jednom
trenutku Pepeljuga silazi niz stepenice, u ru`i~astoj
haljini koju su joj sa{ili mi{evi i pti~ice. Njezine po-
lusestre prepoznaju da je haljina na~injena od ko-
mada odje}e koje su one odbacile, te da je oko nje-
zinog vrata zelena ogrlica koju je jedna od sestara
bacila. Stoga, na nagovor zle ma}ehe, one ska~u na
Pepeljugu i nasilno s nje trgaju odje}u. Ova je sce-
na sna`na ilustracija poni`enja koje Pepeljuga do`i-
vljava u svome domu. Zanimljivo je da je upravo taj
doga|aj ostavio sna`an utisak na recipijente, te se
stoga u digitalnim djelima direktno spominje ili se
na njega insinuira (naj~e{}e putem zelene ogrlice ili
poderane ru`i~aste haljine).

Izuzev ove sna`ne scene, ostatak filma je popri-
li~no o~i{}en od grubosti i izbjegava te`e konotaci-
je koje mo`ebitno nose tiskane ina~ice, a dodatno je
jo{ oboga}en djeci privla~nim akcijama u kojima an-
tropomorfizirani mi{evi nose gotovo polovicu cijele
pri~e. Iako je ovim pro~i{}avanjem Pepeljuga mno-
go toga izgubila, zapravo ne ~udi da je ovako nevini-
ja varijanta postala polazi{tem za ve}inu digitalnih
djela namijenih djeci.

3. Disneyjeva Pepeljuga kao
hipotekst za digitalna djela

Ako govorimo o hipotekstu kao polazi{noj bajci
za nastanak novih, analizom digitalnih djela, uo~it }e-
mo da se spomenuti animirani film producenta Walta
Disneyja ispostavio kao polazi{te i konstantna refe-
renca. Ovom prilikom digitalna djela }emo podijeli-
ti u dvije osnovne skupine,4 a s obzirom na pristup
samoj bajci prema spomenutim transtekstualnim od-
nosima.

Prvu skupinu djela ~ine brojna interaktivna djela
zabavnog karaktera (tzv. casual igre) koja su namije-
njena publici mla|e dobi, a koja se od svih postoje-
}ih odnosa ponajvi{e temelje na paratekstualnom od-
nosu – odnosno, ova djela redom koriste paratekst
bajke Pepeljuga. Naj~e{}e je rije~ o razli~itim neza-
htjevnim igrama u Flash animaciji koje se besplatno
mogu igrati/~itati na razli~itim mre`nim stranicama.5

Za ovu je skupinu djela zna~ajno primijetiti kako se
rado pozivaju na ime Walta Disneyja, iako nije rije~
o djelima koje potpisuje Disneyjev studio. Iako se
referiraju na filmsku pri~u, ova }e djela nerijetko u
svome opisu staviti deklaraciju kako je rije~ o pozna-
toj bajci „koju smo svi ~itali”. Kao svoj paratekst,
ova djela koriste apstrahirane motive iz bajke poput
ko~ije-bundeve, mi{eva, kume-vile, staklene cipelice,
sata koji kuca pono} i dr. – koji su vjerne kopije ili
sli~ne replike onima iz animiranoga filma.
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4 Uz ove dvije skupine, me|u digitalnim se djelima nalaze i
brojni tzv. vizualni romani (eng. visual novels) i kompleksnije vi-
deo-igre, koje su ra|ene za ne{to stariju publiku; iako ih trenu-
ta~no ne}emo analizirati u radu, utjecaj filma Walta Disneyja ja-
san je i u nekim od ovih djela.

5 Na primjer, mre`na stranica naziva Igre Pepeljuga (Cinde-
rella games [online] dostupno na: <http://cinderellagames.net/>
[pristup 11.12.2013.] na kojoj se nalaze nezahtjevne igre koje ko-
riste razli~ite motive bajke Pepeljuga. Iako na prvi pogled djelu-
ju tek kao zabava za djecu, ove igre pru`aju dobar uvid u ostav-
{tinu Pepeljuge u digitalnim medijima.



Drugu skupinu ~ine digitalne adaptacije Pepeljuge
koje se nerijetko nazivaju „interaktivnim pri~ama”, a
koje se naj~e{}e spominju kao reprezentativan oblik
digitalnih oblika pri~a za djecu. Rije~ je o djelima
koja izgledaju kao digitalne slikovnice – na zaslonu
ure|aja ~itatelj ~ita/slu{a tekst i promatra ilustracije,
a klikom na „dalje” lista stranice digitalne knjige.
Iako se na prvi mah od ove vrste digitalnih djela naj-
vi{e o~ekivalo, analize su pokazale da je rije~ o izu-
zetno repetitivnim djelima koja iznova prepri~avaju
jednu pri~u – i to filmsku pri~u Walta Disneyja. Za-
nimljivo je me|utim da se ista ta djela, u ̀ elji da se
stvori knji`evna referenca, redovito pozivaju na ime
Charlesa Perraulta, no pri~a koju donose je gotovo
identi~na filmskoj. Najve}i gubitak ovih djela jest ~i-
njenica da su nastala u autorskim studijima razli~itih
zemalja (Kina, Portugal, Njema~ka), no za polazi{te
nisu uzimala svoju, narodnu bajku, ve} su redovito
posezala za isprobanom filmskom pri~om. S obzirom
da je rije~ o gotovom preuzimanju, mo`emo re}i –
plagiranju ili citiranju jedne pri~e, ova djela mo`emo
shvatiti kao djela u intertekstualnom odnosu spram
polazi{ne bajke (u ovom slu~aju Disneyjeve ina~ice).
Za razliku od ranije spomenutih djela, ova skupina
ipak je imala razinu originalnosti kada je rije~ o sli-
kovnom diskursu. Iako su se povremeno trudila pri-
kazati likove sli~no onima u animiranom filmu, ipak
je rije~ o autorskim ilustracijama.

U obje skupine digitalnih djela vidljivo je neko-
liko klju~nih mjesta raspoznavanja ostav{tine Walta
Disneyja. Najuo~ljiviji je utjecaj filmske pri~e i nje-
zinog fabularnog tijeka – tako }e i „interaktivne pri-
~e” i casual igre vjerno prepri~avati radnju filma (od
scene pranja podova, trganja odje}e do zaklju~ava-
nja na tavan) ili apstrahirati neki njezin dio. Tako|er,
kopiranje se doga|a i na razini karakterizacije liko-
va, a u nekim slu~ajevima (posebice u casual igra-
ma) kopiraju se ~ak njihova imena (Lady Tremaine,
Drizella i Anastasia). ̂ ak kada je rije~ o pri~ama u

kojima se koriste neka druga imena likova, njihov
izgled jasno aludira na poznatu Pepeljugu (koja je
redovito plave kose i nosi plavu haljinu, a sestre su,
kao u filmu, u ru`i~astoj i zelenoj haljini).

Druga je zanimljivost ta {to }e se u ve}ini analizi-
ranih djela Pepeljuga redovito prikazivati u dru{tvu
mi{eva. U animiranom filmu mi{evi i pti~ice Pepe-
ljugini su pomaga~i. Za razliku od ̀ ivotinja u tiska-
nim ina~icama (npr. Yeh-hsien, La gatta Cenerento-
la, Aschenputtel i dr.), oni su prikazani antropomorfi-
zirano. Nose odje}u, razgovaraju s Pepeljugom, oba-
vljaju razli~ite zadatke. Zanimljivo je stoga {to }e se
iste ove ̀ ivotinje gotovo redovito pojavljivati u digi-
talnim varijantama. U interaktivnim pri~ama ove ̀ i-
votinje ~esto ne}e imati utjecaja na tijek radnje, ali
}e se svejedno javljati u slikovnom diskursu.

Sve spomenute poveznice s animiranim filmom
donekle se mogu shvatiti ako razumijemo da je Di-
sneyjev film djeci blizak. No, zanimljivo je da }e
mnoge adaptacije (~ak kada svojim hipotekstom ime-
nuju bajku Charlesa Perraulta) u sebe primiti i jed-
nu netipi~nu Disneyjevu scenu, odnosno motiv zele-
ne ogrlice – simbol Pepeljugina poni`enja.

Pepeljuga je gotovo uvijek prikazana kako oba-
vlja ku}anske poslove, to~nije – treba o~istiti pepeo,
oprati prljavo rublje i pokupiti zelenu ogrlicu. Motiv
uvjeta koje ma}eha zadaje Pepeljugi, koje mora ispu-
niti ukoliko `eli oti}i na bal, javlja se u ina~icama
bra}e Grimm i Disneyjevom filmu, no ne i u bajci
Charlesa Perraulta. Pepeljuga Grimmovih treba o~i-
stiti le}u ili gra{ak iz pepela, a Disneyjeva ~isti prlja-
vo rublje i uprljani pod. Stoga je zanimljivo da se u
velikom broju digitalnih djela spominju i pepeo i
rublje – rublje i zelena ogrlica o~ite su ostav{tine Di-
sneyja, a pepeo je simbol koji aludira na njezino ime
– Pepeljuga.

Od navedenih predmeta koje treba ukloniti, naj-
zanimljivija je zelena ogrlica jer je rije~ o predmetu
koji na~elno nije od prevelikog zna~aja za tijek pri-
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povijedanja, ~ak ni kod Disneyja. Zelena ogrlica tek
je predmet koji se pojavljuje oko Pepeljuginog vra-
ta (u filmu, mi{evi su preuzeli zelenu ogrlicu sestre
koja ju je odbacila i dali je Pepeljugi). U filmu, se-
stre prepoznaju dijelove svoje odje}e i nakita na Pe-
peljugi, te ih doslovce trgaju s njezina tijela. Ovaj
nasilan ~in trganja odje}e o~ito je izazvao veliku re-
akciju kod recipijenata. Tako je i zelena ogrlica po-
stala simbolom Pepeljugine patnje, jednako kao i pe-
peo i prljavo rublje koje je morala ~istiti, pa je svo-
je mjesto na{la ~ak i u jednostavnim dje~jim igrama.
Iako se sna`na scena ne pojavljuje u djelima namije-
njenim djeci, insinuacije na njezin u~inak vidljive su
u velikom broju igara.

Glavnina pri~a i igara (u svom tekstualnom di-
jelu) ne preuzima samo vizualni izgled Pepeljuge ve}
i njezinu osobnost. Pepeljuga je tako uvijek prikazi-
vana kao dobrohotna, naivna i nevina djevojka koja
ma{ta o odlasku na bal i o princu. Njezina htijenja
nisu usmjerena na potragu za boljim ̀ ivotom u smi-
slu njezina otpora spram nepravedne ma}ehe ili se-
stara. Naprotiv, ona je svedena na sanjarenje o dvor-
cu. Tako }e u interaktivnim pri~ama s autorskim ilu-
stracijama Pepeljuga biti prikazana kako stoji u svo-
joj (maloj, neuglednoj) sobi, a iza nje se kroz pro-
zor nazire dvorac obasjan svjetlom.

Kao i u Disneyjevom filmu, kraljevi} je vrlo sla-
bo opisan. Najve}i se dio pripovijedanja posve}uje
opisu Pepeljugina te{kog ̀ ivota i stvaranja kontrasta
izme|u likova ma}ehe/sestara i Pepeljuge te Pepe-
ljuginom odlasku na bal. Tako }e i veliki broj igara
igra~u nuditi opciju da obu~e Pepeljugu ili ju pripre-
mi za bal; u jednoj se igri tako ~ak nudi da se slika
kraljevi}a koji ljubi Pepeljugu doradi tako da se na
na~elno stati~noj ilustraciji Pepeljugi mijenja boja
kose ili haljine. Iz navedenog se mo`e izvu}i za-
klju~ak kako je Pepeljuga postala ikonom dobro obu-
~ene djevojke „od krpa do bogatstva” (Booker 2004).
Stoga i ne ~udi {to postoje brojne igre i interaktivne

pri~e u kojima je Pepeljuga prikazana kao suvreme-
na djevojka koja „treba oti}i na maturalnu ve~er i
osvojiti najpopularnijeg de~ka”. U ovom su smislu
interaktivne pri~e ne{to sklonije tradicionalnoj – Di-
sneyjevoj verziji Pepeljuge.

4. Zaklju~ak

Bajka o Pepeljugi nosi mnoge konotacije; neki ih
vide u prikazu junakinje-`rtve koja se uspinje na dru-
{tvenoj ljestvici ili ̀ udi za mu{karcem koji }e je spa-
siti (Joosen 2010). Warner (1994) povezuje lik ma-
}ehe i kume vile sa svekrvom koja je ~esto `ivjela
sa sinovljevom novom obitelji te bila ili pomo}nica
ili protivnik mladoj ̀ eni. Colette Dowling (1981) go-
vori o „Pepeljuginom kompleksu”, kojim se opisuje
skriven strah `ena od neovisnosti (u Joosen 2010).
Bruno Bettelheim (1979) rivalstvo sestara smatra
klju~nim za ovu bajku jer simbolizira odnose stvar-
nih problema izme|u bra}e i sestara. No Bettelheim
tvrdi da Pepeljuga nije nesretna zbog sestara ve}
zbog roditelja; Pepeljuga je ljubomorno dijete koje
projicira osje}aje gnjeva na ~lanove svoje obitelji.
Njezinu degradaciju u slu{kinju Bettelheim uspore-
|uje sa osje}ajem krivnje koji se javlja pred kraj edi-
povskog perioda (u: Joosen 2010: 203–204).

Ovo su samo neki od na~ina i{~itavanja bajke Pe-
peljuga, a pokazuju koliko razina, nijansi i dimenzi-
ja jedna bajka mo`e sadr`avati. K tome, to i{~itava-
nje nam mo`e pomo}i u razumijevanju dru{tva i do-
ba u kojemu je pojedina bajka nastala.

Animirani film Walta Disneyja ostavio je sna`an
utisak na generacije ljubitelja bajki, pa i na samu baj-
ku. Analizom digitalnih ina~ica mo`e se ustvrditi da
je na neki na~in Disneyjev film postao most izme|u
digitalnih i tiskanih ina~ica. Digitalna djela ~esto za-
nemaruju kulturolo{ki razli~itu, bogatu pri~u o Pe-
peljugi i radije pose`u u korpus motiva, likova pa i
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same pri~e i njezinih konotacija stvorenih u Disney-
jevom filmu.

Vjerujemo kako problem nije toliko u samom fil-
mu – kao i svaka druga adaptacija, tako i filmska
Pepeljuga mo`e naglasiti neke, a ukloniti druge ele-
mente. Problem je, me|utim, kada se ova jedna ver-
zija mnogih pri~a i interpretacija shvati doslovno te
se repetitivno prepri~ava, a {to je postao slu~aj u di-
gitalnim medijima. Razlog za ovo ne le`i toliko u
Disneyjevom vi|enju Pepeljuge, koliko u njegovoj
popularnosti i `elji (mahom anonimnih) autora da
o`ive, citiraju ili plagiraju njegov rad. Stoga vjeru-
jemo kako se Disneyjev film mo`e kritizirati, ali jed-
nako tako kritika se treba uputiti i svakom autoru ko-
ji film o Pepeljugi koristi kao svoj hipotekst, bez raz-
mi{ljanja o konotacijama, porukama i idejama koje
ovo djelo nosi.

Disneyjev animirani film iz 1950. postavio je stan-
darde poimanja Pepeljuge, ovjekovje~io je sliku ove
djevojke u jednom razdoblju s odre|enim dru{tvenim
(i moralnim) svjetonazorima. No prava Pepeljuga i da-
lje nastavlja skrivati svoje lice iza robovske odje}e,
starih krpa, glinene maske ili magare}e ko`e. Ukoliko
`elimo prona}i pravu Pepeljugu, detektivski trebamo
rekonstruirati njezin put slijede}i kru{ne mrvice od us-
mene kulture sve do dana{njih dana.
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Marina M. GABELICA

DIGITAL PRINCESS –
THE LEGACY OF WALT DISNEY

Summary

The fairytale is a literary genre dating from the times of
oral storytelling. With the advent of writing, and subse-
quently, print, this literary genre underwent many changes.
Therefore, its transition to digital media is but one of many
crossroads in its path of change. However, in this process,
in the chain of oral – written – printed and digital culture,
another intermediary appeared – the film. Using the exam-
ple of the Cinderella fairytale and its digital variations cre-
ated for a young audience (interactive stories and so-called
casual games), this paper illustrates how Walt Disney’s an-
imated film became a hypotext of digital fairytales.

Using Genette’s description of transtextual relations be-
tween the originating text (hypotext) and its many variants
(hypertexts), the fairytale is described as a palimpsest,
where digital works will form many different relations with
the Cinderella fairytale. The analyses show that all interac-
tive works (casual games) are based on a paratextual rela-
tionship – they refer to the Walt Disney name and abstract
the basic elements of the Cinderella fairytale. Although we
had expected much more from interactive stories, because
of their literary aspects, they turned out to be mainly inter-
textual works, prone to copying a single, uniformed Cinde-
rella story. In conclusion, we find that these results help in
understanding the importance of regularly following digital
adaptations of fairytales in hope that their literary value will
be respected enough to one day stand alongside their liter-
ary forbearers.

Key words: fairytale, film, Walt Disney, digital media,
Cinderella
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